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PRADO, Luciana Alves. Uma sequéncia de jogos para o ensino de matematica no 6° ano
do ensino fundamental. 2026. 60 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Matematica) —
Universidade Tecnologica Federal do Parand, Londrina, 2026.

RESUMO

Os sistemas educacionais sao questionados, mostrando, em muitos casos, sua ineficiéncia frente
a tantas fontes e informagdes, que bombardeiam as formas e os métodos de ensino divulgados
a todo o momento pelas midias sociais. Tudo isso refor¢a a importancia de se desenvolver um
pensamento critico, fazendo com que uma forma nova de ensinar conteudos de matematica
torne-se cada vez mais emergente. O presente estudo € uma pesquisa de cunho exploratdrio, um
estudo de caso que teve como objetivo principal elaborar, implementar e analisar uma sequéncia
didatica, envolvendo atividades de ensino de matematica para a educacao fundamental em uma
sala de (6° ano) com 25 alunos. A metodologia utilizada foi de cunho qualitativa através das
principais fontes de informacao sobre o tema. Os dados foram obtidos através de uma aplicacao
de um questionario para levantar a realidade em que o aluno estd inserido. Para tal foi
desenvolvido um questionario on-line com seis perguntas com o objetivo de investigar a opinido
dos alunos sobre o tema ensino de matematica através de jogos didaticos, de acordo com os
parametros curriculares estabelecidos pela BNCC. Além disso, visou desenvolver e
acompanhar as habilidades dos alunos através das atividades desenvolvidas em sala de aula.
Para efetuar as analises dos dados foi utilizado a teoria do discurso baseada e fundamentada nas
respostas oferecidas pelos alunos. Para ilustrar a pesquisa buscou-se analisar os dados e as
respostas dadas pelos alunos e, para tal, utilizou- se de graficos e quadros obtidos de dois
questionarios com o uso da Planilha EXCEL Por meio dos dados coletados, analisados e
tabulados, foi elaborada uma sequéncia de atividades com o tema de ensino de matematica
através de jogos, valendo-se de conceitos e contetidos ministrados nas aulas de matematica,
com o intuito de obter um produto educacional que possa auxiliar professores que ministram
matematica na Educa¢ao Fundamental.

Palavras-chave: Educa¢do matematica. Matematica. Sequéncia didatica através de jogos.



PRADO, Luciana Alves. A sequencie of games for elementary education. of integers in the
6th year of elementary school. 2025. 60 f. Dissertation (Master’s in Mathematics Teaching) —
Federal Technological University of Parand, Londrina, 2025.

ABSTRACT

Educational systems are being questioned, often demonstrating their inefficiency in the face of
the vast amount of information and teaching methods constantly disseminated by social media.
This reinforces the importance of developing critical thinking, making new ways of teaching
mathematics increasingly emergent. This exploratory study aimed to develop, implement, and
analyze a didactic sequence involving mathematics teaching activities for elementary education
in a 6th-grade classroom with 25 students. The methodology employed was qualitative, drawing
on the main sources of information on the topic. Data was collected through a questionnaire
designed to understand the students; lived experiences. A questionnaire with six questions was
developed to investigate students; opinions on the topic of teaching mathematics through
educational games, in accordance with the curricular parameters established by the BNCC
(Brazilian National Curriculum). Furthermore, the study aimed to develop and monitor students;
skills through classroom activities. Data analysis utilized discourse theory based on student
responses. To illustrate the research, the data and student responses were analyzed using graphs
and tables obtained with in EXCEL. Based on the collected, analyzed, and tabulated data, a
sequence of activities was developed on the theme of teaching mathematics through games,
utilizing concepts and content taught in mathematics classes, with the goal of creating an
educational product that can assist teachers who teach mathematics in elementary education.

Keywords: mathematics education; mathematics; didactic sequence through games.
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1 APRESENTACAO

Prezado Professor,

Esse Produto Educacional foi produzido com o intuito de auxilid-lo no processo de
ensino da Educa¢do de Matematica para alunos do fundamental II 6° ano, articulando com os
conteudos de ensino de matematica. Dessa forma, o objetivo geral foi alcangado, visto que foi
possivel analisar os jogos ja criados, com a tematica de Potenciacdo e Radiciagao de Numeros
Naturais e focados no sexto ano do Ensino Fundamental II como publico, para enfatizar se sdo
suficientes para refor¢ar a aprendizagem ou se necessitam de desenvolvimento mais expressivo.,
abordando os contetdos com informacdes e atividades que fazem parte do cotidiano dos alunos,
ele consiste em uma possibilidade de sequéncia de ensino, que traz alguns resultados e
comentarios da pesquisa aplicada pela autora, sugestdes de encaminhamento para a coleta de
dados com os alunos e atividades para correlagdo dos temas citados.

