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RESUMO

BRAZ, Pablo Rosa. Jogos de Tabuleiro Educativos — Um Olhar Sobre a
Educacdo Integral da Matematica. 2023. 77p Dissertacdo (Mestrado
Profissional em Mateméatica em Rede Nacional — PROFMAT). Instituto de
Ciéncias Exatas, Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro, RJ, 2023.

Este trabalho pretende abordar a aplicagcdo dos jogos de tabuleiro educativos
através de um olhar sobre a educagdo integral da matematica. O objetivo é
investigar o impacto dos jogos de tabuleiro no interesse e no aprendizado dos
alunos com relacdo as operacfes bésicas da matematica na educacado integral,
tendo, como produto, a selecdo e elaboracdo de jogos de tabuleiro para o
aprendizado das operacdes basicas da matematica. A abordagem metodoldgica a
ser utilizada para o desenvolvimento da pesquisa consiste em utilizar os
instrumentos de pesquisa (Observacdo, Questionario, Entrevista, Testes e Diario de
Campo), com atividades em grupo em estacdes de jogos previamente definidas e
direcionadas, onde buscaremos ter um olhar critico e participativo, visando captar a
afetividade dos participantes de forma qualitativa, com o registro dos fatos. Esta
pesquisa tem como justificativa a possibilidade de os jogos de tabuleiro auxiliarem
na reducao das dificuldades dos discentes constatadas pelo autor em sala de aula,
no aprendizado dos conceitos basicos das operacdes matematicas. Dessa forma,
fazemos valer o sistema integral, aproveitando o tempo na escola de maneira
eficiente, lecionando de forma lIudica, buscando ampliar o processo de ensino
aprendizagem e a equidade no aprendizado, retomando, por parte dos alunos, o
interesse em querer aprender. Com isso, pretendemos responder a seguinte
questao: “Como os jogos de tabuleiro podem auxiliar no aprendizado das operagdes
basicas da matemética nos anos iniciais do ensino fundamental Il, numa escola
publica do municipio de Resende que apresenta educagao integral?”’. Como
referencial teorico, buscamos e analisamos diversos projetos com assuntos
similares, ou seja, referente a utilizagdo de jogos no ensino de contetudos de
matematica de forma geral e na teoria de desenvolvimento de produtos, que
serviram como base e foram primordiais para o desenvolvimento do nosso projeto.
Este projeto deu origem ao nosso produto educacional, que consiste em uma caixa
com 4 jogos de tabuleiro educativos, chamados VipSoccer, Jogo das Expressoes
Numeéricas, Avancando com o Resto e Bingo da Multiplicacdo, que visam auxiliar os
professores a lecionar os contetudos das operacfes basicas da matematica de forma
lidica e em um ambiente diferenciado. A utilizacdo desse produto educacional gerou
uma melhoria consideravel no que diz respeito as operagdes basicas da matemética,
identificado na comparacéo do pré-teste com o pos-teste realizado apds a aplicacéo
dos jogos.

Palavras-chave: Ensino de Matematica; Jogos de Matematica; Jogos Educativos;
Jogos de Tabuleiro; Ensino Ludico.



ABSTRACT

BRAZ, Pablo Rosa. Educational Board Games - A Look at Integral Mathematics
Education. 2023. 77p Dissertation (Professional Master's Degree in Mathematics in
the National Network - PROFMAT). Instituto de Ciéncias Exatas, Universidade
Federal Rural do Rio de Janeiro, RJ, 2023.

This paper aims to approach the application of educational board games through the
lens of integral mathematics education. The goal is to investigate the impact of board
games on the students' interest and learning in relation to the basic operations of
mathematics in integral education, having, as a product, the selection and
elaboration of board games for learning the basic operations of mathematics. The
methodological approach to be used to develop the research consists of using the
research instruments (Observation, Questionnaire, Interview, Tests and Field Diary),
with group activities in previously defined and directed game stations, where we will
seek to have a critical and participatory look, aiming to capture the affectivity of the
participants in a qualitative way, with the registration of the facts The justification for
this research is the possibility of board games helping to reduce the difficulties the
author found in the classroom during the learning of the basic concepts of
mathematical operations. This way, we make use of the integral system, making the
most of time at school efficiently, teaching in a ludic way, seeking to broaden the
teaching-learning process and equity in learning, restoring students' interest in
wanting to learn. With this, we intend to answer the following question: "How can
board games help in learning the basic operations of mathematics in the early years
of fundamental school Il, in a public school in the city of Resende that offers integral
education. As a theoretical reference, we searched for and analyzed several projects
with similar subjects, that is, referring to the use of games in the teaching of
mathematics content in general and the theory of product development, which served
as a base and were essential for the development of our project. This project gave
origin to our educational product, which consists of a box with 4 educational board
games, called VipSoccer, Number Expressions Game, Advancing with the Rest and
Multiplication Bingo, which aim to help teachers teach the contents of the basic
operations of mathematics in a playful way and in a different environment. The use of
this educational product led to a considerable improvement in basic mathematical
operations, as identified in the comparison between the pre-test and the post-test
carried out after the application of the games.

Key words: Math Teaching; Math Games; Educational Games; Board Games; Playful
Teaching.
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1 INTRODUCAO

E comum que alguns professores de matematica se questionem sobre o
motivo pelo qual alguns alunos ndo gostam da disciplina, ou tém dificuldade de
aprender ou compreender os conceitos da mesma. Pensando nisso, buscamos
identificar o que poderia estar errado: O método? A forma de ensinar? O horario das
aulas? Foi uma tentativa de entender onde ou quando se dava o
“bloqueio/dificuldade” de alguns alunos no aprendizado. Sera que poderia ser feita
alguma coisa para mudar essa situacao? Talvez usar jogos de tabuleiro? Ministrar
aulas diferenciadas no contrafluxo? Seria possivel reverter esse quadro com jogos
educativos? Nossa curiosidade foi agucada mediante a inquietacdo que temos ao
nos deparar com essa situacao, e nos fez pensar, por exemplo, nas questdes: 0s
alunos gostam de matematica? Eles gostam de jogos de tabuleiro? Podemos unir os

dois, matematica e jogos de tabuleiro?

Pensando na problematica e na questéo norteadora, buscamos verificar como
0s jogos de tabuleiro podem auxiliar no aprendizado das operacdes béasicas da
matematica nos anos iniciais do ensino fundamental Il, numa escola publica do
municipio de Resende que apresenta educacdo integral. O objetivo geral deste
trabalho € investigar o impacto dos jogos de tabuleiro no interesse e no aprendizado
dos alunos com relacdo as operacdes basicas da matematica na educacao integral.
Os objetivos especificos sdo: Desenvolver, como produto, jogos de tabuleiro para o
aprendizado das operacfes basicas da matematica; Classificar os jogos de tabuleiro

gue serdo aplicados; Aplicar os jogos desenvolvidos com os sujeitos das pesquisas;

Toda a pesquisa se justifica com base no fato de que, nos ultimos anos, o
autor vem lecionando matematica para alunos do ensino fundamental Il em uma
escola municipal do sul do estado, constatando que os alunos, de maneira geral,
tém demonstrado muita dificuldade no que tange as operacfes basicas da
matematica, o que é evidenciado quando ao tentar ensinar algum assunto, que por
consequéncia necessita dessas operagfes para sua resolucdo, depara-se com
comentarios do tipo: “ndo sei fazer essa divisdo”, ou “ndo vimos esse assunto”, ou
ainda, “esse assunto foi dado remotamente durante a pandemia e ndo aprendemos

pois ndo estudamos”, etc. Com isso, a duavida se transforma em negacéo, onde os



alunos passam a justificar dizendo que ndo gostam de matemaética, que matematica

e dificil, tentando justificar a dificuldade com falta de interesse.

Diante do exposto, o autor veio a imaginar de que maneiras poderia alterar o
rumo do aprendizado desses alunos com relacdo aos conceitos basicos das
operacfes matematicas e sobre tudo fazer com que eles retomassem o interesse
em aprender, ou seja, como o0s docentes, podem agir no processo de ensino
aprendizagem para maximizar o aprendizado e dar condi¢cBes para que os discentes

recuperem o que perderam no caminho do aprendizado dos Ultimos anos.

Em nossas reflex6es surgiram alguns itens apareceram como possiveis focos
de acdo que justificaram e nos levaram a propor o desenvolvimento deste trabalho,

gue busca ensinar de forma mais ladica, séo eles:

1° A educacdao integral x tempo na escola: neste item, consideramos que o0 tempo
estendido na educacao integral deve ser mais bem aproveitado, com atividades
diferenciadas que ajudem no processo de ensino aprendizagem. Podemos observar

conforme trecho abaixo:

[...] @ compreensdo da educagdo integral em tempo integral, por permitir
mais tempo de convivéncia, de socializa¢do e de trabalhos coletivos, pode
ser um espacgo para, além de educar integralmente, construir-se valores
morais, como respeito, solidariedade, justica, amizade, entre outros. Com
base na teoria piagetiana, sabemos que as atividades em grupo sdo as mais
propicias para o desenvolvimento da moralidade, pois sdo nelas que a
cooperacdo e a descentracdo podem ser trabalhadas. E na escola que tais
atividades podem ser mais facilmente realizadas, sendo que, muitas vezes,

na familia, a crianga ndo tem relacdo e/ou contato com outras criangas. (De
OLIVEIRA, 2019, p.188)

2° Lecionar de forma ludica: usar jogos de tabuleiro educativos para ampliar o
processo educacional, tornando o ambiente de ensino mais leve, diferenciado das
salas de aula propriamente dita, mantendo viva a ideia de desenvolver novos jogos e
adequar outros ja existentes para viabilizar o desenvolvimento dos alunos, como
exposto a seguir:
[...] as atividades ditas ludicas sdo muitas e ao longo do tempo tais
atividades vao sendo cada vez mais direcionadas pelos professores, com
objetivo de que o “aprender a matematica escolar” prevaleca. Chamou-nos
a atencdo que a liberdade da crianga nas ac¢Oes ludicas vai sendo deixada de

lado e existe uma tendéncia dos educadores brasileiros por
compreenderem as atividades ludicas como um meio, um recurso no

6



sentido de contribuirem para a fixagao de conteudos especificos muito mais
do que para construi-los. (BRANDT, 2019, p.71)

3° Ampliar o processo de ensino-aprendizagem: aqui temos a intencdo de maximizar
as habilidades inerentes de cada aluno, que decorrem de suas experiéncias
pregressas e familiares, buscando desenvolvé-las e estimular o descobrimento de
novas habilidades que vao possibilitar ndo sé o aprendizado dos contetudos, mas
também o desenvolvimento integral do aluno, fazendo com que ele se relacione
melhor com outras pessoas, e possa aprender a superar dificuldades diversas que
provavelmente terdo em sua trajetéria, tornando os alunos agentes de sua prépria

transformacao;

4° Buscar a equidade no aprendizado: como sabemos, a educacdo € um direito
constitucional de todas as criangas, assim, esse projeto visa desenvolver condi¢cdes
diferenciadas que favorecam esse processo, ou seja, busca gerar subterflgios que
possam disponibilizar diversas oportunidades de aprendizado, complementando o

aprendizado, reduzindo a diferenga encontrada na sociedade como um todo.

ApoOs todo o decorrer da pesquisa, esperamos que o0s alunos possam evoluir
com relacdo as operacdes basicas da matematica, fazendo com que 0os mesmos
tenham menos dificuldade quando estiverem aprendendo os demais contetdos
lecionados tanto no 7°ano como nos anos seguintes, contribuindo com o avango

individual na busca do conhecimento.

Descrevendo resumidamente o que foi tratado em cada capitulo, podemos
dizer que no capitulo 2 demos énfase a revisdo de leitura, com a visdo geral do
estado da arte, as analises dos projetos similares com foco nos docentes e nos
discentes e uma viséo sucinta de como a neurociéncia estdo presentes nos jogos de
mesa. Ja no capitulo 3, elucidamos o nosso produto educativo, que se trata de uma
caixa de jogos de tabuleiro que foram desenvolvidos visando auxiliar no processo de
ensino aprendizagem das operacfes basicas da matematica que € o foco de nossa
pesquisa, € nele que descrevemos o0s 4 jogos utilizados. O capitulo 4 trata da
metodologia aplicada na pesquisa, desde o conhecimento do grupo que participaria
da pesquisa até o final, passando pelos questionarios de conhecimento, aplicacdo
de pré-testes, aplicacdo dos jogos de tabuleiro, aplicacdo do poOs-teste. Dando

sequéncia ao projeto de pesquisa, encontraremos no capitulo 5 os resultados e



discussbes encontrados mediante a analise das etapas anteriores realizadas, onde
poderemos verificar possiveis evolucdes e discutir se 0os jogos de tabuleiro foram de
alguma forma uteis para o processo de ensino aprendizagem os alunos que
participaram da pesquisa. No capitulo 6 teremos as consideragfes finais, onde
sobretudo pretendemos deixar sugestbes para continuidade de pesquisa que

envolvam o mesmo assunto.

2 REVISAO DE LITERATURA

Nesta secdo vamos falar sobre as pesquisas realizadas, livros consultados,
autores que tratam do mesmo assunto, vamos ler de maneira analitica trabalhos
com assuntos similares ao nosso projeto, ou seja, tudo que lemos referente a
utilizac&o de jogos no ensino de conteldo de matematica de forma geral, e também
na teoria de desenvolvimento de produtos, bem como mostrar como foram Uteis e

relevantes para o desenvolvimento do nosso projeto.

2.1 Visao Geral do Estado da Arte

Fizemos uma busca por dissertacdes similares para levantamento de
trabalhos no periodo dos ultimos 5 anos (2018 - 2022), através do site de catalogo
de teses e dissertacoes da CAPES (https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-
teses/#!/), onde usamos os filtros (Jogos de Matematica; Jogos Educativos; Jogos

de Tabuleiro; Ensino Ludico) chegando aos que foram relacionados no Quadro 1.

