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RESUMO

O presente trabalho aborda a tematica “jogos matematicos” e tem como objetivo
ressaltar a importancia do uso de jogos em sala de aula como recurso didatico
para o processo de ensino-aprendizagem, na potenciacao e as quatro operacoes
basicas da Matemética. O texto traz consideracdes acerca de um trabalho de
intervencdo em sala de aula, realizado em duas turmas do 9° ano A/B, do Ensino
Fundamental II. Foi utilizando o jogo Torre de Handi e o jogo de tabuleiro
conhecido mais como da Adi¢c&o, Subtragédo, Multiplicagéo e Divisao (ASMD). A
pesquisa contou com uma fase exploratoria explicacdes sobre 0s jogos e
aplicacdo de questiondrios. O estudo esta fundamentado nas principais
discussbes tedricas acerca da relagao “jogo e aprendizagem”, contando com a
contribuicéo de autores como Vygotsky e Piaget, e de pesquisadores renomados
da Matematica como Smole, Veras, Ribeiro, Allevato, dentre outros. Conclui-se
gue o uso dos Jogos: ASMD e Torre de Handi, usados como recurso didatico
contribuiram de maneira significativa para o processo de ensino-aprendizagem
da matemética tanto nas quatro operacfes basicas como na potenciagao,
facilitando o aprendizado dos alunos envolvidos, e desperta a curiosidade e o
interesse. Assim, permite o exercicio do calculo mental, que contribui para o
desenvolvimento do raciocinio l6gico e matematico.

Palavras-chave: Ensino aprendizagem; Operacdfes Matematica, Jogos
Matematicos; Quatro Operacdes Basicas.



ABSTRACT

The present work addresses the theme “mathematical games” and aims to
highlight the importance of using games in the classroom as a teaching resource
for the teaching-learning process, in enhancing the four basic operations of
mathematics. The text brings considerations about intervention work in the
classroom, carried out in two a 9th grade A/B class, of Elementary School I, using
the game Tower of Hanoi and the board game known more as Addition,
Subtraction , Multiplication and Division (ASMD). The research included an
exploratory phase, explanations about the games and application of
guestionnaires. The study is based on the main theoretical discussions about the
relationship “game and learning”, with the contribution of authors such as
Vygotsky and Piaget, and renowned researchers mathematics, such as Smole
et al, Veras, Ribeiro, Allevato, among others. It is concluded that the use of the
Games: ASMD and Tower of Hanoi, used as a teaching resource, contributes
significantly to the teaching-learning process of mathematics both in the four
basic operations and in the exponentiation, facilitating the learning of the students
involved, and awakens the curiosity and interest. Thus, it allows the exercise of
mental calculation, which contributes for the development of logical and
mathematical reasoning.

Key-words: Teaching learning; Mathematical Operations; Mathematical
Games; Four Basic Operations.
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1. INTRODUCAO

A disciplina de Matematica € uma das mais importantes da grade
curricular e também a mais complicada e temida pelos os alunos do ensino
fundamental. Isso resulta em grandes dificuldades para os professores, que
precisam encontrar maneiras eficazes de ensinar e engajar os estudantes nessa
matéria. Visando isso, foi realizado um estudo sobre o desenvolvimento dos
alunos, através da utilizacdo de dois jogos, o jogo Torre de Handi e jogo da
Adicéo, Subtracdo, Multiplicacéo e Divisdo (ASMD).

Durante um tempo dentro de sala de aula em um Estagio Supervisionado
obrigatério, foi constatado dois problemas nas turmas de 9° ano do ensino
fundamental Il. O primeiro problema a dificuldade dos alunos em compreender
conteudos relacionados a potenciacdo. O segundo foi a dificuldade em realizar
operagdes béasicas, como adi¢do, subtracdo, multiplicacédo e divisdo. Assim, 0s
jogos Torre de Han6i e ASMD foram utilizados para amenizar as dificuldades nas
operacdes basicas e potenciacao.

A Torre de Hanoi trata- se de um jogo inventado pelo matematico francés
Edouard Lucas em 1883, onde acompanha uma lenda, segundo a qual no tempo
de Benares, cidade santa da india, sob a ctpula que marcava o centro do mundo,
existia uma bandeja de bronze com trés hastes de diamantes, cada uma de um
palmo de altura e da grossura do corpo de uma abelha. Durante a Criacao, Deus
colocou 64 discos de ouro puro em uma das agulhas, o maior deles
iImediatamente acima da bandeja e os demais, cada vez menores, por cima
(MANOEL, 2024).

A atribuicdo que os monges receberam foi de transferir a torre formada
pelos discos, de uma haste para outra, usando a terceira como auxiliar com as
restricbes de movimentar um disco por vez e de nunca colocar um disco maior
sobre um menor. Quando os monges concluissem esta transposicao dos discos,
0 mundo se acabaria (MANOEL, 2024).

O jogo da Adicao, Subtracao, Multiplicacéo e Divisdo (ASMD), € um jogo
de tabuleiro que envolve as quatro operac¢des basicas da Matematica (adigéao,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo) e tem como objetivo trabalhar o raciocinio
l6gico do aluno, fazendo com que ele desenvolva a agilidade a rapidez e

estratégias para realizar os calculos. N&o se sabe ao certo quem criou esse jogo,
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mais “a principal referéncia sobre suas carateristicas e possibilidades de
utilizacdo sdo os trabalhos publicados online pelo professor Evandro Veras
(2014) em suas péginas dedicadas a metodologias para o ensino de Matematica”
(GOMES e NUNES, 2017).

O presente trabalho, Oficinas de Jogos Matematicos do 9° ano: Jogo das
(ASMD) e 0 Jogo de Torre de Handi propéem uma abordagem inovadora e ludica
para o0 ensino e aprendizado da matematica no 9° (nono) ano do Ensino
Fundamental II. Assim, os jogos sdo ferramentas instrucionais que divertem
enquanto motivam, e contribuem com o aprendizado e 0 aumento da capacidade
de retencéo do conteudo, além de propiciarem o exercicio de fun¢cdes mentais e
intelectuais do individuo que joga (ALLEVATO; DUARTE, 2018).

O reconhecimento das estratégias pedagdgicas que estimulem o
pensamento critico, a resolucdo de problemas e a colaboragdo entre 0s
estudantes, as oficinas de jogos matematicos se apresentam como uma
ferramenta educacional dindmica e envolvente.

Ao direcionar a atencdo para dois jogos especificos, o Jogo das ASMD
(Adicao, Subtracdo, Multiplicacédo e Divisdo) e o Jogo de Torre de Handi, este
trabalho visa promover uma compreensdo mais profunda dos conceitos
matematicos, além de incentivar o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais. A escolha desses jogos ndo é apenas fundamentada na
diversdo que proporcionam, mas também na capacidade de desafiar os alunos
a aplicarem estratégias matematicas em situacfes praticas e concretas.

De acordo com D’Ambrésio, (1989) [...] essa pratica revela a concepcao
de que é possivel aprender Matematica através de um processo de transmisséo
de conhecimento. Mais ainda, de que a resolucdo de problemas se reduz a
procedimentos determinados pelo professor. Através das oficinas, buscamos
criar um ambiente educacional que estimule a participacao ativa dos estudantes,
promovendo a autonomia e o interesse pelo aprendizado matematico. Além
disso, visamos instigar a capacidade de raciocinio logico, aperfeicoar as
habilidades de resolucéo de problemas e fortalecer a confianca dos alunos em
suas competéncias matematicas.

