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Resumo: O uso de materiais didaticos diversificados contribui para o processo de ensino-aprendizagem
ao fugir das concepcBes pedagdgicas tradicionais e explorar as diferentes formas de produgdo de
conhecimento. O presente texto relata a aplicacdo de uma oficina que incentiva o ensino ludico a partir
de um jogo de tabuleiro. Realizada em quatro turmas da primeira série do ensino médio integrado ao
técnico de uma escola estadual do municipio de Vit6ria, no Espirito Santo, a oficina teve como
objetivo retomar a resolucdo de expressdes numéricas estudada em anos anteriores e estimular o
trabalho em equipe. A partir da aplicacdo, observou-se que o método obteve bons resultados,
colaborando para o aprendizado dos alunos.

Palavras-chave: Matematica. Jogos didaticos. Oficina. Operacoes.

NUMERICAL RACE: AN ALTERNATIVE PROPOSAL IN THE
EDUCATIONAL PROCESS.

Abstract: The use of diversified teaching materials contributes to the teaching-learning process by
moving away from traditional pedagogical concepts and exploring different ways of acquiring
knowledge. This article reports the implementation of a workshop that encourages playful teaching
through a board game. Conducted in four classes of the first year of high school integrated to a
technical education at a public school in the city of Vitoria, in the state of Espirito Santo, the workshop
aimed to review the resolution of numerical expressions and promote teamwork. Through the
application, it was observed that the method yielded good results, contributing to student learning.
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Introducéo

A importancia da insercdo de jogos no processo educativo se da pela possibilidade de
trabalhar os contetdos de uma forma dindmica e criativa; sendo ainda mais efetivo por
aumentar o desenvolvimento do pensamento e da concentragdo dos alunos (VYGOTSKY,
1989). Essa dinamica torna-se muito relevante na disciplina de matematica, onde os alunos
encontram dificuldades e blogueios na compreensdo do assunto, visto que na maioria das
vezes € uma disciplina ministrada de forma tecnicista. Uma das alternativas de ensino é a
realizacdo de atividades ludicas, que estimulam significativamente o raciocinio légico e a
resolucdo de problemas.

Dentro da resolucéo de problemas, a introdugdo de jogos como estratégia de
ensino aprendizagem na sala de aula é um recurso pedagdgico que apresenta
excelentes resultados, pois cria situacdes que permitem ao aluno desenvolver
métodos de resolucdo de problemas, estimula a sua criatividade num
ambiente desafiador e a0 mesmo tempo gerador de motivacdo, que é um dos
grandes desafios ao professor que procura dar significado aos contetdos
desenvolvidos (BARBOSA, 2008, p. 9).

Barbosa (2008) nos lembra que a implementacdo de diferentes abordagens pode
proporcionar bons resultados no ambiente escolar. Portanto, é importante que educadores
explorem e implementem novas estratégias durante o processo educativo, como 0s jogos, nao
apenas para superar os desafios do ensino, mas também para inspirar uma nova geracao de
profissionais da educacgéo e os proprios alunos, despertando neles o interesse pela matematica
e pelo aprendizado em geral.

Para além disso, Ribeiro (2009) destaca de forma perspicaz como 0s jogos de regras
podem ser ferramentas valiosas, desempenhando um papel significativo ndo sO na
identificacdo de erros e busca de solugBes, mas principalmente ao propor um exercicio
colaborativo com implicagdes tanto cognitivas quanto sociais.

Do ponto de vista social tém-se nos jogos de regras as exigéncias bésicas
para uma vida social: a necessidade de uma linguagem, de codigos e,
principalmente, de consideracdo de regras que regulam nosso
comportamento interindividual [...] Do ponto de vista cognitivo tem-se nos
jogos de regra uma necessidade e uma possibilidade constantes de
construcdo de novos e melhores procedimentos e estruturas de fazer e
compreender o mundo, de descobrir 0s erros e de construirem pouco a pouco
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meios de superé-los, de tomar consciéncia, ainda que relativa daquilo que
nos determina. (RIBEIRO, 2009, p. 26).

Nessa perspectiva, propusemos um jogo chamado “Corrida Numérica” com o objetivo
de revisar a resolucdo de expressdes numéricas estudada em anos anteriores e estimular o
trabalho em equipe, em turmas da primeira série do Ensino Médio em uma escola publica de
Vitéria (Espirito Santo). Detalharemos na sequéncia a criacdo e as regras do jogo, O
desenvolvimento, a aplicacdo da oficina e 0s pontos que mais nos chamaram a atencao

durante e apos a atividade, finalizando com nossas consideragdes sobre o projeto

A Corrida Numérica

A atividade, que denominamos de “corrida numérica” consiste em um jogo de
tabuleiro cujo objetivo € completar o percurso em primeiro lugar resolvendo expressoes
numéricas que envolvem diferentes tipos de operacbes com numeros inteiros (adicéo,
subtracdo, multiplicacdo, divisdo, potenciacdo e radiciagdo) e os sinais de associacdo
(parénteses, colchetes e chaves).