Através dos trabalhos similares citados no Quadro 1, logo abaixo, pudemos
verificar a producdo académica referente a assuntos de categoria similar a pesquisa
gue estamos desenvolvendo, encontrando 9 (nove) trabalhos que se destacaram, de
vérias regides do pais, e dividimos em duas categorias: Focos nos discentes e Foco
nos docentes. Com isso, poderemos identificar como o tema do nosso projeto que é,
de forma geral, o ensino através de jogos, ou seja, de forma ladica vem sendo

tratado nos ultimos anos.
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2.1.1 Foco nos discentes

Nesta categoria, pudemos notar que os trabalhos estavam mais diretamente
voltados para assuntos especificos ligados a matematica, buscando facilitar a
aprendizagem dos alunos com relacdo a esses conteudos. Vamos aqui relaciona-los
e tecer alguns comentarios sobre os mesmos. Os trabalhos sédo: Deus (2018-UFSJ) -
Ensino e Aprendizagem de Probabilidade; Melo (2018-UFT) - Avaliar a intervencao
pedagdgica do jogo de tabuleiro na realidade rural; Santos (2021-UFC) - Ensino de
equacdes do 1° grau; Leiva (2021-UFMS) - Jogos para a introducdo de topicos
basicos de Aritmética; Duarte (2022-UFRRJ) - Abordagem da Matemética Financeira

de uma maneira ludica (Jogos).

Deus (2018), em sua dissertacdo de titulo Jogos no ensino da matematica:

uma proposta para o ensino e aprendizagem de probabilidade, utilizou um jogo de



tabuleiro especifico para ensinar os conceitos da probabilidade e constatando que “A
insercdo de jogos em sala de aula pode proporcionar aos alunos um aprendizado
concreto e significativo de forma atrativa e prazerosa” (DEUS, 2018, p.38). O autor
deixa claro a importancia do ludico para, como podemos dizer de maneira simples,
“‘quebrar o gelo” e atrair a atengdo e o interesse dos alunos para o conteudo de

forma indireta, através de jogos, facilitando o processo de ensino aprendizagem.

Outro exemplo foi Melo (2018), que fez valer o mesmo principio utilizando os
jogos de tabuleiro para ensinar matematica financeira em uma escola rural, com
alunos do 3° ano do ensino médio com idade aproximada de 16 anos. Relatou nas
consideracdes finais: “Os estudantes demonstraram melhoria significativa em
relacdo ao interesse pela matematica financeira e ao dominio do conteudo...”
(MELO, L., 2018, p.53).

Ja Santos (2021) optou por trabalhar com o ensino de equacfes do 1° grau,
com uma turma do 7° ano do ensino fundamental Il, e deu preferéncia a adaptar
jogos existentes e conhecidos dos alunos como, por exemplo, o “Bingo” para facilitar
o aprendizado do contetudo citado ao invés de criar novos. O viés de Santos (2021)
vai, em parte, de encontro ao nosso projeto pelo sentido de que buscamos também
desenvolver jogos novos que poderdo ser utilizados e adaptados posteriormente
para serem utilizados por outros professores e em outras turmas de diferentes niveis
da educagéo. O autor buscou relacionar os jogos com a teoria encontrada no livro
didatico que estava sendo usado na ocasiao, realizando um link entre o ladico com o
tedrico com materiais manipulaveis e, dentre os comentérios finais do autor,

podemos mencionar como segue:

Acreditamos que 0s jogos sdo alternativas mais simples de conseguir
melhores resultados na aprendizagem dos estudantes. Nossa expectativa é
qgque a utilizagdo de materiais manipulaveis seja uma Otima atividade
complementar no ensino de equacfes do 1° grau. (SANTOS, 2021, p.62)

De maneira andloga, Leiva (2021) buscou introduzir tépicos basicos de
aritmética, como por exemplo, congruéncias, buscando aplicar jogos em atividades
extracurriculares. Vale ressaltar que, mais uma vez, foi obtido sucesso na
transmissdo dos conteudos quando aplicado de maneira ludica e espontanea, em
situacOes diversas do cotidiano, como citado no trecho abaixo:

[...] podemos concluir que a insercéo de jogos atinge sua eficicia plena para
o0 ensino, quando é capaz de evidenciar o problema enfrentado e a
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necessidade de sua resolucdo. Para que, de fato, os aprendizes possam
apreciar a importancia do contetdo explorado frente ao problema
apresentado. (LEIVA, 2021, p.61)

De maneira similar a Santos (2021), Duarte (2022), abordando matemaética
financeira de maneira ludica, utilizou jogos de tabuleiro para lecionar um conteudo
especifico da grade curricular, fazendo adaptacfes de jogos existentes para
ministrar suas aulas; neste ultimo, o jogo utilizado foi o Ludo, voltado para o segundo
segmento do ensino fundamental. Novamente comprovada a eficacia do ladico na
educacgéo, como segue:

A aplicabilidade do jogo em sala de aula s6 mostrou o que nés
suspeitavamos: o uso de jogos em matematica financeira ndo sdo uma
mera distracdo ou uma maneira ineficaz de aprendizagem, mais sim, sdo

um poderoso recurso para a construcdo autbnoma de conhecimento do
aluno [...]. (DUARTE, 2022, p.56)

De maneira geral, a breve analise dos trabalhos selecionados para essa
categoria relatou sucesso ao lecionar conteudos especificos de forma Iudica,
tornando as aulas mais atraentes para os alunos e consequentemente, mais
proveitosas relatando os beneficios e dificuldades em relacdo ao ensino-

aprendizagem.

2.1.2 Foco nos docentes

Em contraponto a categoria anterior, notamos que os trabalhos relacionados
agui estavam mais preocupados em citar os jogos como ferramenta pedagdgica, nao
focando necessariamente em um assunto especifico de matemética, visando assim
auxiliar os docentes na tarefa de ministrar aulas ludicas de maneira geral,
maximizando o0 ensino e a aprendizagem. Novamente, iremos relacionar 0s
trabalhos encontrados e fazer uma breve explanacdo sobre o que trata cada um
deles, sempre tentando relacionar com 0 nosso projeto de pesquisa. Encontramos
os seguintes: Oliveira (2018-UFERSA) - Vantagens da utilizagéo de jogos no ensino
de matemadtica; Silva (2019-UFRJ) - Utilizac&o do ludico e de materiais manipulativos
no ensino da matematica; Melo (2021-UERJ) - Jogos como ferramenta metodologica
no ensino da Matematica (Algebra); Alves (2021-UFU) - Estilos de Aprendizagem e
jogos voltados ao ensino da Matematica.
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Oliveira (2018) trds em seu trabalho uma visdo dos jogos como facilitador do
processo ensino-aprendizagem, que favorece o envolvimento do aluno despertando
maior interesse na atividade. O autor deixa bem claro também que os jogos devem
possuir regras, objetivos e metodologias adequadas para cada segmento onde
serdo aplicados, respeitando dentre outras coisas a idade dos alunos participantes.
Ele nos diz que: “Os jogos, no processo de ensino-aprendizagem podem ser vistos
como uma perspectiva para a solucdo de problemas, ndo apenas sob o ponto de
vista do ensino de matematica, mas também frente a solucdo de situacdes do
cotidiano [...] (OLIVEIRA, 2018, p.59)".

Silva (2019) busca relacionar o ensino e aprendizagem de maneira geral, sem
um conteudo especifico; sua intencdo, pelo que entendemos, € a de mostrar que
gualquer contetido pode ser ensinado de maneira ludica, explorando a psicologia na
construcdo do conhecimento, o que fica claro no trecho a seguir, onde o autor relata

gue fala de maneira genérica, como segue:

Os jogos, por sua vez, quando bem aplicados, estimulam a criatividade da
crianca, a interagdo com os demais colegas, o desenvolvimento do
pensamento l6gico por meio de discussfes de regras e suas consequéncias
e, particularmente, quando esta direcionada a introducéo ou fixacdo de um
conceito matematico. (SILVA, 2019, p.8)

Outro ponto importante do trabalho de Silva (2019) é o que faz mencédo aos
materiais manipulaveis, relacionando-os com as atividades, ficando explicita a
intencdo do autor em relacionar os materiais com a forma de ensinar e ndo o

conteudo propriamente dito, assim, relata:

Nas atividades propostas, damos énfase ao processo evidenciando a
transicdo entre a utilizacdo de materiais concretos, jogos e o aprendizado
do conte(ldo abstrato dos assuntos e a abstracdo dos conceitos e
propriedades que estao sendo ensinados. (SILVA, 2019, p.51).

Analisando o trabalho de Melo (2021), intitulado Jogos no Ensino da Algebra,
a autora nos deixa bem claro que o intuito de sua pesquisa é desenvolver uma
proposta pedagogica voltada para os professores que devera ser usada como
ferramenta pedagdgica no processo de ensino-aprendizagem, facilitando a prética
docente. A autora relata a histéria dos jogos, bem como enumera alguns dos tipos e
categorias de jogos que podem ser utilizados pelos professores para lecionar
diferentes conteudos. Vale trazer aqui um breve comentario da autora que, em sua

conclusao, deixa claro a preocupacao em focar no docente: “
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Nossa pesquisa nos proporcionou descobrir as vantagens da utilizacdo de
jogos como ferramenta metodoldgica, porém também mostrou que o fato de
aplicar o jogo, sem o devido planejamento, ndo tem nenhuma funcgéo
pedagodgica. (MELO, M., 2021, p.91)

Finalmente, podemos citar Alves (2021), que em sua dissertacao intitulada
estilos de aprendizagem e jogos no ensino da matemética, buscou entender como o
aluno reage em diferentes situacdes, ou seja, quando é colocado diante de desafios
e novidades, como as informa¢des vao sendo conectadas e se transformando em
aprendizado. Conforme (Alves, 2021, p.43) “Conhecer os estilos de aprendizagem
me possibilitou uma maior compreensdo em como agir com 0s alunos nesse
periodo”. Neste trabalho a autora buscou utilizar jogos digitais, jA& que a pesquisa
ocorreu de forma hibrida e durante a pandemia do Covid-19, transformando as
dificuldades encontradas em solugdes criativas para transmitir o conteddo em um
momento de distanciamento social. Pudemos notar, apdés uma essa breve analise,
que a realidade encontrada neste trabalho difere da proposta em nosso projeto de
dissertacdo; porém, muito foi esclarecedor com relacdo aos estilos de
aprendizagem, assunto que tem muita relevancia sempre que falamos de processo

ensino-aprendizagem.

De maneira geral, acreditamos que ambas as categorias serdo Uteis para o
desenvolvimento do nosso trabalho. A categoria com dissertacdes com foco nos
discentes ird nos ajudar com a visdo de lecionar um conteddo especifico, que em
Nnosso caso sdo as operacdes basicas da matematica, onde identificamos grande
dificuldade por parte dos alunos atualmente. A categoria com dissertacbes com foco
nos docentes € tdo importante quanto, pois queremos que 0s professores possam
ser capazes de compreender que 0s jogos podem auxiliar no desenvolvimento de
conteudos especificos de qualquer disciplina facilitando o processo de ensino-
aprendizagem, transformando o aluno em cidaddos agentes de sua propria

transformacéo.

2.2 Neuroeducacdao e os jogos de mesa

Gostariamos de iniciar este tema retomando a nossas lembrancas do
passado, de nossa infancia; com o que brincavamos? Onde jogavamos? Quais
eram 0s jogos da época? Jogavamos com nossa familia e amigos? Muito
provavelmente, teremos boas lembrancas, de momentos divertidos e alegres, tudo
ISSO porque o0 jogo auxilia na formagdo de nossa personalidade, ajuda a nos
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desenvolver como pessoas e a nos relacionarmos, bem como nos ensina a controlar

nossas emoc¢des. Como disse Devir (2022):

O jogo desempenha um papel essencial no desenvolvimento cognitivo,
emocional e social de uma pessoa. Através do jogo aprendemos a nos
conhecer e aos demais, a colocar em pratica estratégias e a experimentar
situagbes que nos fazem compreender o mundo em que vivemos. O jogo
promove a construgcdo e o desenvolvimento de nossa personalidade,
ajudando em sua formacéo. (DEVIR, 2022, p.4)

Voltando para o momento atual, onde nossas criangcas estdo brincando?
Como elas estdo utilizando seu tempo? Serd que estamos dando oportunidade de
nossas criancas se desenvolverem plenamente como cidaddos ou estamos
sobrecarregando-as com formacdes, cursos, etc. e consequentemente ignorando o

lado Iadico, humano e animico da formacao?

A neuroeducacdo, em uma abordagem cientifica, vem com o conhecimento
aprofundado do funcionamento de nosso cérebro, questionar no sentido de
promover mudancgas nos processos de ensino aprendizagem, visando nos auxiliar,
direcionando nossas ac¢0es e nos alertando que devemos tratar as pessoas como
pessoas e ndo somente como futuros profissionais. Devir (2022) deixa claro isso

guando nos fala que:

A neuroeducacdo apresenta um novo modelo que questiona o sistema
educativo atual e sua crescente carga curricular, empenhado em criar
futuros profissionais competentes em vez de competitivos. O sistema
vigente esta falhando ao excluir grande parte da populagdo e provocando
altas taxas de reprovacao e abandono escolar. (DEVIR, 2022, p.6)

Porém, as mudancgas propostas pela neurociéncia tém cunho radical; dai, as
mudancas tém ocorrido por movimentos de iniciativas individuais, como a dessa
dissertacdo, que busca promover 0 proposto pela neurociéncia de maneira
gradativa, mostrando que é possivel formar pessoas com a abordagem ludica,
conforme Devir (2022) “Essas iniciativas conseguem acompanhar a evolugéo da
tecnologia atual e, apoiando-se no movimento Mente, Cérebro e Educacéao,

incorporar as contribui¢des da neurociéncia educativa”.