Este Trabalho de Conclusdo de Curso, € um projeto de intervencéo,
pretende ndo apenas contribuir para a melhoria do desempenho académico dos
alunos, mas também para a construcdo de uma relagdo mais positiva e

motivadora com a disciplina de matemaética. Ao integrar o lidico ao processo de
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ensino, almejamos despertar a curiosidade, a criatividade e o gosto pela
aprendizagem matematica, preparando os estudantes ndo apenas para desafios
escolares, mas também para aplicar o conhecimento adquirido em contextos do

mundo real.
2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo Geral

Implementar oficinas de jogos matematicos, centradas nos jogos das
ASMD e de Torre de Handi, para alunos do 9° ano do ensino fundamental II,
visando proporcionar uma abordagem dinamica e ladica para o ensino e
aprendizado da Matemética, promovendo o desenvolvimento de habilidades

cognitivas, sociais e emocionais.

2.2. Objetivos Especificos

» Despertar a curiosidade e o0 interesse dos alunos em relacdo a
matematica, utilizando jogos como ferramentas motivacionais para o
aprendizado.

» Proporcionar oportunidades para que os alunos apliguem conceitos
matematicos em situacdes praticas por meio dos jogos da ASMD e de
Torre de Handi, estimulando o raciocinio l6gico e a resolucdo de
problemas.

» Incentivar a interacdo entre o0s alunos por meio de atividades
colaborativas, promovendo a comunicacéo efetiva, o trabalho em equipe
e o compartilhamento de estratégias matematicas.

» Analisar os objetivos alcancados pelos alunos quando da utilizacao de

jogos para o ensino-aprendizagem da matematica.

3. JUSTIFICATIVA

O presente trabalho académico fundamenta-se na necessidade urgente
de reformular as estratégias de ensino da Matemética, especialmente no 9°

(nono) ano do ensino fundamental Il, a fim de superar desafios persistentes na
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compreensao e assimilacdo dos conceitos matematicos. A abordagem
convencional muitas vezes se mostra pouco estimulante para os estudantes,
resultando em lacunas no entendimento e no interesse pela disciplina.

Diante desse cenario, a implementacdo das oficinas de jogos
matematicos, com foco nos jogos da Adicao, Subtracédo, Multiplicacdo e Divisao
(ASMD) e de Torre de Handi, representam uma resposta inovadora e relevante
para a promocédo do aprendizado matematico. Ao introduzir estratégias ludicas,
busca-se nao apenas transmitir conhecimento, mas também fomentar um
ambiente de aprendizagem mais dinamico, participativo e estimulante.

A importancia deste trabalho transcende o ambito académico, alcancando
diretamente a sociedade e a comunidade escolar. O uso de jogos matematicos
visa ndo apenas elevar o desempenho dos estudantes, mas também procura
desenvolver habilidades cognitivas, socioemocionais e colaborativas essenciais
para a formacdao integral dos alunos.

No contexto social, o aprimoramento das competéncias matematicas € um
pré-requisito crucial para a formacdo de cidadaos capazes de enfrentar os
desafios da era contemporéanea, marcada pela crescente complexidade
tecnoldgica e cientifica. Além disso, ao tornar o aprendizado da Matematica mais
acessivel e atraente, contribuimos para a reducéo das taxas de evasao escolar
e para a formacao de uma geragcado mais apta a compreender e aplicar conceitos
mateméaticos no cotidiano.

Na comunidade cientifica, esta abordagem inovadora pode servir como
um modelo para futuras pesquisas e préaticas pedagogicas, destacando a
eficacia do uso de jogos como ferramentas educacionais. Ao compartilhar as
descobertas e experiéncias deste projeto, esperamos inspirar outros educadores
e pesquisadores a explorarem abordagens similares, promovendo uma
revolucéo positiva no ensino da Matematica.

Portanto, este trabalho n&o apenas preenche uma lacuna no contexto
educacional, mas também propde uma solu¢do concreta para transformar a
percepcdo e o desempenho dos alunos em relacdo a matemética, contribuindo
para uma sociedade mais educada, capacitada e preparada para os desafios do

século XXI.
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4. REVISAO BIBLIOGRAFICA

A fundamentacao tedrica deste trabalho baseia-se em uma reviséo
bibliografica abrangente, explorando diversas fontes académicas que abordam
as teorias do aprendizado matematico, estratégias pedagogicas inovadoras e a
eficacia do uso de jogos como ferramentas educacionais. Autores renomados,
como Piaget, Vygotsky e Kamii, forneceram insights valiosos sobre o
desenvolvimento cognitivo, construcdo do conhecimento matematico e a
importancia do aspecto ludico no processo de aprendizagem.

Portanto, ao considerar as palavras de Brenelli (ALVES, 2001), que
destaca a importancia de criar condicbes efetivas de aprendizagem, em
contraposicdo a mera transmissdo de férmulas, observa-se que a abordagem
educacional que incorpora jogos na disciplina de Matematica se destaca como
um meétodo valioso. A énfase em materiais concretos e estruturados ressalta a
necessidade de contextualizacdo e interacdo ativa dos alunos.

A aplicacdo dos jogos, como a Torre de Handi e o Jogo das ASMD,
emerge como uma estratégia pedagdgica relevante. Ao envolver os alunos de
maneira ladica, promovendo o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social, os
jogos contribuem para tornar o aprendizado mais atrativo e eficaz. Ressalta-se
gue essa abordagem néo apenas adota a ideia de "aprender brincando’, gerando
interesse e prazer, mas também influencia positivamente o desenvolvimento
integral dos estudantes (RIBEIRO, 2009).

No entanto, € crucial reconhecer que o desafio esta em equilibrar a
dimenséo ludica e educativa durante as atividades com jogos nas aulas de
Matemética, conforme destaca SMOLE et al.,2007. A metodologia de ensino
desempenha um papel vital nesse processo, ao valorizar os pensamentos e
guestionamentos dos alunos, proporcionando uma expressao genuina de suas
ideias.

O objetivo principal do jogo como atividade € proporcionar ao individuo
gue esta jogando, conhecimento de maneira gratificante, espontanea e criativa,
ndo deixando de ser significativa, independente de quem o joga, deixando de
lado os sistemas educacionais extremamente rigidos (HUINZIGA, 2004).

Assim, o0s jogos nao apenas facilitam a introdugcdo de conceitos
matematicos, mas também abrem espaco para a constru¢cdo do conhecimento

de maneira diferenciada. Em ultima analise, a adocéo de estratégias inovadoras,
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como a incorporacdo de jogos educacionais, promove um ambiente de
aprendizado mais dindmico e engajador, contribuindo para a formacéao de
estudantes criticos e participativos em seu processo educacional.

Contudo, é fundamental reconhecer que um jogo, por si sO, ndo assume
natureza educativa. Para que seja empregado de maneira instrutiva e eficaz, €
imperativo que o professor o integre ao contexto educacional. Caso contrario, o
jogo se reduzira a uma mera atividade recreativa, perdendo sua esséncia como
facilitador da construcdo de conhecimento.