A elaboracdao do material e dos conceitos foi baseada na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e nos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs) que visam a inclusdo do
estudo de conceitos de matematica de modo a promover uma educagdo que fazem referéncia
direta a inclusdo de conceitos de matematica na Educagdo Basica envolvendo a realidade dos
estudantes.

Este material ¢ composto por alguns resultados de dois questionarios aplicados pela
autora, esbogado por meio de graficos e tabelas seguidos da discuss@o e comentarios do que foi
observado e identificado. Em seguida, ¢ proposta uma sequéncia de ensino visando a Educagao
Matematica dos alunos utilizando-se de conceitos que foi elaborada com base nos dados
coletados anteriormente, podendo servir como apoio para o encaminhamento e
desenvolvimento dos assuntos propostos.

Os questionarios foram aplicados pela autora em turmas de 6° Ano do Ensino
Fundamental de um colégio publico da cidade de Londrina-PR, totalizando 25 alunos, que
serviu para a coleta dos dados da pesquisa, € a posterior analise das informacgdes necessarias
para a formulacdo e elaborag¢do da sequéncia de ensino proposta.

O objetivo € que vocé, professor, tenha uma referéncia, um apoio para o
desenvolvimento dos assuntos e contetidos abordados neste material, relacionando- os com a
realidade do aluno, tornando a aprendizagem mais significativa e prazerosa. Todas as atividades
expostas sdo sugestdes, podendo voce, professor, adequar dentro de suas aulas e da realidade

dos alunos que estardo envolvidos na realizagao das atividades propostas em sala de aula.
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1.1 INFORMACOES INICIAIS

Este Produto Educacional, tem sua motivacao de uma pesquisa no curso de Mestrado
de Ensino de Matematica, campus Londrina, tendo como escopo uma aplicagao realizada pelos
autores na linha da educacao nao formal, utilizando jogos matematicos como uma ferramenta
de ensino-aprendizagem aplicada em uma escola publica do Ensino Fundamental II do 6° ao 9°
ano, da Escola Estadual Civico Militar Professor Jodao Rodrigues da Silva, localizado na cidade
de Londrina - PR, no segundo semestre de 2024.

O Produto Educacional tem a inten¢do de agregar em um unico documento, uma
sequéncia didatica sobre Educacdo Matematica; considerando como foco o uso de jogos
matematicos.

Os jogos didaticos trazem uma tematica ludica para a sala de aula, podem ser utilizados
como recurso didatico com o intuito de instigar os alunos na aprendizagem matematica,
tornando-a um processo mais prazeroso para a crianga.

Seus resultados e comentarios estdo no corpo das discussdes, foram debatidos com os
estudantes e a pesquisadora do trabalho para auxilid-los a tomarem uma conscientizagdo da
importancia da matematica basica e a partir disso efetuar um controle maior das atividades.

Assim, o objetivo da pesquisa visou apresentar os resultados e ter como principal foco
a necessidade da Educacdo Matematica no Ensino Fundamental, avaliando o efeito
proporcionado na escola e no cotidiano escolar, sem deixar de usufruir dos recursos basicos

necessarios para um aprendizado mais consistente.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para Kishimoto (2007), o brinquedo educativo data dos tempos do renascimento, mas
ganha for¢a com a expansdo da educacdo infantil, especialmente a partir deste século. entendido
como recurso que ensina, desenvolve e educa de forma prazerosa, o brinquedo educativo
materializa-se no quebra-cabeca, destinado a ensinar formas ou cores, nos brinquedos de
tabuleiro que exigem a compreensao do nimero e das operacdes matematicas, nos brinquedos
de encaixe, que trabalham nogdes de sequéncia, de tamanho e de forma, nos multiplos
brinquedos e brincadeiras, cuja concepg¢ao exigiu um olhar para o desenvolvimento infantil ¢ a
materializa¢do da funcdo psicopedagogica. Segundo este autor:

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagodgicos remete-nos para a
relevancia desse instrumento para situacdes de ensino-aprendizagem e de
desenvolvimento infantil. se considera que a crianga pré-escolar aprende de modo
intuitivo, adquire nog¢des espontaneas, em processos interativos, envolvendo o ser
humano inteiro com suas cogni¢des, afetividade, corpo e interagdes sociais, o
brinquedo desempenha um papel de grande relevancia para desenvolvé-la.
(Kishimoto, 2007, p. 59).