O jogo nos oferece, em um mesmo momento, varios quesitos importantes
para nossa formacéo, tais como desafio, desejo de vencer, analise de situacdes
inesperadas, feedback imediato, lideranca, raciocinio légico, emocdo e
principalmente recompensas; tudo isso faz com que nosso cérebro crie

continuamente novas conexdes neurais que estimulam e aumentam o rendimento,
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basicamente, cria novos caminho, mais curtos, que levam a tomada de decisbtes
mais rapidas e assertivas, diminuindo assim o desinteresse e o desanimo,

motivando gradativamente a busca por mais informacdes.

Seguindo a linha da neurociéncia, os jogos de tabuleiro podem tratar de

varias aptidoes escolares, que abordaremos brevemente a seguir, sao elas:

Verbal — Conforme o dicionéario, a linguagem é o mecanismo que utilizamos para
transmitir nossos conceitos, ideias e sentimentos. Trata-se de um processo de
interacdo. Qualquer conjunto de signos ou sinais € considerado uma forma
de linguagem. Sendo assim, podemos considerar que o0s jogos de tabuleiro
proporcionam o desenvolvimento desta aptidao, ja que oferece de maneira fantastica
a interacdo das pessoas através da linguagem. Como exemplos, podemos citar

alguns jogos: Cadigo Secreto; Set; A ilha proibida e StoryCubs.

Numeérica — Como o nome ja diz, € a capacidade de trabalhar com numeros na
busca de resolver situagdes que envolvam céalculos, usando os conceitos basicos da
matematica de modo rapido e eficiente. Alguns exemplos de jogos que trabalham
essa aptidao sdo: Formigas na Teia; Hey, That's my fish; Arquimedes; Caminhando

com o resto e Vip Soccer.

Espacial e Raciocinio Légico — €& uma categoria de jogos onde podemos
desenvolver nossa visao espacial, ou seja, tridimensional e desenvolver uma analise
critica e logica de diversas situacdes gerando conclusdes principalmente em
geometria e mateméatica. Opg¢Bes de Jogos: Carcassonne; Ubongo; Cortex; senha

secreta e The Climbers.

Atencao e Memodria — Sdo aptiddes voltadas para foco e memorizacdo que permite
lembrar-se de dados e informacfes mediante estimulos neuroldégicos, que séo
melhorados quanto mais sao exercitados. Essa categoria vai auxiliar os alunos em
todas as disciplinas. Podemos citar como exemplo, os jogos: Fantasma Blitz; Jogo

do Macaco; Terra e Time Line.

Diante do exposto acima, parece bem claro que em algum momento na
sociedade, por diversos motivos como, por exemplo, o aumento da violéncia, a
incerteza do futuro profissional e falta de tempo da familia, deixamos de lado essa

parte importante da formacao do ser humano. Portanto, a abordagem ladica com o
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respaldo da neurociéncia pode utilizar os jogos de tabuleiro para mais do que
ensinar um conteddo, ensinar a pensar e tomar decisdes assertivas por conta

prépria.

2.3 Andlise Quantitativa e Qualitativa

Para comecar, vamos registrar aqui o significado no dicionario de ambas as

palavras e tecer alguns comentarios:

e Quantitativo: Adjetivo que concerne a quantidade; que indica quantidade.
Pertencente ao dominio dos valores ou quantidades numéricas. Que

concerne a medigcdo desses valores ou quantidades.

Como o proprio nome sugere, a analise quantitativa baseia-se em nameros,
guantidade, célculos, resultados, o que faremos, como ja foi dito através de

guestdes relacionadas ao contetdo do projeto.
e Qualitativo: Adjetivo relativo a qualidade, que qualifica, qualificado

J4 a anadlise qualitativa feita durante a aplicacdo dos jogos, foi um
acompanhamento da evolucéo dos alunos referente ao conteudo aplicado, de forma
subjetiva, ndo nos importando, neste momento, com a quantidade dos fatos e dados,
mas sim com sua qualidade, seus significados, motivos, aspiracdes, etc. Buscamos
acompanhar a atitude dos alunos em outros momentos, fora da aplicacdo dos jogos
e para isso, além da aula de matematica propriamente dita, a qual sou o professor,
mas também com os demais professores de outras disciplinas desta turma, com o
intuito de verificar se os alunos estavam também evoluindo em seu comportamento
e interacdo interpessoal, ou seja, se 0 projeto estava auxiliando no ensino

aprendizagem das demais disciplinas.
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3 PRODUTO EDUCATIVO

Como produto educativo, desenvolvemos uma caixa de jogos de tabuleiro
contendo 4 jogos que visam auxiliar no processo de ensino aprendizagem das

operacdes basicas de matematica.

Os Jogos 1 e 2, a saber: Vip Soccer e Jogo das Expressdes Numéricas foram

criados pelo autor desta dissertacéo.

Jogo 1 - Vip Soccer: Este jogo tem como objetivo auxiliar no processo de ensino
aprendizagem da tabuada, fazendo uso de um tabuleiro em forma de campo de
futebol, devendo ser jogado por dois participantes. Nas partidas iniciais, o professor,

por conhecer melhor as regras, pode atuar como juiz da partida;

Jogo 2 - O Jogo das Expressdes Numéricas: Este jogo de tabuleiro visa
desenvolver e aprimorar a elaboracdo e resolucdo de expressdes numericas pelos
proprios participantes. Neste caso, nossos alunos podem jogar de diversas
maneiras. Entre elas, podemos citar o jogo solo, onde o aluno se desafia ou em
dupla ou grupos maiores, podendo ser colaborativo dentro do grupo e competitivo

entre 0s grupos;

Os outros 2 jogos que completam a caixa de jogos de tabuleiros educativos

sédo de conhecimento publico e foram retirados da internet. Sao eles:

Jogo 3 - Bingo da Multiplicagdo: Como veremos posteriormente, este jogo € uma
versdo adaptada do bingo que todos conhecemos e deve ser utilizado para iniciar o
desenvolvimento das atividades da caixa de jogos de tabuleiro educativos, ja que é o
mais simples e trata do inicio da consolidacdo da tabuada. E interessante, por ser
essencialmente um jogo competitivo, que tenhamos um brinde para dar como

prémio para o vencedor, o que estimula a participacao;

Jogo 4 — Avancando com o Resto: Neste jogo especificamente, como o proprio
nome sugere, trabalharemos principalmente a divisdo exata e ndo exata e as regras
de divisibilidade. Pode ser aplicado em duplas ou trios, onde o terceiro participante
pode ser um concorrente ou 0 juiz, verificando as contas realizadas e funcionando
como um tutor ou mediador, 0 que estimula o aprendizado e o interesse dos demais

alunos em se tornar um mediador.
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Todos esses jogos de tabuleiro educativos serdo comentados mais
profundamente na sequéncia desta dissertacdo, onde entraremos mais

detalhadamente nos objetivos, componentes, regras etc.

3.1 Bingo da Multiplicacéo

Este jogo € de autor desconhecido, e foi inspirado num bingo. O jogo contém
diversas cartelas, cada uma com 9 resultados de tabuada que devem ser marcadas
conforme forem sendo ditadas as multiplicagdes pelo professor. E muito véalido para

verificar a familiaridade dos alunos com a tabuada.

Fotos 1- Exemplos de cartela do bingo de tabuada

BINGO MULTTPLICACZOJ | BINGO MULTIPLICACAO I

72130 Il 25| 6 | 10
36 | 12 30| 9 (28

|

28 L | 54

Fonte: Elaborado por autor desconhecido

3.1.1 Componentes do Jogo

E um jogo bastante simples e de facil construc&o, que contém:

e 30 cartelas com 9 resultados de tabuada cada (plastificadas);

e Canetinhas para marcacao;

3.1.2 Como Jogar

A pessoa que vai conduzir a atividade deve seguir basicamente 3 passos

simples:
1. Distribuir as cartelas aleatoriamente para os participantes;
2. Ditar as multiplicacdes registrando, sem os resultados, no quadro branco;
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3. Vence o jogo quem completar a cartela de resultados em primeiro lugar;

OBS.1: O Manual de regras encontra-se no Apéndice D.

OBS.2: Fica, como sugestdo, que as tabuadas utilizadas e registradas no quadro

sejam completadas em conjunto com toda a turma para memorizacao.

3.2 Avancando com o Resto

Este jogo, de autor desconhecido, foi retirado da internet e esta sendo
aplicado com o objetivo de ensinar a divisdo de dois numeros por um unico,
podendo ser exata ou ndo, complementando o conteludo apresentado em sala de
aula. Vale ressaltar que “Avancando com o Resto” pode também ser utilizado para

outros conteudos, como por exemplo, Tabuada e divisibilidade por 2, 3, 4, 5 e 6.

3.2.1 Descritivo do Jogo

O jogo consiste em uma trilha numérica com 50 casas, sendo uma de inicio,
uma de fim e uma de penalidade que estad preenchida com o ndamero O (zero),

restando 47 com nameros de dois algarismos.

3.2.2 Componentes do Jogo

Como componentes, temos:

e 1 Tabuleiro;
e 1 Dado comum:;

e De 2 a4 peles coloridos;

e Papel;
e Lapis;
e Borracha.

Fotos 2 - Componentes do Jogo Avangando com o Resto
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Fonte: Elaborado por autor desconhecido

3.2.2 Regras do Jogo

As regras sdo bem simples, e estdo relacionadas abaixo considerando um

Unico tabuleiro:

1. Ndmero de participantes: Duas pessoas, duas duplas ou dois trios;
2. Escolha, no par ou impar, quem ira comecar a jogar;

3. As duas equipes colocam seus pedes sobre o numero 43;

4. Cada equipe, na sua vez, joga o dado e constroi uma divisdo em que o
dividendo é o numero da casa em que esté seu pido e o divisor € o niumero de
pontos obtidos no dado;

5. A equipe calcula, entdo, a divisdo e movimenta seu pidao em uma quantidade de

casas equivalente ao resto da divisao;

6. Caso a divisdo seja exata, ou seja, com resto O (zero), a equipe nao vai

movimentar seu pe&o;

7. A equipe que efetuar um calculo errado perde a vez de jogar;
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8. Ganha o jogo quem chegar primeiro a casa FIM, sem ultrapassa-la. Se, em uma
jogada, nao for possivel a equipe avancar o resto porque ultrapassaria a casa

FIM ela perde a vez.
OBS.: O Manual de regras encontra-se no Apéndice E.

3.3 Vip Soccer

Este jogo esta sendo desenvolvido pelo autor mediante a constatacdo, na
pratica, da dificuldade de alguns alunos em realizar contas basicas. Esse jogo tem
como objetivo complementar o ensino de tabuada para as turmas do ensino
fundamental Il, sanando eventuais duvidas que persistam desde o0 ensino

fundamental | de uma forma divertida e leve.

3.3.1 Descritivo do Jogo

O jogo Vip Soccer € um jogo para 2 participantes que simula um campo de

futebol onde cada lado é a tabela pitagorica representando as tabuadas de 1 a 10.

3.3.2 Objetivo do Jogo

Buscando desenvolver a propriedade da multiplicacdo (tabuada), os
jogadores devem movimentar o jogador com a bola até a area de finalizacdo para
tentar marcar o gol através de uma disputa de pénaltis (melhor de 3), utilizando as
cartas de ataque e defesa. Vencerd o jogo aquele que marcar mais gols em dois

tempos de 15 minutos.

3.3.3 Componentes do Jogo

e 1 Tabuleiro;

e 10 pecas azuis;

e 10 pecas laranja;

e 1 peca branca (bola);

e 8 cartas de defesa;

e 8 cartas de ataque;

e 3 cartdes amarelos (adverténcia);
e 1 cartdo vermelha (expulsédo);

e 6 cartas de “Passe a vez’;

e 6 cartas de “Passe a Bola”;
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e 40 cartas de jogo numeradas de 1 a 10 ( 4 de cada);

Foto 2 - Jogo Vip Soccer

Fonte: Elaborado pelo autor
3.3.4 Cartas do Jogo

I. Cartas de Jogo Numeradas: sdo 4 cartas de cada, numeradas de 1 até 10,
gue ficam no monte e serdo utilizadas por cada participante para movimentar

seus jogadores multiplicando pelo numero do jogador;

Foto 3 — Cartas de Jogo Numeradas

Fonte: Elaborado pelo autor
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II. Cartdo Vermelho: ao receber este cartdo, o jogador sai do jogo e a bola vai
para o jogador de mesmo numero ou numero proximo a este do time

adversario; caso seja o jogador sem a bola, somente é retirado do jogo;

Foto 4 — Cartao Vermelho

R

Fonte: Elaborado pelo autor

[ll. Cartdo Amarelo: ao comprar esta carta, o jogador fica com a carta e o time
fica pendurado até que tire uma segunda carta, e nesse caso 0 2° jogador sai

do jogo e as cartas retornam ao monte de cartas;

Foto 5 — Cartdao Amarelo

-

Fonte: Elaborado pelo autor

OBS.: O time que tiver o jogador expulso fica sem jogar na rodada!
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IV. Carta Passe a Bola: muda o jogador com a bola dentro do mesmo time a ser

escolhido pelo participante que tirou a carta,

Foto 6 — Carta Passe a Bola

VIP SOCCER

Fonte: Elaborado pelo autor

V. Carta Passe a Vez: se a carta for tirada pelo participante cujo jogador esta
com a bola, a bola vai para o time adversario no jogador de mesmo nimero

ou préximo e caso o participante ndo esteja com a bola, so fica sem jogar;

Foto 7 — Carta Passe a Vez

VIP SOCCER

Fonte: Elaborado pelo autor

VI. Carta de Ataque: esta carta esta identificada com a letra “A” na frente, e
possui 8 posi¢des distintas de cobrancas marcadas com a bola e sera usada
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VILI.

guando um jogador, que esta atacando, chegar a area de finalizacdo para

definicdo da jogada através de uma disputa de pénaltis em “melhor de 3”;

Foto 8 — Carta de Ataque (A)

P SOCCER

PR

Fonte: Elaborado pelo autor

Carta de Defesa: esta carta esta identificada com a letra “D” na frente, e
possui 8 posi¢cdes distintas de defesa, similares as possibilidades das cartas
de Ataque, onde a bola tera uma luva simulando as maos do goleiro e sera
usada para tentar evitar que o jogador, que esta atacando, marque um gol na

disputa de pénaltis em “melhor de 3”;

Foto 9 — Carta de Defesa (D)

Fonte: Elaborado pelo autor

OBS.: As cartas de Ataque e Defesa também seréo usadas, para definir o vencedor,

guando ao término do 2° tempo de 15 minutos, o jogo terminar empatado!