A oficina fez parte de um projeto do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (Pibid) da Universidade Federal do Espirito Santo do Campus Goiabeiras. Além do
jogo “corrida numérica”, outros participantes desse projeto do Pibid Matematica apresentaram
diferentes jogos para os alunos, envolvendo outros contetidos matematicos.

As oficinas de Corrida Numérica foram realizadas com turmas da primeira série do
ensino medio, durante uma semana do més de marco de 2023 na E.E.E.M. Arnulpho Mattos
em Vitoria, Espirito Santo. A dindmica em cada turma teve duragdo de 50 minutos e ocorreu
durante as aulas de matematica, abrangendo um total de 157 alunos.

O tema foi escolhido no cenério de revisdo de conteddos estudados no inicio do ano
letivo, visando proporcionar as turmas a oportunidade de revisitar e consolidar alguns
assuntos do curriculo do ensino fundamental e identificar as possiveis dificuldades de cada
aluno com estes topicos da matematica. A opgéo pelo jogo de tabuleiro se deu apos a pesquisa
e analise de diferentes oficinas educacionais, com o objetivo de confeccionar um jogo com
materiais de baixo custo e facil acesso, para tornar a atividade inclusiva e viabilizar a criagdo

e aplicacdo em todo ambiente escolar.
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As turmas foram divididas em grupos de 4 integrantes, sendo duas duplas adversarias.
Os elementos do jogo consistem em um tabuleiro, dois pedes, 51 fichas e um manual de
regras para os grupos. O tabuleiro, confeccionado em papel cartdo, continha 36 casas, sendo
algumas de sorte ou azar, com instrucdes para avancar ou recuar, e também casas de desafios.
Cada dupla era representada por um peédo de papel e, em vez de utilizar um dado, os pebes
avancavam no tabuleiro de acordo com o resultado de uma das expressdes numéricas contidas
nas fichas, desde que a dupla resolvesse a expressdo corretamente. Caso contrario, se 0 pedo
ndo estivesse na casa “desafio”, ficaria parado até a proxima rodada, em que a dupla iria
resolver uma outra expressdo. As fichas eram diferenciadas entre “fichas normais” e “fichas
desafio” e ja continham as respostas das expressdes, que s6 eram vistas pela dupla adverséria,
para verificar se a resposta obtida estava correta. Elas eram escolhidas dependendo da casa
onde o pedo da dupla se encontrava no tabuleiro e se diferenciavam pela cor dos cartdes em
que foram confeccionadas. As “fichas desafio” continham expressdes envolvendo mais
operacdes e sinais de associac¢do, o que demandava mais tempo e atencdo para resolver. Além
disso, se a dupla errasse a resposta de uma expressdo de desafio, ela deveria recuar o pedo de
acordo com a resposta correta da ficha. Para iniciar o jogo, as duplas decidiam qual delas iria
resolver a primeira expressao a partir da brincadeira de par ou impar. A dupla vencedora da
brincadeira resolvia uma expressao de uma das “fichas normais” e o jogo seguia com cada

dupla resolvendo uma expressao por rodada (Figura 1).
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Figura 1 - Tabuleiro, fichas e pedes
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 Fonte: arquivo dos autores (2023)

As salas de aula foram preenchidas com um clima de entusiasmo durante as
aplicacdes. Era perceptivel a concentracdo dos alunos imersos no jogo. Alguns grupos
chegaram a fazer algumas adaptac@es e criar regras proprias, isso deixou claro que estavam

engajados na atividade e que ndo eram apenas receptores passivos de conhecimento, mas
protagonistas do processo de aprendizagem (Figura 2).
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Figura 2 - Alunos resolvendo expressdes e se ajudando.
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Fonte: arquivo dos autores (2023)

Enguanto os alunos jogavam, os pibidianos circulavam pela sala tirando as duvidas
pontuais e aproveitando o clima descontraido para relembrar algumas regras das operacoes,
visto que os alunos desenvolveram uma maior confianca para perguntar e buscar
esclarecimentos. Essa mediagdo foi fundamental para a realizagéo da oficina, pois no inicio da
atividade observamos que muitos alunos tinham dificuldade em resolver as operagdes pedidas
e respeitar a ordem dos sinais de associacio, como mostra a Figura 3. A medida em que as
duvidas eram sanadas, os alunos puderam continuar jogando de uma forma mais fluida,

mostrando a efetividade da atividade no processo de aprendizagem.
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Figura 3 - Alunos jogando com o manual de regras do jogo ao lado.