Diante desse contexto, o professor de Matematica desempenha um papel
crucial ao elaborar, planejar e verificar a integracdo do jogo com os conteudos a
serem abordados em sala de aula. Esta cuidadosa observacdo assegura a
efetividade e a pertinéncia do jogo como ferramenta pedagdgica, propiciando um
progresso tangivel na aprendizagem dos alunos e o desenvolvimento de

competéncias na resolucéo de problemas.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece que o Ensino
Fundamental tem o compromisso com o desenvolvimento do chamado
letramento matematico, com competéncias e habilidades destacadas,
tais como raciocinio, representacdo, comunicacdo e argumentacao,
favorecendo a resolucdo de situagBes-problema em quaisquer
contextos, de forma a aplicar os conceitos, procedimentos e
ferramentas apreendidas na disciplina, reconhecendo assim que tudo
0 que aprendemos em sala como conteddo matematicos, sao
fundamentais para o entendimento e compreens&o do mundo ao nosso
redor (CORREA, et al. 2023, p. 03)

Considerando as diversas formas pelas quais os jogos podem contribuir
para a aprendizagem dos estudantes, capacitando-os a serem construtores
ativos de seus conhecimentos, foi realizado o projeto de intervencdo com alunos

do 9° ano do Ensino Fundamental Il.

5. METODOLOGIA

A abordagem metodoldgica deste trabalho consistiu na aplicacdo de jogos
matematicos por meio de um projeto de intervencdo em sala de aula, utilizando
como principais recursos didaticos um jogo de tabuleiro e o jogo Torre de Handi,
gue envolve trés hastes fixadas em uma tabua como principal recurso didatico,
contando com embasamento tedrico antes e durante a realizacdo da pesquisa.

Foi realizado um levantamento bibliografico, em biblioteca e nos meios

eletrdnicos, selecionando alguns tedricos e pesquisadores renomados que se
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dedicam a tematica. A turma selecionada para a realizacdo deste trabalho foi a
turma 9° ano A/B, do Ensino Fundamental Il, com 50 (cinquenta) alunos, todos
matriculados no turno vespertino, de uma escola publica de Estreito- Maranh&o.

Apbs as explicacbes sobre os jogos, foi aplicado um questionario
denominado pré-teste. Ao final das atividades préaticas com os jogos, foi aplicado
outro questionario, chamado de pos-teste. Os questionarios tanto o pré-teste
como o pos-teste se encontram nos anexos deste trabalho.

O jogo quando utilizado no ensino buscando auxiliar no processo de
aprendizagem, é conhecido como Jogo Educacional. Allevato (2018) destaca
gue os jogos sao ferramentas instrucionais que proporcionam divertimento aos
alunos enquanto os motivam ao estudo. Além disso, eles contribuem para o
aprendizado, aumentando a capacidade de retencdo dos conteudos aplicados
em sala, além de propiciar o exercicio de funcbes mentais e intelectuais dos
alunos que fazem seu uso ou jogar (ALLEVATO, 2018).

A literatura consultada também incluiu estudos contemporéaneos sobre a
aplicacdo de jogos no ensino de Matemética, destacando casos de sucesso e as
implicagbes positivas dessa abordagem no desempenho académico e na
motivacao dos alunos. A andlise critica dessas fontes permitiu a construcéo de
uma base tedrica sélida, orientando a concepcéao e a estruturacao das oficinas

de jogos matematicos.

5.1 Descricao da Escola

O colégio onde foi realizado a intervencao foi o Colégio Transamazonico,
nas seéries do 9° (A e B) do ensino fundamental II, com um total de 50 (cinquenta)
alunos nos 9° ano A/B. O colégio fica localizado na Rua Frei Gil - n 792 centro,
na cidade de Estreito - MA, CEP: 65975-000, inscrita no CNPJ sob Ne
07.348.555/0001-78 representado pelo o gestor Pe. Domingos de S. Guimaraes.

A escolha deste colégio para a aplicacdo do projeto se deu em
decorréncia de um Estagio Supervisionado realizado na instituicdo. Durante esse
periodo, foi observado que o colégio adota um projeto chamado 'As Quatro
Operagcbes em Foco', no qual diversos tipos de jogos sdo utilizados como

atividades matematicas, para que os alunos do 6° ao 9° ano se desenvolvam
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nesta disciplina, ou seja, sair um pouco da rotina de sala de aula, onde s0 é visto
guadro e pincel.

O Colégio Transamazbnico possui um total de 20 dependéncias,
incluindo uma quadra poliesportiva coberta, as salas de aula somam um total de
13 salas, sendo utilizadas para trabalho com Educacdo Infantil e Ensino
Fundamental | e Il, o colégio tem no periodo matutino e vespertino mais ou
menos 600 alunos; as demais areas da escola sdo administrativas (secretaria,
sala de coordenacao, sala de leitura, Sala dos professores, cozinha, banheiros
e auditério).

O corpo funcional da escola € composto por aproximadamente 21
professores, 2 vigias, 3 secretarias, 2 coordenadores, 2 cozinheiras, 5
funcionérios responsaveis pela limpeza e 10 professores auxiliares que
acompanham os alunos que tem algum tipo de deficiéncia. Embora o Colégio
Transamazoénico seja simples, como a maioria das escolas publicas do
Maranh&o, ele possui uma excelente estrutura fisica. Inaugurado em 27 de
setembro de 1972, o colégio recebeu esse nome devido a construcao do trecho

da rodovia Transamazonica.

5.2. Etapas dos Jogos

A etapa prética do trabalho consistiu na implementacdo das oficinas de
jogos matematicos junto aos alunos do 9° ano A/B. O desenvolvimento dessas
atividades foi realizado em diferentes fases. Inicialmente, foi exposto o contetdo
de potenciacao, utilizando como recursos a explanacéo oral, o quadro branco e
o pincel, em seguida foi explicado um pouco sobre as quatro operacdes basicas,
resolvendo problemas de divisdo e multiplicacdo no quadro.

Assim, iniciando-se com a apresentacao dos objetivos e propositos das
oficinas. Foram realizadas dindmicas de sensibilizagéo para engajar os alunos,
destacando a importancia do ludico no aprendizado da Matematica. A Figura 1,
traz o jogo da Adicéo, Subtracdo, Multiplicacdo e Divisdo (ASMD), e suas regras
e maneira de jogar.

O jogo das ASMD (Adicéo, Subtracéo, Multiplicacéo e Adicao), € um jogo

de tabuleiro que envolve as quatro operagdes basicas da Matematica. O objetivo
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desse jogo € trabalhar o raciocinio légico dos alunos, proporcionando-lhes a

oportunidade de desenvolver agilidade e rapidez nos calculos matematicos.

Figura 1 - Jogo da Adicdo, Subtracdo, Multiplicacdo e Divisdo (ASMD)

(Fonte: Proprio Autor,2024).

A oficina do Jogo das ASMD comec¢ou com uma explanacéo teorica sobre
as regras e estratégias do jogo, seguida pela pratica em pequenos grupos.
Durante essa fase, foram utilizados materiais didaticos, como cartbes
explicativos, dados numéricos e simbolos e carrinhos, tudo para enriquecer a

experiéncia ludica e consolidar o entendimento dos conceitos abordados.