25



3.3.5 Regras do Jogo

As regras estao relacionadas abaixo considerando um unico tabuleiro:
Cada patrticipante distribui, em seu campo, seus 10 jogadores aleatoriamente;

Os participantes definem com par ou impar quem inicia com a bola no 1° tempo,

e inverte para o 2° tempo;

O jogador vencedor do par ou impar escolhe qual jogador ira sair jogando e

posicionara a bola sobre ele;

O participante vira uma carta do monte de cartas de jogo numeradas e multiplica
0 numero da carta pelo numero do jogador, movendo o mesmo com a bola para
uma casa com o resultado da multiplicacéo; Ex.: Se o jogador 2 estd com a bola
e a carta virada foi a de nimero 7, deve-se mover o jogador 2 com a bola para a

casa 14, ou seja (2 x 7 = 14);

Caso o resultado da multiplicacdo (tabuada) seja uma das casas na area de
finalizagéo (amarela), inicia-se a disputa de pénaltis conforme abaixo:

Disputa de Pénaltis: O participante que estd com a bola escolhe 3 cartas de

atague e o outro participante escolhe 3 cartas de defesa e definem a ordem que

serdo utilizadas em cada cobranca de pénaltis. Serdo 3 rodadas de ataque e defesa

na ordem anteriormente definida iniciando com a carta de quem est4 atacando. O

jogador que marcar o gol deve ser retirado e seu time marca 1 gol;

6.

7.

Apés a disputa de pénaltis, as cartas retornam para 0S respectivos montes
(atague e defesa) e 0 jogo é reiniciado pelo time que estava defendendo,
retomando o passo “3”;

Caso o resultado da multiplicagcdo (n° do jogador x n° da carta de jogo) nao seja
uma das casas na area de finalizacdo (amarela), o outro time inicia a jogada

buscando recuperar a bola, com os seguintes passos, respeitando a ordem:
I.  Escolher um jogador do seu time;

II.  Virar uma carta de jogo numerada do monte;
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[ll.  Multiplicar os niumeros;
IV.  Mover o jogador para uma casa com o resultado encontrado.

OBS.: Caso o resultado da multiplicacdo seja 0 mesmo da casa onde o adversario
esta com a bola, tera recuperado a posse da bola, transferindo o jogador que perdeu
a bola para outra casa com o mesmo valor, que vai em seguida tentar recupera-la.

Caso contrario, o jogador com a posse da bola continuara atacando buscando o gol.

8. Ao término de 2 tempos de 15 minutos, caso 0 jogo esteja empatado, devera ser
feito o desempate através de disputa de pénaltis; porém, desta vez no sistema

“melhor de 5 cobrancgas”;
9. Vence o jogo quem tiver mais gols no final.
OBS.: O Manual de regras encontra-se no Apéndice G.

3.4 Jogo das Expressfes Numéricas

Este jogo foi desenvolvido pelo autor mediante a constatacdo, na pratica, da
dificuldade de alguns alunos em realizar contas bésicas, bem como, de resolver
expressdes numeéricas em turmas do ensino fundamental Il, sanando eventuais

duvidas que persistam desde turmas anteriores;

3.4.1 Descritivo do Jogo

O jogo das expressdes numéricas consiste em uma tabela onde estdo
definidas as operacdes permitidas (Adicdo, Subtragdo, Multiplicacdo, Diviséo,
Potenciacdo e Radiciacdo), e a pontuacao referente ao nivel que o participante
atingiu. Ha4 também as linhas de jogo; cada uma delas se inicia com trés espagos
para o resultado dos langcamentos sucessivos do dado, um espaco para anotar a
expressao numérica e o resultado que se deve encontrar, este previamente definido
e sequencial de 1 a 65. Vale ressaltar que este jogo pode ser competitivo, ou seja,
jogando uns contra os outros individualmente, ou colaborativo, formando-se grupos
de participantes que vao atuar em conjunto para alcancar o preenchimento do maior

numero de linhas.
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3.4.2 Objetivo do Jogo

O objetivo do jogo é desenvolver a habilidade nos participantes em resolver
expressfes numeéricas utilizando as operacdes permitidas, partindo de um valor
predefinido e com a criacdo da expressao. Pode ser adaptado conforme a turma ou
a idade dos participantes, e com isso tornar ladico e divertido o aprendizado das

operacdes basicas e resolucdo de expressdes numéricas.

3.4.3 Componentes do Jogo
e 1 Tabuleiro;
e 1 dado numerado até 6;

e Folha de rascunho;

e Lapis;
e Borracha.
Foto 9 — Jogo das Expressdes Numéricas
OGO DAS EXPRESSOES NUMERICAS
[Oreragtes Rermitidas: v [ase | =

\_ |Multplicagia |
2" [Potenciagio L_ v

[Pontuacio: Equagdo | Pontos | Equagdo | Pontos | Equagao|
laed | 1 [15ate19| 20 (30034
saes | s [oateaa| 30 [3sare ]
0ee14] 10 [25ae29| 20 [a0areas] 100 [m

Dades Expressio

Fonte: Elaborado pelo autor
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3.3.5 Regras do Jogo

As regras estdo relacionadas abaixo considerando o0 jogo competitivo ou

colaborativo:
1. O jogo se inicia na primeira linha, que tem resultado esperado igual a 1 (um);
2. O participante joga o dado trés vezes e anota o resultado no espaco apropriado;

3. Com os valores obtidos no passo anterior, ele deve montar uma expressao

numeérica que tenha como resultado o valor da linha, neste caso “17;

Ex.: Caso o resultado dos langamentos dos dados sejam: 1; 2 e 3 temos como
possibilidade a expressdo numérica (3—2x 1 =1)

4. Resolvendo a primeira linha, pode seguir para a linha “2” e repetir os passos

buscando encontrar o nimero 2 (dois) como resposta;
5. Assim sequencialmente, linha poés linha, até o final;

6. O vencedor pode ser determinado de duas maneiras: aquele que resolver mais

linhas ou aquele que somar mais pontos.

OBS.: O Manual de regras encontra-se no Apéndice |I.
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4 METODOLOGIA

Temos como contexto, ou seja, cenario, uma escola municipal da periferia da
cidade de Resende no sul do Estado do Rio de Janeiro, e como sujeitos, 20 alunos
do 7° ano do ensino fundamental na faixa etaria de 11 a 13 anos, no periodo integral
gue esta imerso neste cenario. Este publico alvo foi escolhido por ser a turma em
cujo contexto estamos inseridos, faciltando o acompanhamento e o acesso aos
dados e desenvolvimento da pesquisa. Essa € uma pesquisa qualitativa, aplicada
com base em varios instrumentos de pesquisa, tais como: Observacao;

Questionérios; Entrevistas; Testes e Diario de Campo.

Para as atividades desenvolvidas na pesquisa a ideia € dividir a turma em
grupos de acordo com o tipo de jogo e em alguns momentos desenvolver atividades
individuais, podendo até mesmo fixar os jogos em estacBes educativas onde os
jogadores podem se revezar conforme o interesse individual. As atividades seréo
registradas e monitoradas através de fotos, filmagens e depoimentos dos
participantes, visando sempre 0 aprimoramento e melhoria continua da atividade e

com isso maximizando o ensino aprendizagem.

Toda a pesquisa ocorreu mediante a autorizacdo por parte dos responsaveis
e dos alunos interessados em participar do projeto. Foi feito o termo de
consentimento livre esclarecido (TCLE) para 0s responsaveis e o termo de
assentimento para os individuos menores, que foi assinado e ficard arquivado na

escola, e foi apresentado para o comité de ética na plataforma Brasil.

4.1 Levantamento de informagdes e conhecimento do grupo

Inicialmente, foi marcada uma atividade piloto com os alunos citados em uma
data, na escola citada, onde foi feita uma roda de conversas, buscando conhecer o
grupo e suas particularidades Foi passado um questionario que foi respondido pelos
alunos para auxiliar nesse conhecimento do grupo com relacdo a sua experiéncia
com jogos de tabuleiro, relacionamento interpessoal, suas expectativas e
ansiedades com relacdo a matematica, ao ambiente e metodologia de ensino, tudo
de maneira amigavel, ja iniciando uma aproximac¢ao que acarreta uma cumplicidade,

gue é fundamental em qualquer processo de ensino aprendizagem.
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Foto 10 — Questionéario de Acolhimento Foto 11 — Alunos preenchendo

Fonte: Elaborada pelo autor Fonte: Arquivo pessoal do autor

A foto 10 € um exemplo do questionario de acolhimento preenchido por um
aluno e ja a foto 11 mostra um dos primeiros dias da oficina com os alunos

preenchendo o questionario citado.

4.2 Instrumentos de Pesquisa

Podemos dizer que instrumento de pesquisa pode ser definido como uma
técnica de coleta de dados utilizada pelo pesquisador, estando eles diretamente
relacionados com o tipo de pesquisa, bem como nas caracteristicas da amostra a
ser pesquisada. Sendo assim, com base nos tipos de dados buscados, pretendeu-se

fazer uso dos seguintes instrumentos de pesquisa:

1° Observacdo — Com este instrumento, pretendeu-se acompanhar as atividades,
nao somente observando, mas participando efetivamente com os alunos, interagindo
com olhar critico com o intuito de buscar os dados diretamente na fonte, com a

atitude e as reagfes do grupo de amostra pesquisado. Com isso, busca-se verificar
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a interacdo dos alunos entre eles, com 0 meio em questdo, com 0S jogos e
principalmente com os conteudos e saberes apresentados em cada atividade, foi
possivel saber também como cada aluno reage em diversos momentos da atividade
desenvolvida, ou seja, N0S sSUCESSOS € NoS INSuUCessos que acontecem;

2° Questionario — Consiste em uma série de perguntas (abertas ou fechadas) e foi
elaborado em trés fases diferenciadas: no inicio da pesquisa, foram mapeadas as
caracteristicas de nossa amostra com relacdo ao que se pretendeu pesquisar, que
sdo 0s jogos de tabuleiros educativos como facilitadores do ensino das operagdes
basicas da matemaética, respondendo a algumas perguntas e expectativas da
amostra, tais como se eles possuiam um conhecimento prévio de jogos de tabuleiro,
se tém o habito de jogar em casa, se tém algum jogo preferido e qual a expectativa
para a atividade que foi feita, sempre buscando direcionar nossa pesquisa. Num
segundo momento, ja com a pesquisa em andamento, foi feito um novo questionario
buscando comparar a maturidade e a percep¢cao da amostra com a fase inicial, para
identificar pontos fortes e pontos fracos que nos permitem corrigir a rota da pesquisa
caso necessario, buscando a melhoria no processo e finalmente a terceira etapa,
onde foi analisado se a ideia da amostra mudou em relacdo ao tema pesquisado,
como se sentem aprendendo através de uma metodologia mais ludica com menos

pressdo em um ambiente mais leve.

3° Entrevistas — E um complemento do instrumento anterior, a observacéo, onde a
coleta de dados é feita diretamente com o participante, para identificar
caracteristicas afetivas do mesmo, ou seja, pode-se ter a sensibilidade de identificar
sua evolucao pelas rea¢cfes no decorrer da atividade ou ap6s a mesma, tendo uma
nocao subjetiva do andamento da pesquisa. Esse instrumento nos ajuda a tornar
mais proximo o relacionamento entre docente e discente, criando uma condicdo de
confianca e cumplicidade, deixando o ambiente propicio para criticas e sugestdes
gue auxiliam no decorrer da pesquisa e para a proposicdo de correcbes de rota

guando necessario, contribuindo para o sucesso da pesquisa.

4° Testes — Como buscamos favorecer o aprendizado das operacdes basicas da
matematica, usamos este instrumento para obter dados de forma quantitativa, ou
seja, foi desenvolvido um teste com questdes de soma, subtracdo, multiplicacéo e

divisdo que foi aplicado com a amostra antes do inicio das atividades buscando
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mensurar o rendimento, a competéncia ou o conhecimento prévio da amostra com
relacdo a esses conteudos. Posteriormente, um novo teste foi aplicado e comparado
com o primeiro, buscando identificar percentualmente como foi a evolugédo a amostra

nos contetdos abordados.

5° Diario de Campo — Com este instrumento pretendeu-se registrar as experiéncias
momentaneas ocorridas enquanto espectadores da atividade, e foi possivel fazer
anotacdes que ultrapassam o que vemos e 0 que os alunos nos dizem, foi possivel
captar suas reacfes, comportamentos e dificuldades, ou seja, sentir 0 que esta
acontecendo, e com isso evitar que informacfes relevantes sejam perdidas com o
tempo. Essas informacfes e sentimentos nos auxiliaram no desenvolvimento da

pesquisa e na analise posterior dos dados coletados.

4.3 Aplicacao do Pré-teste

Como previsto na metodologia, antes de iniciar as atividades de aplicacao dos
jogos, aplicamos um teste para verificar quantitativamente como estava nosso grupo
de controle em relacdo aos contetdos que seriam estudados, ou seja, as operacoes
basicas da matematica (Adi¢do, Subtracdo, Multiplicacdo e Divisdo) conforme anexo
APENDICE B — (Questionario 2 — Pré-Teste).