Fonte: arquivo dos autores (2023)

Essa interacdo também ressalta como a abordagem descontraida e assisténcia
direcionada podem catalisar o processo educacional de maneira significativa, como destaca
Piaget (1975, p. 26):

O ensino em todos os niveis da educacdo precisa ser fundamentado na
atividade, interacdo, troca, fazer, pensar, o reagir em situacbes que sdo
apresentadas ao educando e ter habilidades para criar um ambiente, nos
quais as criangcas sejam ativas, que facam atividades em um clima de
interacdo e ajuda mutua, valorizando e respeitando suas individualidades.

Em uma das turmas, uma aluna fez uma adaptacdo do jogo para realizar a atividade
individualmente. Mantendo o mesmo objetivo de chegar ao final do tabuleiro utilizando um
pedo, ela organizou as fichas de modo que ndo fosse possivel visualizar as respostas de
imediato e s6 conferia apos finalizar as operacfes para verificar se poderia avancar. A
modificagdo funcionou bem de forma individual, como uma maneira do aluno testar seus
conhecimentos, mas sem a dinamica social envolvida. Nesse caso especial, atendemos as
necessidades e preferéncias individuais da aluna, proporcionando uma abordagem mais

inclusiva e flexivel.

Resultados e discussdes
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Ao circular pela sala, ficou claro que a dindmica atingiu seus objetivos de
socializacdo, incentivo ao trabalho em equipe e revisdo do contelddo abordado em series
anteriores.

Ao final das aplicacbes foi enviado um questionario pelo Google Forms para que 0s
alunos avaliassem a oficina, dizendo se agregou no aprendizado e se haviam sugestdes ou
observacdes. Muitos responderam que o0 jogo auxiliou na compreensdo do contetdo, alguns
sugeriram gue 0 jogo tivesse tempo para torna-lo mais competitivo e a grande maioria avaliou
positivamente a oficina, pedindo que se repetisse outras vezes. Destacamos a resposta de um
aluno sobre se a oficina foi util para reforcar o contetido de expressdes numéricas: “sim,
porque ajudou os alunos a pensar com rapidez e ainda nos divertiu”. Ja nas observagdes,
evidenciamos a resposta de dois alunos: “muito boa a dindmica tomara que tenha mais” e
“acho que poderiam fazer mais vezes!”.

Os resultados obtidos estdo alinhados ao estudo de Barbosa (2008) e mostram que a
utilizacdo de multimeios didaticos se torna eficiente no ensino da matematica, por despertar
maior interesse dos alunos. Esse tipo de atividade também torna o ambiente de aprendizado
menos intimidante, deixando os alunos mais a vontade para discutir sobre os calculos e serem
mais participativos. Além disso, em consonancia com a perspectiva de Piaget (1975),
percebemos durante a aplicacdo da oficina, quando duplas adversarias se ajudaram e se
propuseram a ensinar e corrigir as contas realizadas incorretamente pelos colegas,
desenvolvendo habilidades sociais, como uma melhor comunicacdo, a colaboracdo e o

companheirismo.

Consideracoes finais

Apos a realizacdo das oficinas, observou-se um grande aproveitamento para todos
envolvidos no projeto, tanto para os alunos que tiveram uma experiéncia de aprendizagem
dindmica e imersiva, quanto para a professora supervisora e as professoras em formacéo, pois

auxiliou no processo de planejamento de materiais didaticos e aulas com abordagens
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diferenciadas, além de fortalecer a relacdo aluno-professor, criando um espaco de confianca e
afetividade.

A importancia de momentos descontraidos gerados a partir dessas propostas
alternativas reside na criacdo de um ambiente confortavel para os alunos, dando uma pausa
nas demandas puramente matematicas e tornando o aprendizado memoravel. Ao mediar o
processo educativo de forma afetiva, os alunos se sentem emocionalmente conectados com a
escola e com os professores, mostrando uma maior disposicao para participar ativamente das
atividades escolares. Essa conexao emocional é essencial para o desenvolvimento integral dos
estudantes, ajudando-os a construir relacionamentos saudaveis, serem mais confiantes e
resilientes. Relembramos o questionamento de D’ Ambroésio (1996, p.13): “por que educacao,
educacdo matematica e o proprio fazer matematico se ndo percebemos como nossa pratica
pode ajudar a construir uma humanidade mais ancorada em respeito, solidariedade e
cooperacao?”.

Os estudos sobre a adocdo de abordagens pedagdgicas inovadoras devem ser usados
para explorar os efeitos concretos e a eficacia dessas intervencdes no ambiente educacional.
Neste caso, ao conduzir o ensino com atividades ludicas, principalmente de criancgas e jovens,
é possivel observar como elas influenciam a aprendizagem matematica e compreender
aspectos como o engajamento dos alunos, a retencdo de conhecimento, o desenvolvimento de

habilidades cognitivas e socioemocionais.
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