5.3. Regras do Jogo das ASMD

O jogo das ASMD é composto por um tabuleiro feito de lona e madeirite,
numerado de 1 a 10, composto de trés dados e cinco carrinhos pequenos. Estes
materiais podem ser comprados ou confeccionados pelos os alunos. Apos
selecionar os jogadores, que é de 1 a 5, inicia-se com o0 jogo, cada jogador, ou
uma pessoa de fora do jogo, lan¢a os trés dados e de acordo com o resultado
de cada dado, faz-se um calculo mentalmente utilizando as operacdes

matematicas para achar o resultado.
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Assim, o jogador inicia lancando os trés dados tendo que obter o resultado
da casa 1 (um). Sucessivamente até chegar ao final na casa 10 (dez). Por
exemplo, se nos trés dados sairem os numeros 4, 5 e 1, uma forma de obter-se
o resultado desejado que é 1 (um), seria 5 — 4 x 1 = 1. Ao acertar o jogador
avanca no percurso, porém, se errar, 0 jogador volta uma casa de onde se
encontra, e passa a vez para o proximo jogador. Para ganhar o jogo deve-se
respeitar a sequéncia de 01 a 10, ou seja, 0 jogador ndo pode pular as casas.

E importante que o resultado dos dados lancados seja exatamente o
ndamero da casa em que o jogador precisa avancar, se for outro nimero a ser
encontrado no resultado do lancamento dos dados, o jogador ndo pede a vez e
continua na casa onde esta até conseguir encontrar o resultado da proxima casa.
Vence o jogador que conseguir chegar até a casa de nimero 10 (dez), para isso
o0 jogador deve tentar fazer o calculo o mais rapido possivel.

5.4. Torre de HanoOi e suas Regras

Oficina do Jogo de Torre de Handi, incorporou a construcdo de torres
fisicas com pecas de diferentes tamanhos, proporcionando uma experiéncia tatil
e visual. A Figura 2, mostra claramente a Torre de Handi e o panfleto utilizado
nas explicagdes.

Os alunos foram desafiados a resolver o problema da transferéncia das
pecas de uma torre para outra, desenvolvendo habilidades de pensamento
l6gico e estratégico. A presenca de monitores e a interagdo constante com 0s
alunos permitiram ajustes conforme necessario, garantindo que todos
compreendessem 0s conceitos explorados.

Ao final de cada oficina, foram realizadas atividades reflexivas, permitindo
aos alunos compartilharem suas experiéncias, desafios superados e percepcoes
sobre a aplicacdo dos conceitos matematicos nos jogos propostos.

Entretanto, as oficinas permitiram observar ndo apenas a assimilagéo dos
conteldos matematicos, mas também o fortalecimento das habilidades
colaborativas e a elevacdo do interesse dos alunos pela disciplina. Este jogo
Torre de Handi, consiste em uma base de madeira onde tem trés hastes na
vertical fixadas, contendo 6 discos de eva, com tamanhos diferentes um do outro,

com as classificagdes A, B, C, conforme a Figura 3.
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Figura 2 -Torre de Handi e Panfletos Explicativos (Fonte: Préprio Autor,
2024)

Figura 3 - Torre de Handi (Fonte: Proprio autor, 2024).

O jogo mostrado na figura 3, tem os discos enfiados na haste A, na ordem
debaixo para cima em ordem decrescente de tamanho, o disco menor tem que
ficar em cima de todos, o objetivo do jogo € mover todos os discos da haste A
para a B ou C. Vamos as regras do jogo:

12) Somente um disco pode ser posto de cada vez.
2%) Um disco maior nunca pode ser posto sobre um disco menor.

3%) Vence quem conseguir mover a torre por completo.
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5.5. Intervenc&o em Sala de Aula no Colégio Transamaz6nico, 9° A/B.

No dia 21 de maio de 2024 iniciou-se a atividade de intervengédo no
Colégio Transamazonico, no periodo vespertino, com as turmas do 9° ano A e
B. As salas unidas tém um total de 50 alunos presentes. Fui apresentado pelo
professor de Matematica Tarcisio dos Santos e logo apds a apresentacao pude
explicar aos alunos qual o motivo para eu estar junto a eles. A Figura 4, mostra

a aula explicativa sobre o jogo das ASMD.

Figura 4 - Aula explicativa sobre Adicdo, Subtracdo, multiplicacéo e
Divisédo (ASMD) 9° ano A/B (Fonte: Proprio autor, 2024).

No inicio da aula foram entregues panfletos explicativos sobre 0s jogos
aos alunos, para que eles pudessem estar lendo em casa. Nos primeiros dias as
aulas foram s6 de explicacao sobre o jogo, e pude coloca-los para ir treinando
no tabuleiro, muitos ndo estavam compreendendo o jogo s6 com a minha fala.
Percebi que alguns tinham problemas em dividir e multiplicar ao mesmo tempo.

O meio mais simples para que os alunos pudessem compreendessem o

jogo e chegassem no resultado foi explicar no quadro algumas continhas como:

a) 5x4:5=4 b)2x2+4=1 C)6+6x2=2

d3x3-2=7 e)3x5:5=3 )5+5-1=9
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Esses sdo os possiveis resultados que ao lancar os dados, os alunos
poderdo encontrar. Depois dessas dicas de ter tirado algumas davidas que eles
tinham, foi possivel prosseguir para a pratica.

A aula explicativa sobre o jogo Torre de Handi aconteceu no dia posterior
a aula explicativa do jogo das ASMD, assim, a Figura 5, mostra a explicagdo do
jogo Torre de Handi.

A aula explicativa sobre o jogo Torre de Handi, ndo foi muito diferente,
teve panfleto explicativo, o que explicava quem o inventou e sobre a lenda que
tem sobre este jogo. Como este jogo é voltado mais para a area da potenciagao
foi preciso se aprofundar mais um pouco sobre o tema. A explicacado sobre a
potenciacdo foi mais intensa, pois o0os alunos se mostraram um pouco
apreensivos com o0 assunto.

Portanto, foi explicado novamente o assunto de poténcia, e de acordo com
Giovanni (2018), “Dado um numero real a e um numero natural n, n # 0, a
expressao a™ , denominada poténcia, representa um produto de n fatores iguais
ao numero real @”. A equacao 1, representa uma sequéncia numérica de fatores

iguias, ou seja, visa facilitar a multiplicacdo de uma série de nimeros iguais.

a*=a.a.a.a.a.a...a — n fatores. (1)

Figura 5 - Aula explicativa sobre o jogo Torre de Handi, 9° ano A/B
(Fonte: Proprio autor, 2024).
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Ao propor a seguinte equacao para que eles compreendessem o minimo
de jogadas que eles poderiam fazer sem errar para chegar a solugcdo ou o
deslocamento por completo da torre. A equacao 2, que estar representada logo
abaixo, trata de uma equacdo semelhante a equacéo da PA, e é usada para
calcular o minimo de movimentos possivel no jogo Torre de Handi, onde n é o

numero de disco na torre e T é o total de movimentos:

Tn)=2.T(n-1)+1. paran>1. (2)