Foto 12 — Aplicacao do Pré-teste

Fonte: Arquivo pessoal do autor
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Foto 13 — Pior resultado Pré-teste Foto 14 — Melhor resultado Pré-teste

Fonte: Elaborado pelo autor

Na foto 13, tivemos o pior resultado no pré-teste, onde o aluno errou todas as
guestdes, ja na foto 14, o melhor resultado, com 100% de acerto, 0 que mostra a
diferenca de nivel entre os alunos de uma mesma sala de aula. Com base no pré-
teste aplicado para 20 alunos, compilamos os resultados, que foram separados em
trés analises distintas.

A primeira andlise foi da quantidade de acertos por aluno, ou seja, quantos
alunos acertaram 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ou 8 questdes, representada no gréafico abaixo,
onde fica claro a concentragdo dos acertos entre 3 e 5 questdes, 0 que corresponde
a 60% dos alunos.

Gréfico 1 - Pré-teste: Alunos x Acertos
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3 |
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Fonte: Elaborado pelo autor

34



A segunda andlise foi 0 niumero de acertos dos alunos por questdo, ou seja,

guantos alunos acertaram cada questdo. No grafico abaixo podemos constatar que

0s acertos se deram nas primeiras trés questdes: Q.1 — 18 acertos; Q.2 — 15 acertos

e Q.3 - 17 acertos.
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Grafico 2 - Pré-teste: Acertos x Questao
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Fonte: Elaborado pelo autor

A terceira andlise procurou destacar o numero de acertos dos alunos por

operagdo basica, ou seja, quantificamos o percentual de acertos em questdes de

Adicdo, Subtracdo, Multiplicacdo e Divisdo, ficando clara a dificuldade dos alunos

em realizar as operacdes de Multiplicacao e Divisdo que apresentaram apenas 30%

de acerto em contraponto ao sucesso nas operacdes de Adicdo e Subtragcdo com

82,5% e 62,5% respectivamente.
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Graéfico 3 - Pré-teste: Acertos x Operacao
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Fonte: Elaborado pelo autor
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4.4 Aplicagéo dos jogos educativos de tabuleiros

Para as atividades desenvolvidas na pesquisa, a ideia foi dividir a turma em
grupos de acordo com o tipo de jogo e em alguns momentos desenvolver atividades
individuais, podendo até mesmo fixar os jogos em estacBes educativas onde os
jogadores podem se revezar conforme o interesse individual. As atividades seréo
registradas e monitoradas através de fotos, filmagens e depoimentos dos
participantes, visando sempre o aprimoramento e melhoria continua da atividade e

com isso maximizando o ensino aprendizagem.

Foto 15 - Ambiente de Aplicagdo dos Jogos com indicacéo das estacdes

Fonte: Acervo pessoal do autor

Na foto 15 temos as esta¢cdes numeradas em um dia de aplicagcdo da oficina

com seus jogos distribuidos para melhor aplicacédo para os alunos.

Fotos 16 — Alunos Jogando o Jogo Avancando com o Resto

Fonte: Acervo pessoal do autor
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Na foto 16, podemos observar as vérias estacdes de jogos para que 0S
alunos pudessem revezar e interagir conforme seu interesse no dia, lembrando que
todas estao relacionadas de alguma forma com a pesquisa, seja diretamente com as
operagdes basicas, ou indiretamente, com raciocinio logico matematico e
relacionamento interpessoal e resolucdo de conflitos. Na sequéncia, registramos
cada estacdo de um dos dias de aplicacdo individualmente para tecer alguns

comentarios.

A foto 17, “Estacdo 1” estd com o0 jogo das expressdes numeéricas, onde 0s
alunos usam as operacgfes basicas da matematica para montar expressées que
geram resultados previamente determinados. Esse jogo pode ser individual, ou em
grupos de até 4 participantes, bem como podendo ser trabalhado de forma
competitiva ou de forma colaborativa e também adaptado para diversas faixas

etarias.

Foto 17 - Estacdo 1 com o Jogo das Expressées Numéricas

Fonte: Acervo pessoal do autor

Na foto 18 temos a “Estacdo 2” onde encontramos o jogo Avancando com o
resto, que compreende uma trilha onde os alunos avancam conforme o resto da
divisdo do nimero da casa pelo valor do dado lancado. Este jogo pode ser jogado
em pares e ainda podemos colocar um terceiro que atua como juiz verificando as

contas.
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Foto 18 - Estagdo 2 com o Jogo Avancgando com o resto

Fonte: Acervo pessoal do autor

A foto 19, da “Estagdo 3” esta com o jogo Vip Soccer, que estd sendo
elaborado pelo préprio autor, e consiste em fazer com que os alunos utilizem a
tabuada para evoluir no campo (tabuleiro) de jogo em busca do gol. Vale ressaltar
gue cada campo € uma tabela pitagérica que representa a tabuada e que
multiplicando uma coluna pela linha encontramos o resultado, o que facilita a
jogabilidade e o aprendizado. Este jogo deve ser jogado em duplas, e pode ser

utilizado no formato de campeonato ou torneio.

Foto 19 - Estagéo 3 com o Jogo Vip Soccer

Fonte: Foto do jogo elaborado pelo autor
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Na foto 20, o autor estd jogando uma partida do jogo VipSoccer com uma
aluna, atitude essa importantissima para a definicdo das regras do jogo, pois s a
partir das dificuldades que tinhamos enquanto jogavamos, poderiamos definir o que
fazer, tornando o jogo, que estava em desenvolvimento, mas dindmico e com melhor

jogabilidade.

Foto 20 — Partida do Jogo Vip Soccer

Fonte: Foto tirada pelo autor

A “Estacao 47, representada na foto 21 abaixo, estd com o jogo Arquimedes
adquirido pelo autor para complementar o processo de ensino aprendizagem das
operacdes basicas, bem como dar suporte a pesquisa desenvolvida. Este jogo
também trata de formar e resolver expressdes numéricas com as 4 operacdes
basicas. Ele pode ser jogado de forma colaborativa fazendo duplas entre alunos
mais fortes com mais fracos na disciplina, onde podem se ajudar ou de forma

competitiva de duas a cinco pessoas individualmente.
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Foto 21 - Estacdo 4 com o jogo Arquimedes

Fonte: Foto tirada pelo autor

Na “Estacdo 5”, de foto 22, colocamos o jogo “Estacionamento Maluco”
também adquirido pelo autor, buscando complementar o processo de ensino
aprendizagem das operacdes basicas, desenvolvendo as habilidades de raciocinio e
solucdo de problemas, bem como de interacdo entre os alunos para trabalhar em
conjunto. Ele pode ser jogado de forma individual ou colaborativa fazendo os alunos
buscarem uma solugdo em comum, mantendo o foco no objetivo e maximizando o

aprendizado.

Foto 22 - Estacdo 5 com o Jogo Estacionamento Maluco

Fonte: Foto tirada pelo autor
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Na ultima Estacdo, a de numero 6, representadas pela foto 23, fixaram o jogo
“Cilada”, mais um adquirido pelo autor visando diversificar a atividade, tornando-a
mais suave e prazerosa. E um jogo que se utiliza de pecas formadas por figuras
geométricas que devem ser encaixadas a fim de preencher o tabuleiro. E uma
excelente forma de se trabalhar a percepcao espacial e as formas, desenvolvendo,
acima de tudo, a capacidade de interagir na busca de solucfes. Apesar de ser um
jogo individual, € muito interessante formar duplas ou trios para desenvolver a no¢cao

de colaboracéo e trabalho em equipe, além do raciocinio logico.

Foto 23 - Estagdo 6 com o Jogo Cilada

Fonte: Foto tirada pelo autor

E importante citar que essas esta¢es ndo sdo fixas e que os jogos também
podem ser substituidos por outros em cada aula de jogos, dando focos diversos de
acordo com a evolucao da turma. Vale também dizer que, mesmo que nem todos 0s
jogos estejam diretamente ligados com as operagdes basicas da matematica, eles
vao auxiliar a formacdo dos alunos, ndo somente nos assuntos pesquisados, mas
também na formacdo como cidadaos que necessitam se comunicar, interagir e se
relacionar, fazendo uso de raciocinio l6gico em diversas situa¢des do dia a dia,

tornando-se cidadaos conscientes de si e da sociedade onde vivem.

4.5 Aplicagdo do Pds-teste

Dando sequéncia ao que foi previsto ha metodologia, apés a realizacdo das

atividades de aplicacdo dos jogos, realizamos o pés-teste com o intuito de verificar
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guantitativamente se houve evolugdo em nosso grupo de controle no que diz
respeito aos contetdos que foram desenvolvidos em sala de aula como contetdo e
com a caixa de jogos educativos em desenvolvimento, ou seja, as operacdes
basicas da matematica (Adi¢do, Subtracdo, Multiplicacdo e Divisdo) conforme anexo
APENDICE C — (Questionario 3 — Pos-Teste).

Foto 27 — Pior resultado P6s-teste Foto 28 — Melhor resultado Pés-teste

Fonte: Elaborado pelo autor

Como realizado no pré-teste, o pés-teste também foi aplicado para 20 alunos,
compilamos os resultados, e separamos nas mesmas trés andlises usadas
anteriormente como seguem.

A primeira andlise, que foi a quantidade de acertos por aluno, ou seja,
guantos alunos acertaram O, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ou 8 guestbes, representada no
grafico abaixo, onde podemos observar a concentracdo dos acertos nas Ultimas 4
guestdes, ou seja, entre 5 e 8 questdes, o0 que corresponde a 70% dos alunos.
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Gréfico 4 - Pés-teste: Alunos x Acertos
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Fonte: Elaborado pelo autor

Demos sequéncia a analise, verificamos o numero de acertos dos alunos por
guestdo, ou seja, quantos alunos acertaram cada questdo. No gréfico abaixo
podemos constatar que os acertos se deram nas primeiras quatro questdes: Q.1 —
20 acertos; Q.2 — 17 acertos, Q.3 — 18 acertos e Q.4 — 17 acertos.

Grafico 5 - PGs-teste: Acertos x Questao
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Fonte: Elaborado pelo autor
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A terceira andlise procurou verificar o niamero de acertos dos alunos por
operacdo basica, ou seja, quantificamos o percentual de acertos em questdes de
Adicdo, Subtracdo, Multiplicacdo e Divisdo, evidenciando a dificuldade dos alunos
em realizar as operacdes de Multiplicacdo e Divisdo, que apresentaram um
percentual de 42,5% e 52,5% de acerto em contraponto ao sucesso nas operacgdes

de Adicdo e Subtracdo com 92,5% e 87,5% respectivamente.

Gréfico 6 - POs-teste: Acertos x Operacao

40
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Fonte: Elaborado pelo autor

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Para verificarmos se o presente projeto logrou sucesso no que diz respeito a
andlise da possibilidade de os jogos de tabuleiros educativos auxiliarem no processo
de ensino aprendizagem das operacdes basicas de matematica, vamos comparar 0s
parametros e aspectos avaliados no pré-teste e no pdés-teste, buscando alguma
medida do nivel de aprendizado dos alunos envolvidos na pesquisa. Vamos também
analisar os erros cometidos durante as avaliagdes de pré-teste, e verificar se foram
repetidos no pés-teste. Com isso, visamos verificar a possibilidade dos jogos serem
utilizados de forma rotineira em outras turmas, séries e escolas. Para facilitar a

analise, dividiremos conforme subitens adiante.
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5.1 Quantidade de Acertos por Alunos

Como falado anteriormente, neste parametro vamos comparar o numero de
acertos que cada aluno obteve antes e depois da aplicacdo dos jogos de tabuleiros
educativos, que estdo sendo desenvolvidos no projeto, de maneira geral, nao
especificando, neste momento, quais sao os conteudos de cada questdo e 0s tipos

de erros encontrados, analise esta compilada no quadro abaixo.

Quadro 2 — Comparativo de Acertos por Alunos

Numero de Alunos
Acertos Evolucao
Pré-teste Pds-teste
0 1 0
Reducdo de 11
1 1 1
para3o
2 2 0 numero de
3 3 0 aI}Jnos com
até 4 acertos
4 4 2
5 5 2 Aumento de 9
paral7 o
6 2 6 ndmero de
7 1 4 alunos com ao
menos 5
8 1 5 acertos

Fonte: Elaborado pelo autor

Podemos notar, pelo quadro comparativo acima, que a quantidade de alunos
que tiveram baixo rendimento pela analise de “acertos por alunos” reduziu apos a

aplicacao dos jogos de tabuleiro educativos desenvolvidos e utilizados na pesquisa.

De maneira quantitativa, a analise nos mostra que tinhamos no pré-teste 11
alunos com até 4 acertos e somente 3 alunos para esta mesma faixa no pés-teste, o
gue representa uma reducdo de aproximadamente 72%. Em contraponto,
verificamos que na faixa que vai de 5 até 8 acertos por aluno, tinhamos inicialmente
no pré-teste 9 alunos, quantidade esta que aumentou para 17 alunos na fase de
pbs-teste, que como dissemos, ocorreu apos a aplicacdo dos jogos de tabuleiro

educativos, uma evolucao de aproximadamente 89% na taxa de acertos.
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Por esse parametro de andlise e verificagdo, nota-se uma evolucao
consideravel, com relacdo ao aprendizado dos contetudos pesquisados que sdo as
operacdes basicas da matematica, e muito se deve pela aplicacdo dos jogos de

tabuleiro educativos.

5.2 Quantidade de Acertos por Questéo

Para analisarmos a evolucdo através do parametro de quantos alunos
acertaram cada questdo, também ndo se faz necessario adentrar no mérito do
conteldo de cada questdo, sendo assim, seguiremos a analise conforme a
verificagdo realizada no item 5.1, onde comparamos os resultados do pré-teste com

os resultados do pos-teste. Veja quadro abaixo.