Na dissertacao realizada por Rodrigues (2018) que teve como titulo “Uma proposta de
aplicagdo de jogos matematicos no ensino basico”, o autor objetivou inserir 0s jogos
matematicos como ferramenta de ensino para o ensino basico, ajudando na construgdo dos
conceitos matematicos obtendo excelentes resultados na aprendizagem dos alunos. O autor
mostra em seu trabalho que a utilizacao de jogos.

Na época, os chineses acreditavam que quem usasse os quadrados magicos gravados
em qualquer lugar teria sorte e felicidade durante a vida toda. Porém, o mais antigo
registro matematico que se tem € o texto do "Livro Chinés das Permutagdes", escrito
cerca de 1.100 a.C. A partir do século XV, os quadrados magicos ficaram conhecidos
na Europa por astrologos e fisicos do final da Idade Média. Cornélio Agripa determinou
sete quadrados magicos de modulos 3, 4, 5, 6, 7, 8, e 9, que representam

respectivamente os sete planetas dos astrélogos daquela época: Saturno, Jupiter,
Marte, Sol, Vénus, Mercurio e Lua (Rodrigues, 2018, p. 41).

Segundo o autor a aplicacdo de jogos matematicos em sala de aula proporcionou uma
maior participacdo dos alunos e obteve melhores resultados de fixagdo dos contetdos. Nos
dizeres de Gomes (2018, p. 50), em sua dissertacdo de mestrado, intitulada: “A Matematica e
0s jogos estratégicos no Ensino Fundamental”, a autora concluiu que “a utiliza¢do de jogos

matematicos auxiliou no aprendizado dos conceitos de multiplicacdo e expressdes numéricas

além de promover positivamente na socializagdo dos alunos em sala de aula”.



12

Para Andrade (2017) os jogos, como instrumentos mediadores do processo, podem
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, porém a dificuldade apresenta-se no
planejamento e desenvolvimento, destas atividades em sala de aula, ha uma auséncia, por parte
do professor, de uma melhor orientacao dos objetivos e aplicagdo de regras, levando-se também
em consideracdo aspectos como espaco, tempo, analise, planejamento, e consequentemente,
atitudes que possibilitem a aprendizagem, como tolerancia ao erro, todavia o autor adverte que:

Apesar de os jogos poderem se constituir como instrumentos mediadores do processo
de ensino e aprendizagem de 41 matematica, isso ndo se efetivara se ndo for revestido
de uma interagao efetiva entre professor e aluno e entre alunos, através de uma pratica
planejada e organizada visando alcangar objetivos claros e previamente definidos
(Andrade, 2017, p. 39).

Vale ressaltar que para se ter um bom aproveitamento didatico na utilizagdo de jogos
para o ensino aprendizagem de conteudos de matematica no ensino fundamental ¢ necessario
que o professor tenha um planejamento organizado das atividades de sala de aula e que
contemple as inteiragdes efetivas entre professor aluno e aluno e seu grupo para que possa
ocorrer uma plena socializagdo o que facilitara a fixagdo dos conteudos e possibilite uma aula

mais atrativa e prazerosa.
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3 A SEQUENCIA DIDATICA DE ENSINO DE MATEMATICA

A Sequéncia Didatica proposta neste trabalho vem atender a alunos e professores que
lecionam matematica na Educacdo Fundamental II, mais especificamente, 6° ano; a proposta ¢
apresentada ¢ constituida por um conjunto de atividades voltadas ao ensino de matematica. As
atividades estdo sequenciadas e contextualizadas com os conceitos tedricos e explicativos em
referéncia aos conteudos: Potenciacdo ¢ Radiciacdo de Numeros Naturais.