Assim, quando os alunos comecaram a dar valores par n, os alunos
comecaram a compreender o nivel do jogo, mas néo foi tdo simples assim, pois
esta equacao nos lembra muito uma PA (Progressao Aritmética), que € an = al
+ (n — 1). r, onde os alunos do 9° ano nao estao vendo este tipo de sequéncia,
ou seja, a PA, ficando meio confusos. Portanto, foi apresentado a terceira
equacdo, a equacao 3, que esta logo abaixo que representa uma equacao mais

simples para chegar ao minimo de movimentos desejados:

T(n) =2"—1. paran>1. (3)

Quando os alunos comecaram dar valores para n, foi possivel ver os
possiveis numeros de jogadas sem errar, que foi da seguinte forma para o
ndamero de 6 discos. Com essa equacado os alunos ficaram mais empolgados
pois estavam compreendendo todo o raciocinio do jogo. Esta é uma
representacdo do desenvolvimento da equagédo 3, que serve para calcular o
minimo de movimentos possiveis para que se mova uma torre de uma harte para

outra:

Tn)=2"-1
Para n = 2, temos;
T(2)=22-1=4-1=3;
Para n = 3, temos:
T@=22-1=8-1=7;
Para n = 4, temos:
T@)=2*-1=16-1=15;
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Para n = 5, temos:
T()=25-1=32-1=31;
Para n = 6, temos:
T(@®)=2°—1=64-1=63.

5.6. Alunos do 9° ano A/B, em Prética, jogos Torre de Hanoi e ASMD.

Os jogos matematicos motivam os discentes a adquirir novos
conhecimentos, quebrando o paradigma da metodologia tradicional. Os tedricos
da psicologia da aprendizagem, considera que o ponto de partida para as
discussbes sobre o aprendizado deve ser o fato de que ele comeca muito antes
do aluno frequentar a escola. “Qualquer situagdo de aprendizado com a qual a
crianga se defronta na escola tem sempre uma histéria prévia”. (VYGOTSKY,
2007). Assim, torna-se mais facil para esses alunos compreender 0s jogos
matematicos, pois eles ja tém uma bagagem prévia, adquirida fora da sala de
aula. Quando se trata da disciplina de Matematica tudo fica mais complicado
para esses discentes. A Figura 6, mostra os alunos em pratica no jogo da ASMD.

O jogo das ASMD foi aplicado no dia 27 de maio, embora nas aulas
tedricas os alunos ja vinham tendo contato tanto com o jogo da ASMD como o
da Torre de Handi. Os alunos do 9° ano do Colégio Transamaz6bnico foram
divididos em grupos com cinco alunos. Com o desenvolvimento do jogo, aqueles

alunos que foram vencendo com maior facilidade, foram se enfrentar para saber

guem tinha o raciocinio l6gico mais rapido.

|

Figura 6 - Alunos em pratica no jogo da Adicéo, Subtracéo,
Multiplicacdo, Divisdo (ASMD) (Fonte: Préprio autor, 2024).
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Toda a sala participou ativamente. Houve algumas intrigas, com alunos
acusando uns aos outros de trapaca, teve muitas risadas por motivos de erros
simples, teve alunos que se destacaram no jogo pois dominaram muito bem as
guatros operacdes béasicas da matematica. Ao final da aula todos estavam
contentes por ter a oportunidade de aprender Matematica brincando, como
alguns alunos pré-adolescente e adolescente deseja. A Figura 7 mostra os
alunos em prética no jogo Torre de Hanéi.

O jogo Torre de Handéi foi aplicado no dia 31 de maio, como mostra na
figura 7, as aulas tedricas néo ficaram s6 na teoria, os alunos ja vinham tendo
contato tanto com o jogo Torre de Hanoi que facilitou seu aprendizado. Os alunos
do 9° ano, foram divididos em dois em dois, conforme o desenvolvimento do jogo,
agueles alunos que foram deslocaram a torre A para a torre C ou B em menor
tempo, se enfrentaram para saber quem tinha o raciocinio l6gico mais rapido,

lembrando que partiu deles (alunos) essa disputa.

Figura 7- Alunos em prética no jogo da Torre de Handi (Fonte: Préprio
autor, 2024).

Como previsto, todos participaram. As intrigas entre os alunos por

acusacOes de trapaca foram poucas, pois 0 jogo exigia maior atencdo. Tiveram
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muitas risadas por motivos de erros, pois tinham alunos querendo mover dois
discos por vez, o que estava errado, pois 0 permitido era um disco por vez,
tiveram alunos que se destacaram no jogo, transferindo a torre A para a torre C
em menos de 2 minutos, com tantas aulas de explicagcdo sobre o jogo Torre de
Hanai ficou facil domina-lo.

No final da execucdo do projeto de intervencéo, alguns alunos estavam
contentes por ter a oportunidade de aprender a Matematica brincando, no dia 3

de junho foi aplicado o questionario pés-teste, onde quase todos se sairam bem.

6. CRONOGRAMA

Ao longo de duas semanas intensivas, o cronograma de atividades para
as "Oficinas de Jogos Matematicos", disponivel na tabela 1, foi meticulosamente
elaborado com o intuito de proporcionar uma experiéncia educacional dindmica
e imersiva para os alunos do 9° ano A/B do colégio Transamazoénico. Dividido
entre a teoria e a pratica, 0 programa busca ndo apenas transmitir
conhecimentos mateméticos, mas também instigar o interesse, promover a
participagdo ativa e desenvolver habilidades praticas por meio de jogos
cativantes.

Cada dia do cronograma foi cuidadosamente planejado para explorar
aspectos especificos dos jogos propostos: o Jogo das ASMD e Jogo Torre de
Hanai. A introducéo tedrica, seguida pela aplicacéo pratica em grupos, cria uma
sequéncia pedagodgica que visa aprofundar a compreensdo dos conceitos
matematicos de forma progressiva.

A incluséo de atividades reflexivas e momentos de feedback nédo apenas
permitiu uma avaliacdo constante do aprendizado, mas também promove a
interacd@o entre os participantes, incentivando a troca de ideias e estratégias. Ao
final da semana, a atividade reflexiva final proporcionou uma oportunidade
valiosa para os alunos consolidarem seus conhecimentos e refletirem sobre a
aplicabilidade pratica dos conceitos no seu cotidiano.

Este cronograma ndo é apenas um roteiro de atividades, mas um convite
a descoberta, colaboracdo e aprendizado significativo. Esta estrategicamente
desenhado para transformar uma semana comum em uma jornada educacional
memoravel, promovendo a exceléncia académica e cultivando uma nova

perspectiva sobre a matematica por meio da ludicidade.
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Tabela 1: Cronograma das oficinas de jogos matematicos.

20 21 22 24 27 28 29 31 03
ETAPAS DESENVOLVIDAS /05 /05 /05 /05 /05 /05 /05 /05 /06

Reunido Para aparesentacdo e | x
discussdo da importancia do
projeto com coordenado e
professor regente do 9° ano.

Boas-vindas aos alunos e X
introducdo ao projeto;
Apresentacdo dos obijetivos
gerais e especificos; Discusséo
sobre a importancia dos jogos
matematicos.

Oficina Tedrica e Prética 1 - Jogo X
das ASMD. Explicacdo das
regras e estratégias do Jogo das
ASMD; Demonstragdo pratica
com exemplos; Distribuicdo de
materiais didaticos (panfletos
com operacdes matematicas,

dados).

Continuagdo da Oficina Teorica X
e pratica - Jogo das ASMD:

Exercicios praticos;

Monitoramento e esclarecimento
de duvidas; Discussao sobre
estratégias eficazes.