Quadro 3 — Comparativo de Acertos por Questao

Numero de Alunos
Questao Evolucdo
Pré-teste Po6s-teste
1 18 19 5%
2 15 18 15%
3 17 19 10%
4 8 17 45%
5 11 15 20%
6 1 11 50%
7 9 13 20%
8 3 11 40%

Fonte: Elaborado pelo autor

Com base nos dados da planilha acima, verificamos que o numero de acertos
dos alunos aumentou em todas as questdes, independentemente do conteddo que
estava sendo trabalhado, principalmente nas questdes 4, 6 e 8, onde o percentual
do total de alunos aumentou em 45%, 50% e 40% respectivamente, 0 que sugere,
também por esse parametro, que a aplicacdo dos jogos de tabuleiro educativos
colaborou com o processo de ensino aprendizagem das operacfes basicas da

matematica.
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5.3 Quantidade de Acertos por Operacao

Nesta analise, faz-se necessario explicitarmos o conteudo de cada questéo

(quais as operacdes), ou seja, estratificar a analise entre as quatro operacoes,

Adicdo, Subtracdo, Multiplicacdo e Divisdo, para saber se a evolugdo esperada

ocorreu em todas as operacdes ou foi pontual, logo, analisaremos os resultados de

cada operacao separadamente em subitens, como segue.

5.3.1 Operacédo de Adicao

Esta operacéo foi colocada no inicio de cada teste, ou seja, trabalhada nas

guestdes 1 e 2, tanto no pré-teste (Apéndices B) quanto no pds-teste (Apéndice C),

respeitando a ordem didatica das operacfes matematicas. A andlise da evolucéo

desta operacéo foi realizada baseada nos resultados como mostrados no recorte do

grafico; veja imagem abaixo:
Recorte do Grafico Pré-teste

40

- 82,5%

30

25

20

15

10

Adigdo

40

35

30

25

20

15

10

Recorte do Grafico Pos-teste

92,5%

Adicdo

Fonte: Elaborado pelo autor

Desta feita, podemos notar que o grupo de alunos que participou da pesquisa

teve uma evolucdo de 10% no que tange as questfes de adicdo, o que é bastante

consideravel, ja que a adicdo € a operacdao trabalhada com os alunos ha mais tempo

entre as quatro, desde o ensino fundamental |.
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5.3.2 Operacéo de Subtracao

O conteudo da subtracéo foi tratado nas questdes 3 e 4, em ambos 0s testes
(pré e po6s), com questbes similares, que apresentavam 0sS mesmos niveis de
dificuldade, como podemos constatar pelo recorte dos gréficos referentes a essa

operagéo, como segue.

Recorte do Gréfico Pré-teste Recorte do Grafico P6s-teste

10 — 40 -
35 +— 35 +—
30 30 — ™
25 + ™~ 2%
20 20

15 15 +

10 + 10 +

Subtragdo Subtracdo

Fonte: Elaborado pelo autor

Para a operacdo de subtracdo, verificamos que a evolugdo foi bem
acentuada, passando de 62,5% para 87,5% de alunos acertando as questdes, o que
representa 25% a mais no acerto dos alunos. Nesta operagéo, nos surpreendemos
com a nota de partida (pré-teste) ter sido baixa, pois também representa um
contelido trabalhado ha varios anos com os alunos; porém, a elevacdo no pos-teste

sugere consolidacado do conhecimento.
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5.3.3 Operacgéo de Multiplicagao

As questdes 5 e 6 do pré-teste e pds-teste sdo as que contém a multiplicacéo
como conteudo, onde podemos avaliar tanto a execu¢gdo como 0S conceitos, como
por exemplo o conhecimento da tabuada, assunto trabalhado pelos jogos de
tabuleiro educativos aplicados entre os testes. Com isso, segue a estratificacdo dos

dados levantados durante a pesquisa, como segue:
Recorte do Gréfico Pré-teste Recorte do Gréfico Pos-teste

0 — 40

30 + 30

26 s L 42,5%

30,0%

20 20

15 15

10 10

Multiplicagdo Multiplicacdo

Fonte: Elaborado pelo autor

Constatamos, avaliando os resultados do pré-teste, que a turma tinha
bastante dificuldade para realizar a operacdo de multiplicacdo, e consequentemente
foi o conteddo que, apés a aplicacdo dos jogos, apresentou menor evolucdo, indo de
30% para 42,5% ficando abaixo de 50% de aproveitamento, porém com a
continuidade das aplicacbes dos jogos de tabuleiro educativos, acreditamos que

essa evolucao tende a melhorar.
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5.3.4 Operacéo de Diviséo

Chegamos enfim as questbes 7 e 8 do pré-teste e pos-teste, que tratam do
contetido da divisdo, o que, de acordo com os préprios alunos que participaram da
pesquisa, é a operacdo mais dificil; como disseram, “mexe com a multiplicagdo de
tras pra frente” ao mencionarem que, para dividirmos, devemos conhecer a
operacao inversa: a multiplicacdo. Na sequéncia, trazemos dados estratificados da

pesquisa, vejamos 0s recortes:

Recorte do Grafico Pré-teste Recorte do Grafico Pos-teste

40 4

35 35 4

30 30 —

25 25

30,0%
20 20 +

15 15

10 10 +

=]
<

Divisdo Divisdo
Fonte: Elaborado pelo autor

Os resultados apresentados nas questdes 7 e 8 revelam surpreendentemente
um resultado superior ao das questdes de multiplicagdo, mostrando um avanco no
aprendizado do conteudo da divisdo, jA que o numero de alunos que acertaram
subiu de 30% para 52,5% totalizando 22,5% e novamente podemos atribuir essa
evolugdo as atividades com jogos de tabuleiro educativos como por exemplo

“Avancando com o Resto” aplicado durante a pesquisa.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa surgiu da necessidade constatada pelo autor, em suas turmas
de ensino fundamental Il, numa escola de periferia em Resende, sul do Estado do
Rio de Janeiro, de uma andlise sobre a enorme dificuldade em realizar as operacdes
basicas da matematica, e do interesse do autor em jogos de tabuleiro. Com isso,
decidimos, como diz o ditado popular, “unir o util ao agradavel”; por que néo utilizar
0s jogos de Tabuleiro educativos para lecionar os conteludos pesquisados de
maneira ladica, tornando o processo de ensino aprendizado mais leve e

descontraido?

Nesse momento, iniciamos a selecdo de quais jogos poderiamos utilizar, foi
onde escolhemos dois jogos ja conhecidos, o Bingo da Multiplicacdo e o Avancando
com o Resto e decidimos por desenvolver outros dois, que chamamos de Jogo das

Expressdes numéricas e o Vipsoccer, que foram utilizados durante a pesquisa.

Outro ponto importantissimo da pesquisa era o local de aplicacdo dos jogos;
entdo, decidimos que seria ideal para a pesquisa que os alunos estivessem em um
lugar diferente, que nao fosse a sala do cotidiano, também no intuito de tornar o
aprendizado uma brincadeira e vice-versa, tornando o aprendizado mais

interessante e a frequéncia maior.

Como explicado anteriormente, a pesquisa se baseou em conhecer o grupo
inicialmente, para saber qual o nivel de familiaridade dos alunos com jogos de
tabuleiro, o que foi feito através de um questionario de boas vindas. Na sequéncia
aplicamos o pré-teste sondando o nivel de conhecimento antes da pesquisa,
seguido da aplicacdo dos jogos de tabuleiro educativos e posteriormente um pos-

teste, tudo registrado e disponivel nos apéndices da pesquisa.

A partir dai, para verificarmos se 0s objetivos iniciais da pesquisa foram
alcancados, comparamos os resultados do pré-teste com o pés-teste, evidenciados
no capitulo 4, que foi a forma escolhida para quantificarmos a evolugdo da turma

durante a pesquisa.

Para o parametro de namero de acertos por alunos (5.1) tivemos cerca de

72% de aumento do rendimento, se verificarmos 0 parametro acerto por questao
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(5.2) vamos constatar que o niumero de alunos que acertaram aumentou em todas
as questdes, principalmente nas questdes 4,6 e 8, onde o percentual de aumento foi
de 45%, 50% e 40% respectivamente. O Ultimo parametro quantitativo foi acertos
por operacgéo, que apontou um crescimento de 10% na adi¢éo, indo de 82,5% para
92,5%, de 25% na subtracdo elevando de 62,5% para 87,5%, seguido de 12,5% a
mais na multiplicacdo variando de 30% para 42,5% e 22,5% na divisdo que foi dos

mesmos 30% para 52,5%.

Além da analise quantitativa, que é mais objetiva, fizemos também uma
andlise subjetiva, qualitativa, ou seja, em que mais os alunos tiveram evolucao
segundo a observacao do autor durante e apos a aplicacdo dos jogos educativos de
tabuleiro, onde pudemos constatar que 0s jogos auxiliaram os alunos no que tange
ao lado pessoal, de relacionamento interpessoal, onde notamos uma evolugdo
consideravel, bem como mostrou aos alunos participantes a importancia de se
trabalhar em equipe e respeitar as individualidades e qualidades de cada um.
Notamos que apds a aplicacdo dos jogos de tabuleiro educativos, ficou mais facil
realizar atividades em grupo na sala de aula, melhora essa constatada ndo somente
em matematica, mas também pelos professores das demais disciplinas lecionadas

na escola.

Um ponto que dificultou a pesquisa foi o tempo para realizacdo das
atividades, que era dividido com o curriculo normal da disciplina. Acreditamos que se
esse trabalho for feito em forma de oficina durante todo o ano letivo e,
conseguentemente, por varios anos seguidos em diversas séries, tornando-se parte
da rotina da escola, os resultados serdo maximizados, beneficiando a todos os

alunos da escola.

Com isso, podemos dizer que os resultados alcancados atenderam aos
objetivos iniciais da pesquisa e auxiliaram os alunos ndo somente no que se refere
ao conteudo, mas também no ambito comportamental, formando alunos, ou melhor,

cidadaos mais conscientes de si e do seu papel no grupo e na sociedade.

Com tudo que foi dito, acreditamos que a utilizacdo de jogos educativos, em
ambientes diferenciados e acolhedores, com um olhar mais lidico e mais proximo

dos alunos possam gerar condi¢des propicias para melhorar o aprendizado de uma
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forma geral, dando condigbes para que 0S NOSSOS jovens possam reagir a
dificuldade natural e social existente e lutar pelo seu desenvolvimento pessoal,
intelectual e moral, se transformando em um cidadao integral, no sentido mais amplo

da palavra

Como propostas de continuagdo da pesquisa, além de tornar os jogos parte
integrante das atividades curriculares acrescentando-os ao PPP das unidades

escolares, pensamos em duas vertentes, que sao:

| — Aplicar os jogos Educativos em séries anteriores, tais como o ensino fundamental
I, com os ajustes necessarios e talvez desenvolver outros jogos especificos para a
idade adequada, minimizando a deficiéncia nas opera¢cdes basicas da matemaética

no ensino fundamental II;

I — Trabalhar a inclusdo de jogos de tabuleiro educativos nas faculdades de
Pedagogia, possibilitando que os futuros profissionais da educacdo ja surjam com
uma mentalidade ladica e mais abrangente, principalmente na formacdo em
matematica desses profissionais que em muito sdo deixados de lado, dificultando o

ensino da matematica apos formados.

Inclusive, essa segunda vertente de pesquisa sugerida esta nos planos do

autor para ser desenvolvida num possivel doutorado a ser realizado futuramente.
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APENDICE A - (Questionério 1 - Acolhimento)

ot iy Y
§ @ : ) A
| *.\ - QUESTIONARIO INICIAL DE ACOLHIMENTO Frywvy
" e PROFMAT
Questdo 01: O que vocé faz em suas horas livres?
Questdo 02:  Onde e com quem vocé brinca?
Questdo 03:  Vocé ja ouviu falar em jogosde tabuleiro?
Questdo 04  Vocé conhece algum jogo de tabuleiro, qual?
Questdo 05:  Vocé ja jogou algum jogo de tabuleiro?
Questdo 06:  Qualfoi o primeiro jogo de tabuleiro que vocé jogou?
Questdo 07:  Como foisua experiéncia em joga-lo? O que vocé achou?
Questdo 08:  Por quantotempo vocé costuma jogar em média?
Questdo 0% Com guem vocé joga normalmente?
Questdo 10  Vocétem o habito de jogar em familia?
Questdo 11:  Seus pais jogam com vocé?
Questdo 12:  Masua opnido, qual seriao melhor horério para jogar os jogos de tabuleiro?
Questdo 13: O que vocé mais gosta em relagdo aos jogos de tabuleiro?
Questdo 14 O que vocé menos gosta em jogos de tabuleiro?
Questdo 15 Vocé acha que os jogosde tabuleiro pode m ajudar com as matérias da escola? Como?
Questdo 16: Vocéviria para a oficina de jogos no contra turno de sua aula?

Fonte: Elaborado pelo autor
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APENDICE B - (Questionario 2 — Pré-Teste)

Arme e efetue as operacdes abaixo:

QUESTAO 1: 1452 + 237 =

QUESTAO 3: 6548 - 2543 =

QUESTAD 5: 34 x23-=

QUESTAO 7: 984 :6=

QUESTAO 2: 15472 + 1839 =

QUESTAO 4: 9308 - 3025 =

QUESTAO 6: 547 x45=

QUESTAO 8 5925 :25=

Fonte: Elaborado pelo autor
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APENDICE C - (Questionéario 3 — Pds-Teste)

Arme e efetue as operacdes abaixo:

QUESTAQ 1: 3452+ 137=

QUESTAD 3: 9548 - 3543=

QUESTAD 5 43x32=

QUESTAD 7: 861: 7=

QUESTAO 2:13472+1230=

QUESTAO 4: 9508 - 3027 =

QUESTAD 6: 647x35=

QUESTAO 8 6725:25=

Fonte: Elaborado pelo autor
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APENDICE D - (Manual de Instru¢ées do Jogo Bingo da Multiplica¢&o)

42|72/ 30
1 36|12

Fonte: Elaborado pelo autor
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APENDICE E - (Manual de Instru¢des do Jogo Avancando com o Resto)

AV

Este jogo, de autor
desconhecido, foi retirado da
internet e esta sendo aplicado

com o objetivo de ensinar a
divisdo de dois nitmeros por
um unico, podendo ser exata
ou ndo, complementando o
contetido apresentado em sala
de aula. Vale ressaltar que
“Avancando com o Resto” pode
também ser utilizado para
outros contetidos, como por

exemplo, Tabuada e

divisibilidade por 2, 3,4, 5 e 6.