Na primeira aula, a pesquisadora fez uma introdu¢do com os principais conceitos
fundamentais sobre os contetidos “Potenciagdo ¢ Radiciagdo de Numeros Naturais” ¢ suas
propriedades. Foram utilizados diversos recursos didaticos como Plataformas Digitais, quadro,
livros didaticos e materiais escolares. Em seguida, foram aplicados dois questiondrios como
introducdo (Apéndice A).

Posteriormente, na segunda aula, a pesquisadora apresentou os jogos a serem
utilizados e suas respectivas regras. Na ocasido, os estudantes foram distribuidos em grupos de,
aproximadamente, cinco alunos. As atividades da sequéncia didatica foram assim distribuidas:

a) Primeiro Jogo: um quebra-cabegas sobre a tabuada, para que os estudantes
pudessem recordar e fixar as operagdes fundamentais que seriam, posteriormente,
abordadas;

b) Segundo Jogo: nesta etapa foi aplicado o jogo “Tapa Tabuada”, que ¢ muito
dindmico e atraente, promovendo agilidade e calculo mental. Os estudantes
ficariam ao redor das carteiras unidas, nas quais estavam dispostos circulos com a
resposta de diversas tabuadas. Um dos alunos possuia fichas e solicitava aos
demais que respondessem a tabuada. Quem soubesse, deveria ser rapido o bastante
para bater a palma da mao sobre o disco com a respectiva resposta. Venceria,
entdo, quem conseguisse capturar mais circulos sobre a mesa;

c) Terceiro Jogo: Foi apresentado um novo jogo referente ao conteudo “Potenciagdo
com numeros naturais”. Consistia em um Jogo de Memoria, no qual existiam
cartas com as operacdes e suas solugdes, com as faces voltadas para baixo. Apos
terem enumerado cada participagdo, o aluno escolhido para ser o primeiro jogador,
levantaria uma das cartas com a face voltada para cima, faria o calculo mental, se
possivel, para soluciona-la. Era permitida também a resolucdo em seu material de
apoio, o caderno. Caso encontrasse a solu¢do da atividade em outra carta escolhida

aleatoriamente, recolhe o par de cartas e, novamente, procuraria um novo par em
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cada rodada de acerto. Quando errasse, passaria a vez para o seu colega. Venceria
0 jogo quem formasse a maior quantidade de pares de cartas;

d) Quarto Jogo: finalizando a sequéncia didatica, a ultima atividade abordava o
contetdo “Raizes com niimeros naturais”. Também havia cartas sobre a mesa com
diversas raizes e suas respectivas respostas, onde cada estudante, em sua vez,
procurava formar pares corretos, exigindo a identificagdo correta das solugdes. O
estudante que conseguisse acertar mais vezes € acumular mais pares, venceria o
jogo.

Apbs a conclusdo da sequéncia didatica, na terceira aula, a pesquisadora encaminhou
os estudantes ao laboratério de informadtica para responder no “Google Classroom” uma
pesquisa sobre a sequéncia didatica aplicada. Dessa forma, a pesquisadora poderia avaliar como
o0s jogos haviam impactado no processo ensino-aprendizagem dos alunos. Permitindo assim, a
analise em forma de graficos do resultado da aplicacao da nova metodologia. Uma verificagao
quanto a eficidcia da empregabilidade e utilizacdo de materiais alternativos em aulas de
matematica, sua aceitacao e €xito.

Durante a quarta aula foi feito um feedback sobre a nova metodologia, aplicando e
retomando as propriedades dos conteudos, fixando-os. Para concluir, a pesquisadora realizou o
ultimo questionario e coletou as percepgdes dos alunos, podendo assim concluir seu trabalho
(Apéndice B).

Ao coletar os questionarios respondidos pelos estudantes, a pesquisadora através das
respostas dadas e também da observa¢do dos graficos construidos no Microsoft Excel. O
questionario on-line foi disponibilizado no Apéndice A.

O conteudo “Potenciacdo e Radiciagdo de Numeros Naturais no 6° ano” foi
vislumbrado nos jogos como parte da aula tedrica e expositiva, 0 que ndo move estratégias
inovadoras, apenas coloca o suporte como um diferencial. Assim, cabe ao professor estabelecer
um planejamento capaz de colocar Jogos Matematicos como parte do processo, mas nao
deixando de lado outras formas de a¢do, enfatizando o potencial didatico de cada aprendizagem
obtida e efetuando uma mediaga@o capaz de articular tecnologia e praticidade em sala de aula.