Atividade Reflexiva e Feedback: X
Compatrtilhamento de
experiéncias; Reflexdo sobre a
aplicacao dos conceitos
matematicos;Feedback
individual e em grupo.

Oficina Pratica eTeorica - Jogo X
de Torre de Hanoi:lntroducdo
tedrica sobre as regras do Jogo;
Demonstracdo da resolucdo do
problema.

Continuacdo da Oficina Prética e X
tedrica - Jogo de Torre de Hanai:
Atividade pratica em grupos;
Discussdo sobre estratégias de
resolucdo.

Finalizacdo da Oficina Pratica - X
Jogo de Torre de Hanoi:
Conclusdo da atividade pratica;
Avaliacdo do desempenho dos
grupos; Discussdo sobre os
desafios enfrentados;
Preparagdo para a atividade
reflexiva final.

Atividade Reflexiva Final e X
Encerramento; relatos da
experiéncia vivenciada.
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7. RECURSOS

7.1. Oficina Teodrica e Préatica - Jogo das ASMD:

7.2

7.3.

Quadro Branco: Utilizado para apresentar as regras e estratégias do jogo,
possibilitando uma compreensao visual e interativa.

Panfletos explicativos: Material didatico distribuido aos alunos para a
pratica do Jogo das ASMD, contendo operagfes de adi¢do, subtracao,
multiplicac&o e diviséo.

Dados e carrinhos: Elementos adicionais para tornar o jogo mais
dindmico, estimulando o uso de estratégias e a rapida tomada de
decisoes.

Lona e Madeira: foi confeccionado o tabuleiro em lona impressa e pregada

em uma tadbua de 40 cm por 70 cm.

Oficina Tedrica e Prética — Jogo Torre de Hanoi:

Pecas para Construcao de Torres: madeira, pecas de eva de diferentes
cores cortados de diferentes tamanhos, ou seja, do tamanho maior para
0 menor para a formagéo dos discos.

Materiais de Apoio (Borrachas, Canetas, Papéis): Utilizados para a
construcao de diagramas e esquemas que auxiliam na compreensao das
regras do Jogo Torre de Hanoi.

Monitoramento Individual: professores auxiliares para proporcionar
suporte individualizado aos alunos durante a pratica do jogo,
esclarecendo duvidas e incentivando a participacao ativa.

Cronbmetro: Facilita o controle do tempo dedicado a cada fase do jogo,
promovendo a agilidade nas decisdes estratégicas.

Espaco Fisico Adequado: Sala ampla e organizada para permitir a livre

movimentac¢&o dos alunos durante a construcéo e resolucao das torres.

Atividade Reflexiva:
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» Roteiro de Discussédo: Durante todo os jogos, houve um didlogo com os
professores para promover a reflexado sobre as experiéncias vivenciadas,

incentivando os alunos a compartilharem suas percepc¢oes e desafios.

7.4. Recursos Gerais:

» Material Impresso: Folhetos explicativos, roteiros das oficinas e outros
materiais impressos para auxiliar na compreensao dos participantes.

A variedade desses recursos visou criar uma experiéncia educacional

envolvente e abrangente, integrando elementos teoricos, praticos e reflexivos ao

longo do projeto.

8. RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise dos resultados obtidos através dos jogos matemaéticos foi feita
por meios de graficos, pois demostram mais clareza e precisdo para que se

pudesse compreender os resultados coletados das perguntas propostas.

Sao nos jogos que o aluno aprende a competir, a buscar meios
paraser o vencedor na competicdo, a interagir de forma mais
acentuada com os colegas, alcan¢cando dessa forma nao sé um melhor
aprendizado como também tem sua autoestima valorizada. E
brincando que se aprende com maior facilidade e dessa forma
acontece a quebra da monotonia da sala de aula (UCHOA, 2018)

O pré-teste foi realizado com 6 (seis) questdes de multiplas escolhas, e
de autoconhecimento dos alunos sobre os jogos a eles apresentados. Nao foram
colocadas perguntas de célculos de adicdo e subtracéo, porque como se tratava
do 9° ano, ndo seria necessario pois seria muito simples para eles, mas percebo

gue muitos ndo dominam estas operagdes ainda.

8.1. Analise do Pré-Teste

A pesquisa do pré-teste foi aplicada aos 50 (cinquenta) alunos do 9° ano,
no dia 17 de maio, com o intuito de coletar dados sobre a aprendizagem dos
alunos e sobre o que foi explicado sobre os jogos envolvidos. Estas questdes,
foram elaboradas com o auxilio do professor de Matematica dos anos finais do
fundamental Il, Esp. Tarcisio dos Santos, graduado em Pedagogia Licenciatura
e Matemaética Licenciatura.
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O Gréfico 1 mostra a turma do 9° ano do Fundamental I, do Colégio
Transamazonico, onde 40% dos alunos (como mostra a parte em vermelha do
grafico 1) ndo acertou em quais etapas da educacdo o jogo das ASMD é
aplicavel, pois este jogo pode ser aplicavel em todas as séries do fundamental,
no Ensino Médio até o Ensino Superior. Enquanto 60% desses alunos (como
mostra a parte azul do grafico 1) conseguiram acertar a afirmativa correta que &

no Fundamental menor, Fundamental maior, Ensino Médio e Ensino Superior.

AVALIACAO PRE-TESTE 50 ALUNOS

Acertos m Acertos

60% Hm Erros

Gréfico 1- O jogo das ASMD é aplicavel em quais etapas da educacao?
(Fonte: Proprio autor, 2024).

AVALIACAO PRE-TESTE 50 ALUNOS

12% 8%

m Autoconfianca
m Raciocinio
m Creatividade

Grafico 2 - Jogos matematicos na aprendizagem, (Fonte: Préprio autor,
2024).
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Foi observado no Grafico 2, claramente o entendimento dos alunos em
relacdo aos jogos, quando se perguntou: “em que parte da aprendizagem os
jogos mateméaticos os ajudaram?”, as respostas foram as seguintes: 12% (6
alunos, como mostra a parte em verde do grafico 2), responderam que 0s jogos
favoreceram na criatividade e na busca de solugdes; 8% ( 4 alunos, como mostra
a parte em azul do grafico 2), responderam que os jogos lhe ajudaram no
desenvolvimento do raciocinio l6gico; 80% ( 40 alunos, como mostra a parte em
vermelho do grafico 2), responderam que 0s jogos os ajudou na autoconfianca,

autonomia e nas resolugdes de problemas.

AVALIACAO PRE-TESTE 50 ALUNOS

m Facil
m dificil

Gréfico 3 - Visdo dos alunos no grau de facilidade sobre a Torre de
Handi (Fonte: Proprio autor, 2024).

O Gréfico 3 mostra a porcentagem referente a dificuldade que os alunos
tiveram ao se deparar com o jogo Torre de Handi, 10% desses alunos (como
mostra a parte azul do gréfico 3), acharam facil de se resolver. Os outros 90%
(como mostra a parte vermelha do grafico 3), acharam dificil para resolver esse
jogo, pois muitos s6 conseguiram mover até o 3° disco, outros chegaram ao 4°
disco, e maioria ndo chegou no 5° disco, tornando quase impossivel mover o 6°
disco.