» A

Descritivo do Jogo
O jogo consiste em uma
trilha numérica com 50
casas, sendo uma de inicio,
' de fim e uma de penalidade
que esta preenchida com o
niimero 0 (zero), restando 47
com numeros de dois
algarismos.

Componentes do Jogo
Como componentes, temos:
-1 Tabuleiro;

' -1 Dado comum;
-De 2 a 4 pedes coloridos;
-Papel;
-Lapis;
-Borracha.

P -— A

Regras do Jogo

1. Nuumero de participantes:
Duas pessoas, duas duplas ou
dois trios;

2. Escolha no par ou impar,
quem ira comecar a jogar;

3. As duas equipes colocam
seus pedes sobre o nitmero 43;
4. Cada equipe, na sua vez,
joga o dado e constréi uma
divisdo em que o dividendo é o
numero da casa em que esta
seu pido e o divisor é o nitmero
de pontos obtidos no dado;

A

A

AY |

AVANCANDO

COM
O RESTO

- A

5. A equipe calcula, entao, a
divisao e movimenta seu piao
em uma quantidade de casas
equivalente ao resto da
divisao.

6. Caso a divisao seja exata,
ou seja, com resto 0 (zero), a
equipe nao vai movimentar
seu peao;

7. A equipe que efetuar um
calculo errado perde a vez de
jogar

8. Ganha o jogo quem chegar
primeiro a casa FIM, sem

ultrapassa-la. Se, em uma '

- A

jogada, ndo for possivel a
equipe avangar o resto
porque ultrapassaria a casa
FIM ela perde a vez.

A
- h

Fonte: Elaborado pelo autor
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APENDICE F - (Tabuleiro do Jogo Avancando com o Resto)

AVANCANDO COM O RESTO

54 23 17 88 76 35 62 97 49 67 29 94

45 41

81 19 71 44 51 80 96 FIM 73

% 08 58

34 39 86 21 . 75 33 18 95 61 30

59

83 12 o1 11 65 52 77 15 36 24 23 .

Fonte: Elaborado pelo autor
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APENDICE G - (Manual de Instru¢des do Jogo Vip Soccer)

Descritivo do Jogo

O jogo Vip Soccer é um jogo
para 2 participantes que
simula um campo de futebol
onde cada lado é a tabela
pitagérica representando as
tabuadas de 1 a 10. (Vence o
jogo quem fizer mais gols)
Componentes do Jogo
-1 Tabuleiro;

-10 pegas azuis;

-10 pegas laranja;

-1 pega branca (bola);

-8 cartas de defesa;

-8 cartas de ataque;

-3 cartdes amarelos

-1 cartdo vermelha ;

-6 cartas de “Passe a vez”;

-6 cartas de “Passe a Bola”;
-40 cartas numeradas de 1 a
10(4 de cada);

egras doog

abaixo considerando um
tnico tabuleiro:

1. Cada participante
distribui, em seu campo,
seus 10 jogadores
aleatoriamente;

com par ou impm‘ quem

e inverte para o 2° tempo;
3. O jogador vencedor do
par ou impar escolhe qual
jogador ira sair jogando e
posicionara a bola sobre ele;
4. O participante vira uma
carta do monte de cartas de

o niimero da carta pelo
0 mesmo com a bola para

multiplicagao;

As regras estao relacionadas

2. Os participantes definem

inicia com a bola no 1° tempo

jogo numeradas e multiplica
niimero do jogador, movendo

uma casa com o resultado da

Disputa de Pénaltis
O participante que estd com a
bola escolhe 3 cartas de ataque
e o0 outro participante escolhe 3

cartas de defesa e definem a
ordem que serao utilizadas em

cada cobranca de pénaltis.

Serao 3 rodadas de ataque e
defesa na ordem anteriormente
definida iniciando com a carta

de quem esta atacando. O
jogador que marcar o gol deve
ser retirado e seu time marca 1

gol;

5. Caso o resultado da
multiplicacdo (tabuada) seja
uma das casas na area de
finalizagao (@marela), inicia-
se a disputa de pénaltis

6. Apos a disputa de
peénaltis, as cartas retornam
para os respectivos montes
(ataque e defesa) e 0 jogo é
reiniciado pelo time que
estava defendendo, retomando
o passo “3";

7. Caso o resultado da
multiplicagdo (n° do jogador x
n° da carta de jogo) ndo seja
uma das casas na area de
finalizacao (amarela) o outro
time inicia a jogada buscando
recuperar a bola, com os
seguintes pacos, respeitando a
ordem:

L.Escolher um jogador do seu
time;

IL.Virar uma carta de jogo
numerada do monte;

VIP
SOCCER

IILMultiplicar os niimeros;
IV.Mover o jogador para uma
casa com o resultado
encontrado.

OBS.: Caso o resultado da
multiplicacao seja o mesmo
da casa onde o adversario
esta com a bola, tera
recuperado a posse da bola,
transferindo o jogador que
perdeu a bola para outra
casa com o mesmo valor, que
vai em seguida tentar
recupera-la. Caso contrario,
o0 jogador com a posse da
bola continuara atacando
buscando o gol.

8. Ao término de 2 tempos
de 15 minutos, caso o jogo
esteja empatado, devera ser
feito o desempate atraves de
disputa de pénaltis porém no
sistema “melhor de 5
cobrangas”;

Fonte: Elaborado pelo autor




APENDICE H - (Tabuleiro do Jogo Vip Soccer)

Fonte: Elaborado pelo autor

63



APENDICE | — (Manual de Instrucdes do Jogo das Expressdes Numéricas)

Descritivo do Jogo
O jogo das express
num consiste em uma
tabela onde estao definidas as
permitidas (Adicdo,
Subtracdo, Multiplicac
Divisao, Potenciacdo e

operaco

o,

Radiciagdo), e a pontuacdo

nte ao nivel que o
participante atingiu. . Vale
ressaltar que este jogo pode ser
competitivo, ou seja, jogando
uns contra os outros
individualmente ou
colaborativo, formando-se
grupos de participantes que
vdo atuar em conjunto para
alcancar o preenchimento do
maior nuimero de linhas.

JOGO DE
EXPRECOES
UMERICAS,

gras do Jog8o Reso ~
od g a
o) o)
D o) o) a o)
(0] omo o)
A eque ente
0 o)
6 edor pode se
ete aod
e aquele q o)
0 quele g
o) ponto
)

Fonte: Elaborado pelo autor
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APENDICE J - (Tabuleiro do Jogo das Expressdes Numéricas)

JOGO DAS EXPRESSOES NUMERICAS

|Clperan;ﬁes Permitidas:

Adicio

Multiplicagdo

Potenciacdo

Subtragdo

Divisdo

v

Radiciacdo

|F'|:rn1ua|;§|:r: Equagdo

Pontos | Equacdo

Pontos | Equagdo

Pontos

Equagdo

Pontos

1atéd

1

15 até 13

20 |30até34

0

45 gté 49

200

5atés

3

20 até 24

30 |35ate 39

75

50 até 60

200

10 até 14

10

25 até 29

40 |40 até a4

100

Mais de 60

1000

Dados

Expressdo

wl | ~|om|w | |w]lp| =&

et
=]

[
[

[
Fa

[
[£¥]

[y
I~

[y
i

=
T

[y
bt |

[y
oa

ot
o

Pl
[ ]

fod
[l

fad
P2

P
L

Fod
=

=)
L

Pl
L=}

P
|

2
=]

Fonte: Elaborado pelo autor
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ANEXO - A (Termo de Autorizacao Institucional)

®

TERMO DE AUTORIZACAO INSTITUCIONAL ———
= |

mmwtmmm-wmmammum.

Ovientadors: Dr. Montauban Moreira de Oliveira Jinor | InstituigBo: Universidade Federal Rural do Rio de Janero.
Aluno responsvel: Pablo Rosa Braz InstituigBo: Universidade Federal Rural 6o Rio de Janeiro.
Telefone: (24) 938427072 E-mait: pabloprofmatd @gmail com

Prezado(a) Senhor(a),

MWMaﬂmnmumhmuMM’mhmm
-mmm-mmuumamaummmnomm
mmmbanMonhdoumnww.ommmmlomm«iwwmdﬁm«m

mewomtmmmmnwsmompxwdosmuuhuluromwum’-b
wdxdodnop«ubahumhmlmmudmdommmmm,mmh
moplnooprenaudomW-cbubasmdnmtonﬁm;mamawmuﬂo
m;mvmmdmcwm:wmmmum;m«mwommm
unﬁhndomwmdn«dombucfamvmdmm.mdommw.Oprodub
dwgmdopdamummawaamdemomnmumtmimmmmﬂm
Wuwmﬁam&mtmim.mnumammmMMpum
MQmmeamn

o;mmmmudmudOMMMmmmm' 1. Inicialmente serd realizado um
mmemodommmcmmwnmw,amumeemmndomuowpoo
suas particularidades, bemn como a aplicagdo de um questionario que devera ser respondido pelos aluncs para nos
aﬁrmwﬂﬂmﬂo“mm:dmbmw“mmumbn relacionamento
wmsmumemﬁeadumrmloammun.nm«mcmcbdobchdomtno.tudode
mmg‘m‘ommﬂoqmmmrammw&do,Méfuﬂcmmdmw
mumwwdmm;z, Dando sequéncia 20 que pretendemos, vamos parametrizar o grupo aplicando um

wmmw,maomaﬂudodosm.ocaﬁmmmdmuummrehaomcmhm
““mamm.th.meW¢mmnw.nocuotodosmenovesdeidm.e
mmm“wﬂm,m dentre oulras), para concordancia e ciéncla de participaclo na pesquisa ¢
ma.mummwnm. micia-se a dindmica de coleta ¢ analise dos dados, onde
mmmmamm.Mammmpmamwcmouoodop.oem
WMWWMMMdMM,MMMMmMmmmumeduuum
“nun‘unpoﬂnumcu‘mom:amaul.hnm;«ionmm:emmrml
muMMQMMMummMkmcommm-mdh«uma
atividade e com 130 maximzando 0 ensino aprendizagem; & Na etapa final, aplicaremos novamente um teste referente
20 conteldo pesquisado, Que vamos comparar com O leste inicial buscando verificar se os jogos desenvohndos
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Mcmenmwmd&mdﬂm ol vamicas de
&ammmmduﬂobﬁnasMcdenmquumm
qualquer etapa do projeto, podera retirar seu consentimento & qualquer momento sem nenhuma penalidade. Jd o
thmmmmmmmm"wuom«mm
%ammmm-m«ummmmmmm
t&ommmummummmmchOM‘&

“ak,
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ANEXO - B (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE)

: L‘L
FoW

Yo O PROFMAT

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDD — PAIS E/DU RESPONSAVEIS

IDENTIFICAGAD DA PESQUISA

Pesquisa: “}MOG05 DE TABULEIRD EDUCATIVOS — UM OLHAR SOBRE A EDLEAGE.G INTEGRAL DA MATEMATICA.

Orientadora: Dr. Montauban Moreira de Oliveira Jnior | Instituigio: Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro.

Aluno responsavel: Pablo Rosa Braz Instituigdo: Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro.
Telefone: [24) EE42-7072 E-mail: pabloprofmatd@gmail.com

comité de Etica em Pesquisa (responsdvel pela aprovacio deste trabalho):
Enderego: Pro-reitoria de Pesquisa e Pos-graduacdo — Prédio 3, sala 5- Campus Olezio Galotti
Av. Dauro Peixoto Aragdo, ne 1325, Trés Pogos, Volta Redonda/ RL Cep: 27240-560
Telefone: [24) 3340.8400 — Ramal 8571, E-mail: cep@foa.org.br
UniFOA& — Centro Universitdrio de Volta Redonda

Convide vocé, responsével pele zlunc em quest3o, & concordar com a participagdo de seu filhe em uma pesguisa.
A s2guir, s30 dadas informagles de mansirz clera & detzlhads scbre as justificativas, o objetives & 2 metodologiz dz
pesquiss intitulzdz: ®Jopgos de tabuleiro educativos — Um olhar sobre a educacdo integral da matematica® dz sutoriz do

azcadémico Pablo Rosa Braz e orientado pele professor Montauban Mereira de Oliveirs Janior, em sua instituigio.

Este projeto tem como objetive geral Investigsr o impacto dos jogos de tebulsiro no interesse dos sluncs pelo
zprendizade das cperagles bisices dz matemstice na educagdc integrzl. De modo especfico, desenvolver jogos de
tzbuleirc para o sprendizade das opersgbes basicas da matematics; classificar os jogos de tsbuleirc que serdo aplicades;
aplicar os jogos desenvolidos com os sujeitcs das pesquisss; incentivar 2 autonomis dos participantes, suxilizndo na
tomada de decisBes e formar individuos criticos & agentes de sua prépriz formagdo. O produte educacionsl gerado pels
pesquiss seré uma caxz de jogos educstivos de matematics que permita lecionar de forms lidice 25 cperagles basicas
da mateméitica, tornando possivel 2 reprodugdo das astividades pesquisadas por cutros professores 2 em ocutras unidades
escolares.