O Gréfico 4 mostra o grau de facilidade que os alunos tiveram em
compreender o jogo das ASMD. 60% (30 alunos, como mostra a parte azul do

gréfico 4), acharam o jogo facil, pois compreenderam o jogo. Ja 30% (15 alunos,
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como mostra a parte vermelha do grafico 4), acharam o jogo muito dificil, logo
nao tinham uma visdo melhor das 4 (quatro) operacdes; os 10% (5 alunos, como
mostra a parte verde do gréfico 4), ndo quis opinar sobre seu entendimento sobre

0 jogo.

AVALIACAO PRE-TESTE 50 ALUNOS

m F4cil
m dificil

m Nad opinaram

Grafico 4 - Visao dos alunos no grau de facilidade sobre jogo da ASMD
(Fonte: Proprio autor, 2024).

7

Assim, 0 jogo é um meio para que possa melhorar o ensino-
aprendizagem da Matematica em sala de aula, pois em muitas das vezes eles
sd0 necessarios, e precisam ser utilizados. A pratica do uso de jogos
matematicos, além de motivadora, deixa as aulas alegres e bem descontraidas,
0s alunos passaram a gostar da matematica, deixando uma visao ruim da
disciplina para tras, e consegue adquirir 0 conhecimento necessario que o

professor tanto quer ver em sala de aula.

8.2. Anéalise do PdOs-teste

Os jogos: Torre de Han6i e ASMD foram aplicados no dia 29 do més de
maio de 2024, e no dia 31 de maio 2024, aplicou-se o0 poOs-teste, para verificar

se houve um desenvolvimento dos alunos tanto nas quatro operacdes basicas
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como no que se refere a potenciacdo. Este teste foi criado pelo o discente
Pedrinho Santana e o professor Esp.Tarcisio dos Santos, com a orientacdo do

prof. Dr. Gutierrez de Morais.

AVALIACAO POS-TESTE 50 ALUNOS

ESim
mNao

Gréfico 5 - Compreensao sobre o jogo Torre de Hanoi (Fonte: Proprio
autor, 2024).

O Gréfico 5 mostra a compreensao do jogo Torre de Handi apds a
intervencao do jogo das ASMD e Torre de Handi, onde todos puderam participar
e discutir seus entendimentos sobre 0 jogo. Nesta discurséo falavam em qual a
melhor forma que eles encontraram para mover uma torre de um lado para outro,
onde alguns moveram no menor tempo, que foi 1 minuto e 45 segundos, outros
gastaram mais de 10 minutos para concluir a transferéncia da torre A para a C.
94% (47 alunos, como mostra a parte azul do gréafico 5) dos alunos envolvidos
afirmaram que compreendeu e aprendeu o0 jogo, e apenas 6% (3 alunos, como
mostra a parte vermelha do grafico 5), ndo compreendeu e ndo aprendeu 0 jogo.

O Gréfico de numero 6 mostra uma analise pds-pratica sobre o jogo Torre
de Hanoi, onde esclarece o aprendizado dos alunos: 60% (30 alunos, como
mostra a parte azul do gréfico 6), afirmam que aprenderam a resolver problemas
com potenciacao; 10% (5 alunos, como mostra a parte vermelha do gréfico 6)
afirmam que ndo aprenderam a resolver problemas que envolva potenciacéo,
mesmo depois da pratica concluida; 30% (15 alunos, como mostra a parte verde
do grafico 6) afirmam que aprenderam um pouco sobre potenciacdo e que 0 jogo

foi bastante util.
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AVALIACAO POS-TESTE 50 ALUNOS

ESim

mNao

m Um pouco

Graéfico 6 - ApOs esta pratica de ensino, vocé aprendeu resolver
problemas de potenciacédo? (Fonte: Proprio autor, 2024).

AVALIACAO POS-TESTE 50 ALUNOS

ESim
mNao

Grafico 7- ApGs esta pratica de ensino, vocé aprendeu a trabalhar com
as quatro operacdes basicas? (Fonte: Préprio autor, 2024).

O Gréfico 7 expressa claramente o grau de aproveitamento da aplicacao
do jogo da Adicdo, Subtracdo, Multiplicacdo e Divisdo (ASMD) pelos alunos
envolvidos: 98% (49 alunos, como mostra a parte azul do gréfico 7) afirmaram
gue compreenderam as quatro operacdes basicas da matematica e que
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resolveria qualguer problema envolvendo as mesmas; 2% (1 aluno, como mostra
a parte vermelha do grafico 7) afirmou que ndo compreende as quatro operacdes
bésica da matemética, pois tem dificuldade na Multiplicagéo e Diviséo.

AVALIACAO POS-TESTE 50 ALUNOS

B Sim
m Nao

Grafico 8 - Vocé gostou da forma de aprender matematica? (Fonte:
Proprio autor, 2024).

O Gréfico 8 mostra que dos 50 (cinquenta) alunos que estavam presentes

em sala de aula apenas 10% (5 alunos, como mostra a parte vermelha do grafico
8) ndo gostaram da forma de aprender Matemética através de jogos: 90% (40
alunos, como mostra a parte azul do gréfico 8) aprovaram este método de
aprender a matematica através dos jogos educacionais.
O Gréafico 9 mostra que apos o jogo Torre de Handi, os alunos compreenderam
melhor o jogo, no pré-teste poucos compreenderam o jogo, ja no pos- teste eles
deram a seguinte afirmagéo: que 90% (45 alunos, como mostra a parte azul do
gréafico 9) achou o jogo facil; 10% (5 alunos, como mostra a parte vermelha do
gréafico 9) continuaram achando o jogo dificil. Embora os que continuou achando
o jogo dificil ndo se esfor¢caram para aprender.
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AVALIACAO POS-TESTE 50 ALUNOS

m Facil
m Dificil

Gréfico 9 - Visdo dos alunos no grau de facilidade sobre a Torre de
Handi (Fonte: proprio autor,2024).

AVALIACAO POS-TESTE 50 ALUNOS

Dificil
6%

m Facil
m Dificil

Gréfico 10 - Visédo dos alunos no grau de facilidade sobre o jogo da
Adicao, Subtracdo, Multiplicacéo e Divisdo (ASMD) (Fonte: Préprio autor, 2024).

O Grafico 10 mostra que apds a aplicacao do jogo da Adi¢ao, Subtracéo,
Multiplicacédo e Divisdo (ASMD) os alunos compreenderam melhor o jogo, no
pré-teste o grau de compreenséo do jogo foi baixa, quando os alunos deram a

sua primeira opinido sobre o jogo das ASMD. Ja nesta fase da pratica todos
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deram sua opinido ficando assim: 94% (47 alunos, como mostra a parte azul do
gréafico 10), aprendeu o jogo, e que 0 jogo contribuiu para o seu aprendizado; ja
6% (3 alunos, como mostra a parte vermelha do gréfico 10), ndo entendeu o
jogo, e que por isso, 0 jogo ndo contribuiu com seu aprendizado, ou seja, sdo
alunos que tem dificuldades de entender a Multiplicacéo e a Diviséo.