Oz procedimentos metodologicos sdotados serdo divididos em guatro etapas: 1. Incizlments sera rezlizade ©
levantamento de informagdes & conhecimento do grupo, straves de rodas de conversas, buscande conhecer o grupo &
suss particuleridades, bem como = splicag®c de um questionaric que deverd ser respondido peles sluncs para nos
zuxilizr nesse conhecimento do grupe com releg3oc & sus experidnciz com jogos de tsbuleiro, relacionamento
interpessozl, suss sxpectativas & ansiedades com relegdc & matemétics, 2o ambients & metodologis de ensing, tudo de
maneira amigével, j& iniciandec umsa aproximagdo que acarrstard uma cumplicidede, que € fundamental em qualquar
processo de ensing aprendizzgem; 2. Dando sequénciz 20 que pretendemaos, vamos parametrizar o grupe aplicands um
teste para mensurar, antes do inicic da aplicagdc dos jogos, o conhecimento dos sluncs com releg3o 205 conhacimentos
que serdo foco de nossz pesquisa. Tudo isso apds serem dispenibilizadas 205 zluncs, no caso todos mencres de idads, &
205 38Us pais, 25 sutorizagles [TALE, TCLE, dentre cutras), parz concordi3ncis e ciénciz de participegdo na pesquiss &
zgbes. 3. Devolidas a5 sutorizecles devidaments zssinadzs, iniciz-s2 2 dindmice de coletz & anilise dos dados, onds
serZo aplicados os jogos de tasbuleirc educstives, dividinde 2 turma em grupos de acordo com o tipo de jogo 2 em alguns
momentos vamos desenvolver stividades individusis, podendo até mesme far os jogos em estagdes educstivas onde os

jogsdores podem s2 revezsr conforme o interesse indiwvidusl As stividades serdc registradas 2 monitoradas straves de
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fotos, filmagens & depoimentos dos participantes [que ficarSo armazensdzs com o pesquissdor principal por 3 anos),
visando sempre o aprimoramento & melhoriz continua da stividede & com isso maximizando © ensing aprendizzgem; 4.
Mz etzpaz finzl, zplicaremeos novaments um teste referente 2o conteldeo pesquisado, que vamos compsarar com o teste
inicizl buscando wverificar se os jogos desenvolvidos auxiizram no processc de ensing aprendizagem das operaches
basicas de matemstica, com isso, feremaos 2 anslise dos resultados para definir s2 podem ser utilizzdos de forms retineira
em outras turmas & escolzss, suxiliznde na transformagSo do individuo come um todo.

Enguanto pesguisador, relsto gue os riscos da participec3o nestz pesquisa s30 MINIMos, j2 gue o ambiente sera
controlede e seguro, & se d3o por sumento de stress dos participantes envebides durante as stividades & dinamicas de
coleta de dados ou na produgdc do video das entrevistas, & que fique claro que caso ¢ slunc se sinta constrangido em
guzlquer etspa do projeto, poders retirar seu consentimento = gusljuer momento sem nenhuma penzlidade. & o
beneficio & enorme, pois aste trabzlho possibiftars 205 slunos 2 recapitulsgSo ou = sprendizzgem dos concettos basicos
matematicos de suma importéncis para 3 sequénciz de aprendizsgem dos demais conteddos matematicos, bem como, ©
usc de metodologizs slternstives o0 materisl curricular que suxiiem em ums sprendizzgem efetive & dotsds ds
significado.

Estou ciente de que: 1) = privacidade defz) meu filho|z) sers respeitada, ou ssjz, o neme ou qualquer cutre dado
ou slements que pesss, de qualquer formz, Wentificar meu filhe(z) n3o serio exibidos; 2) ndo havers evibicio de nome
ou qualguer outra identificagio do zlunc em palestra, curso, etc., que possam resultar deste trabalho; 3) posso recusar a
participagsc de meu filhe[z), retirar meu consentimento ou interromper = participacso dele(s) 2 qualguer momento, sem
precisar justificar; 4) 2 participecdo € voluntiria, na pesquiss, sem o recebimento ocu pagamento de qualquer vakor; 5)a
recusz em participar ndo ird acarretar qualguer penzlidada.

Caso scontegs slgo errade, nos procure pele telefone (24)98114-1512 ou pele e-mail pabloprofmat4@gmail.com

[ )} Dedaro gque CONCORDO com a participagio do meu filko[a), como voluntariofa), & AUTORIZO incheive, sua participacio nas
oficings e dos relatos por escrite da pesquisa acima desorita.

Recebi uma copia deste Termo de Consentimento Livre & Esclarecido & me foi dada a oportunidade de ler & esdarecer as minhas
dirvidas.

Nome RG Assinatura

Azzinado no documento impresso

[ ) Dedaro que NAC CONCORDO com @ participagio do meu filho como voluntario[a) na pesquisa.

Nome RG Assinatura

Aszsinado no documento impresso

Resande, de de 2022.

Pablo Rosa Braz

Pesquisador Responsavel [24) 98114-1512 (WhatsApp)
Assinado no documento impresso pabloprofmat4@gmail.com
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ANEXO - C (Termo de Assentimento Livre e Esclarecido - TALE)

A

o ¢ PROFMAT

_ARSDACy

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE) —ALUNOS

Worg estd sendo convidado a participar da pesguisa “10G0S DE TABULEIRD EDUCATIVOS — UM OLHAR SOBRE A
EDUCA];EU INTEGRAL DA MEI'EMECA',SDD a responsabilidade do pesguisador Pablo Rosa Braz. Ssus pais ou responsaveis
sabem de tudo o gue vai acontecer na pesguisa [riscos e beneficios) & permitiram suwa participacio estritamente voluntaria.

Esta pesguisa respeita as normas estabelecidas no Estatuto da Crianca e do Adolescente e pretende investigar o
impacto dos jogos de tabuleiro no interesse dos alunos pelo aprendizado das operacles basicas da matematica na educacdo
integral. Vocg ndo € cbrigado(a) a participar & podera desistir sem problema nenhum. Voo so participa se guiser. Os alunos
que irdo participar desta pesguisa t8m de onze a 13 anos de idade.

A pesguisa sera feita na Escola Municipal Geraldo da Cunha Rodrigues onde os alunos citados estudam. Para isso,
sera realizado sondagem para verificacio da aprendizagem, aplicacio de conversas e dinamicas, gravacio de videos g,
posteriormente, a obtencdo de uma caixa de jogos educativos de matematica. Esta pesquisa sera realizada para maximizar o
aprendizado das operacdes basicas da matematica, por meiode suas experiéncias diarias e, conseguentements, um aumento
da gualidade do ensino destes conceitos na sérigfano. Caso aconteca algo errado, nos procure pelo telefone (24) 98114-1512
ou pelo e-mail pabloprofmatd@gmail.com.

Enguanto pesquisador, relato gue os riscos da participacdo nesta pesguisa 540 minimos, ja gue o ambiente sera
controlado e seguro, & se ddo por aumento de stress dos participantes envolvidos durante as atividades e dinamicas de
coleta de dadeos ouw na producdo do video das entrevistas, & gue figue claro que caso o aluno se sinta constrangido em
qualguer etapa do projeto, podera retirar seu consentimento a gualguer momento sem nenhuma penalidade. Ja o beneficio
& enorme, pois este trabalho possibilitara acs alunos a recapitulacdo ou a aprendizagem dos conceitos basicos matematicos
de suma importancia para a seguéncia de aprendizagem dos demais contsldos matematicos, bem como, o uso de
metodologias alternativas ao material curricular gue awxiliem em uma aprendizagem efetiva & dotada de significado.

Minguém sabera que vocé esta participando, tera sigiloe privacidade em todas as etapas da pesquisa; ndo falaremos
3 outras pessoas, nem daremos a estranhos as informacdes gue vocg nos der. Os resultados da pesguisa serdo publicados em
uma dissertacdo de mestrado, sem identificar os aluncs gue aceitarem participar das acOes propostas no decorrer da

pesgquisa.

[ JAFIRMO QUE ENTENDI O PROPOSITO DA PESQUISA E SEREI PARTICIPANTE VOLUNTARIO
[ ] MAQCONSEGUI ENTENDER DO QUE TRATA A PESQUISA .
[ JAUTORIZO A GRAVACAQ E UTILIZACAC DE IMAGENS E DEPOIMEMNTOS SOMENTE PARA FINS ACADEMICOS

Nome Assinatura da do aluno

70



ANEXO - D (Parecer Substanciado do Comité de Etica na Pesquisa)

CENTRO UNIVERSITARIO DE

VOLTA REDONDA - W
UNIFOA/FUNDAGAO

OSWALDO ARANHA

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA
Ttulo da Pesquisa: Jogos de Tabuleiro Educativos - Um ofhar sobre a Educacdo Integral da Matematica

Pesquisador: PASLO ROSABRAZ

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 83667722.5.0000.5237

Instituigao Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO RIO DE JANEIRO

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 5797213

Apresentagdo do Projeto:

O projeto de mestrado wisa através de jogos de tabuleiros transformar operagdes basicas de matemitica,
&m um aprendizado mars lidico e divertido. A abordagem metodologica consiste em utilizar mstrumentos de
pesquisa como observacdo, questondno, entrevista, testes & diano de campo com atwvidades em grupo em
estagdes de jogos previamente definidas e direcionadas, buscando um olhar critico e participativo. A
pesquisa tem como justificativa 3 possibilidade de jogos de tabuleiro serem auxiliares para reduzir as
dificuldades dos discentes constatadas pelo autor em sala de aula, no aprendzado dos conceitos basicos
das operagdes matematicas, fazendo valer o sistema integral, aproveitando o tempo na escola de maneira
sficients no processo de ensino & aprendzagem e a equidade no aprendizado. O projeto sera aplicado em
uma escola publica do Municipio de Resende do 7° ano do ensino fundamental Il, sendo aplicado para 20
alunos na faxa etaria de 11 a 13 anos.

Objetivo da Pesquisa:

De acordo com o pesquisador o objetivo Geral &

Investigar o impacto dos jogos de tabulero no interesse & no aprendizado dos
alunos com relac3o 3s operagbes bascas da matemdatica na educacio ntegral
De acordo com o pesquisador 05 objetivos especificos s3o:

*Desenvolver, come produto, jogos de tabuleiro para o aprendizado das

Enderego: Aveniaa Paulo Erel Alves Abrantes, n® 1122

Bakre: Freécio 03, Saia 0S - Gamro Trés Pogos CEP: 27240580

UF: RJ Munioipio: VOLTA REDONDA

Telefone: (24)3340-3400 Fax: (24)3340-8402 E-mall: cep@foaorpbe

Pagne 01 oe 0
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CENTRO UNIVERSITARIO DE
VOLTA REDONDA - W
UNIFOA/FUNDACAOQ

OSWALDO ARANHA

Conirusglo oo Pereow. ST 273

operagdes basicas da matematica;
«Claseificar os jopos de tabuleiro que serdo aplicados;

Avaliagio dos Riscos e Beneficios:

Os riscos da participag3o nesta pesquisa s30 minimos. 3 que o ambiente sera controlado & seguro, & se
di0 por aumento de stress dos participantes envolvidos durante as atividades e dindmicas de coleta de
dados ou na produg3o do video das entrevistas, e que fique claro que c350 0 3Juno se sinta constrangido
em gqualquer etapa do projeto, podera refirar seu consentimento a qualquer momento sem nenhuma
penalidade,

Baneficio

Este trabalho possibilitara aos alunos a recapitulagio ou a aprendizagem dos conceitos basicos
matematicos de suMa Mportanca para a saquéncia de aprendizapem dos demais contelidos matematicos,
bem como, o uso de metodologias altemnativas ao matenial curricular que aundliem em uma aprendzagem
efetva e dotada de significado

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

O metodo aplicado utilizando jogos de tabuleiro muito interessante & relevante para o aprendizado de
conceitos basicos da matematica para os alunos de ensino fundamental, tomando o aprendizado mars
eficaz de uma forma lidica

Consideragdes sobre os Termos de apresentagio obrigatdria:

As pendéncias foram todas atendidas: os riscos, folha de rosto, carta de anuéncia, TCLE, TALE, o numero
de aluncs envolvidos e os outros dois questionirios que estavam faltando na pesquisa.

Recomendagoes:

Lista de exigéncias atendidas

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

Aprovado

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

rﬁm| Arquivo [ Posiagem | AiRor |m[

Enderepo.  Avenida Faua Erel Alves Abrmantes r® {125

Babro: Précio 03, Sats 05 - Barr Trés Pogos CEP: 27240-560
UF: R Munigipio:  VOLTA REDONDA

Telelome: (24)3340-8400 Fam- (24)3340-8402 E-mall: cepfoaombr
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" CENTRO UNIVERSITARIO DE
NIFOA  VOLTAREDONDA - w
ueemes  UNIFOAFUNDAGAO
OSWALDO ARANHA

Corinusglio o Parecer 5707 213

5es Bascas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 27100202 Aceito
o P |ROJETO 1007985 g o~ | 120044
Projeto Detahado / | Projeto_detalhadov2 2711202 |PABLO ROSABRAZ| Aceito
Brochura 120328
| Investigador - e
Folha de Rosto FolhaderostoPlataformaBrasiv2 pdf 2710202 |PABLO ROSABRAZ| Aceto
s 120241
Cronograma CRONOGRAMAV2 pcf 27/10/2022 |PABLO ROSA BRAZ| Aceito
N 120055
TCLE/ Termos de | TALEVZ pdf 271N |PABLO ROSABRAZ| Aceito
Assentmento / 120034
Justificativa de
Auséncia
TCLE/ Temos de | TCLEV2 pdf 271202 |PABLO ROSABRAZ| Aceito
Assentmento / 12:00:02
Justificativa de
Auséncia
QOutros Cartadeanuenciav2 pcf 2710202 |PABLO ROSABRAZ| Aceto
11:47:15
Situag3o do Parecer:
Aprovado
Necessita Apreciagao da CONEP:
N3o

VOLTA REDONDA, 08 de Dezembro de 2022

Assinado por:
Walter Luiz Moraes Sampaio da Fonseca
(Coordenador{a))
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Telefone: (24)3340-3400 Fax: (24)3340-8404 Emall: cep@roacmgbr
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ANEXO - E (Ata de Defesa da Dissertacao)