Ao iniciar a pratica dos jogos, podemos notar que os discentes ficaram um
pouco euféricos, uma pequena parte da sala teve uma repressao aos jogos
aplicados, pois era algo novo, eles s6 viam este tipo de acontecimento fora da
sala de aula e ndo estavam familiarizados ao sair da rotina de aula. Concluo que
0os jogos influenciaram os alunos de maneira positiva, de modo que eles
passaram a ver a disciplina de Matematica com mais alegria, deixando alguns

preconceitos sobre a Matematica de lado por enquanto.

9. CONCLUSAO

Ao concluir as "Oficinas de Jogos Matematicos", é gratificante observar os
resultados e reflexos positivos dessa abordagem inovadora no processo de
ensino e aprendizado da matematica. O trabalho se revelou uma jornada
enriguecedora, que transcendeu as expectativas iniciais, proporcionando néo
apenas um aprofundamento nos conceitos matematicos, mas também
promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais.

Ao longo das semanas intensivas, testemunhamos a transformacéo da
sala de aula em um ambiente vibrante de aprendizado, onde a ludicidade e a
interatividade desempenharam papéis cruciais. A introducdo do Jogo das ASMD
permitiu aos alunos explorar operacfes matematicas de maneira dinamica,
desafiando-os a aplicar estratégias e aprimorar suas habilidades de célculo
mental. A experiéncia tatil e visual do Jogo de Torre de Handi, por sua vez, ndo
apenas consolidou conceitos matematicos, mas também fortaleceu habilidades
de pensamento légico e estratégico.

As atividades reflexivas ao final de cada etapa possibilitaram uma
avaliacdo constante do progresso, promovendo a autoconsciéncia e a
capacidade de expressar ideias de forma articulada. Observamos um aumento
notavel na confianca dos alunos em relacdo a Matematica, refletido ndo apenas
em suas participagcbes ativas nas oficinas, mas também nas discussbes e

reflexdes compartilhadas.
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A interacdo constante com os alunos revelou a importancia de adaptar as
estratégias pedagogicas de acordo com as necessidades individuais e o
dinamismo do grupo. A presenca de professores auxiliares e facilitadores, foi
crucial para proporcionar suporte personalizado, garantindo que cada aluno
pudesse absorver o maximo de beneficios educacionais das oficinas.

As implicacdes do trabalho ndo se limitam ao ambito académico,
estendendo-se para a formacao de cidaddos mais capacitados e confiantes. Ao
alinhar o aprendizado matematico com a ludicidade, estamos contribuindo para
a construcado de uma nova perspectiva sobre a disciplina, afastando o estigma
associado a ela.

Em dltima analise, as "Oficinas de Jogos Matematicos" ndo apenas
alcancaram, mas superaram 0s objetivos estabelecidos, proporcionando uma
experiéncia educacional transformadora. Este trabalho serve ndo apenas como
um modelo bem-sucedido de abordagem pedagdgica, mas também como um
lembrete inspirador de que a inovacéo e a criatividade podem revolucionar a
forma como os alunos encaram e absorvem o conhecimento matematico.
Estamos confiantes de que as sementes plantadas durante estas oficinas
germinardo em uma jornada continua de descobertas e entusiasmo pelo
aprendizado.

Por fim, acreditamos que 0s ensinamentos matematicos ndo devem
continuar sendo feitos apenas com seu método e contetdos tradicionais, pois
muitos desses alunos podem n&do conseguir aplicar alguns dos conhecimentos
repassados em sala de aula em suas vidas cotidianas. Portanto, se utilizarmos
0s jogos em sala de aula, de modo responsavel e compromissada, pode-se
melhorar o ensino/aprendizagem de Matemética. No entanto, ndo devemos
adotar os jogos como uma obrigacdo dentro da escola, pois eles devem servir
como uma ferramenta que permita aos alunos aprender os conteudos de

maneira mais satisfatoria, trazendo um ar de felicidade e prazer pela disciplina.
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ANEXOS:

Anexo A — Pré-teste aplicado aos alunos do 9° A/B ano do Colégio

TransamazOnico

Questionario

1) Quem inventou o jogo Torre de Handi.
a) () O matematico francés Edouard Lucas;
b) ( ) O filésofo Karl Max;
c) ( ) O socidlogo Emile Durkheim;
d) ( ) Ofisico Albert Einstein.

22) O jogo Torre de Handi, tém um papel importante na educagao que é ajudar
os alunos a fixarem os conteudos de:

a) () Adicao, Subtragao, Multiplicagado e Divisao;

b) ( ) Potenciagao de forma mais simples, raciocinio logico;

c) ( ) Ensinar como espetar carne em dia de churrasco;

d) ( ) Fazer com que o aluno nao aprenda nada sobre o assunto explicado.

32) Para jogar o jogo da ASMD, utiliza-se:
a) () Equagao do 2° grau;
b) ( ) Fatoragao, radiciagao ou logaritmos;
c) ( ) Adigao, Subtragao, Multiplicagao e Divisao;
d) ( ) A fungdo polinomial afim.

42) O jogo da ASMD ¢ aplicavel em quais etapas da educagao:
a) () Fundamental menor de 1° a 5° ano;
b) ( ) Fundamental maior de 6° a 9° ano;
c) ( ) Ensino médio 1° ao 3° ano;
d) () Fundamental menor, fundamental maior, ensino médio e superior.

52) Em que parte da aprendizagem os jogos matematicos |he ajudou:
a) ( ) Favoreceram na criatividade e na busca de solugoes;
b) ( ) No desenvolvimento do raciocinio 16gico;
c) ( ) Na autoconfianga e autonomia, nas resolugdes de problemas;
d) () No estabelecer e entender regras constituidas por si, ou em grupo.

62) vocé sabe trabalhar com as quatro operagbées basicas da matematica
(Adicao, Subtragcao, Multiplicagao e Divisao)?

a) ( )Sim b) ( ) Nao c)( ) Um pouco



Anexo B — Pds-teste aplicado aos alunos do 9° ano do Colégio

Transamazobnico

Questionario pos-teste

12) Vocé compreendeu quem inventou o jogo Torre de Hanéi e o porqué?
( )sim ( )nao () um pouco

22) O jogo Torre de Handi, lhe ajudou a fixar os contetidos propostos pelo o
professor?

( )sim ( )néao () um pouco

3?%) Apods esta pratica de ensino, vocé aprendeu a resolver problemas que
envolva potenciagao?

( )sim ( )nao () um pouco

42) O jogo da ASMD, |he ajudou a compreender melhor as quatro operagoes
basicas da matematica?

( )sim ( )nao () jatinha a compreensao

5%) Apos esta pratica de ensino, vocé aprendeu a trabalhar com as quatro
operagoes (Adicao, Subtragao, Multiplicagao e Divisao)?

( )sim ( )néo
62) Vocé gostou da nova forma de aprender a disciplina de Matematica?

( )sim ( )nao () um pouco

44
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Anexo C: Alunos do Colégio Transamazonico em Préatica 9° ano A/B
(Fonte: Préprio autor, 2024).

Anexo D: Alunos do Colégio Transamazoénico em Prética 9° ano A/B

(Fonte: Préprio autor, 2024).
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Anexo E- Alunos do 9° ano A/B, lendo o panfleto, ASMD, Torre HanGi
(Fonte: Proprio autor, 2024)

Anexo F- Alunos do 9° ano A/B, resolvendo a Torre de Handi (Fonte:

Préprio autor,2024)