Dessa forma, o objetivo geral foi alcancado, visto que foi possivel analisar os jogos ja
criados, com a tematica de Potenciacao e Radiciagao de Numeros Naturais e focados no sexto ano
do Ensino Fundamental II como publico, para enfatizar se sdo suficientes para reforcar a
aprendizagem ou se necessitam de desenvolvimento mais expressivo. O texto corrobora para se

compreender as especificidades dos jogos criados para realizagdo de revisdes integrativas de
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conteudo, mas também na obtencdo diagnostica de uma aprendizagem que cresce, mas que

ainda encontra barreiras para expansao.
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4 RESULTADOS OBTIDOS

4.1 ANALISE DO PRIMEIRO QUESTIONARIO

O Grafico 1 aponta que a totalidade dos alunos declarou gostar de jogos educativos, o
que ¢ compreensivel, uma vez que se trata de uma atividade ainda pouco conhecida pela
maioria, despertando curiosidade e interesse. Esse resultado sugere que os estudantes se
mostram abertos a novas experiéncias de aprendizagem e receptivos a metodologias que se
afastam das praticas tradicionais, especialmente quando envolvem elementos ludicos. Além
disso, o fato de todos afirmarem que gostam de jogos educativos indica um potencial positivo
para a implementacgdo desse recurso em sala de aula, pois a motivacao inicial dos alunos pode

favorecer maior participagdo e envolvimento nas atividades propostas.

Grifico 1 — Vocé gosta de jogos educativos?

25

20

15

10

Qtde. de respostas

A

Sim Mo

Opgdes

Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

O Grafico 2 mostra que a maioria dos alunos nao havia utilizado jogos em aulas de
Matematica, e que os quatro estudantes que afirmaram j4 ter jogado o fizeram em outros topicos
de adi¢do, no quinto ano, e ndo nos conteudos atualmente trabalhados pela professora. Esse dado
demonstra que o uso de jogos didaticos ainda € pouco explorado nesse contexto, indicando a
importancia de ampliar essa estratégia como forma de diversificar as praticas pedagogicas e

tornar o estudo da Matematica mais atrativo e significativo para os alunos.
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Grafico 2 — Vocé ja jogou em aulas de Matematica?
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Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

O Grafico 3 revela que todos os alunos concordam que as atividades com jogos
didaticos poderdo contribuir de forma significativa para a aprendizagem dos conteudos de
Matematica trabalhados pela professora. Essa percepc¢ao indica que os estudantes reconhecem
0s jogos como uma estratégia pedagogica capaz de tornar as aulas mais dindmicas, facilitar a

compreensdo dos conceitos e favorecer o envolvimento com os conteudos abordados.

Grafico 3 — E uma atividade que ira contribuir com seu aprendizado?
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Fonte: desenvolvido pela autora (2025).
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4.2 ANALISE DO SEGUNDO QUESTIONARIO

A analise das respostas a questdao “A atividade ‘Jogos Matematicos - Poténcias e
Raizes’ foi relevante?” indica que a percep¢do dos estudantes foi majoritariamente positiva.
Dos 25 alunos, 23 responderam “Sim”, o que corresponde a 92% da turma, enquanto apenas 2
alunos (8%) responderam “Nao”. Esse resultado indica que a atividade foi considerada
significativa para a maioria, sugerindo que o uso de jogos didaticos contribuiu para tornar o
estudo de poténcias e raizes mais interessante, atrativo e mais compreensivel.

Por outro lado, a existéncia de dois alunos que ndo consideraram a atividade relevante
também ¢ um dado importante, pois indica que, embora a metodologia ludica tenha sido bem
aceita pela maior parte da turma, ainda ha estudantes que podem nao ter se identificado com
essa proposta, seja por dificuldades de compreensdo do conteudo, por preferirem métodos mais

tradicionais ou por nao terem se engajado plenamente na dindmica.

Grifico 4 — A atividade "Jogos Matematicos Poténcias e Raizes" foi relevante?
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Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

Quando os estudantes foram questionados, na questao “De acordo com a relevancia
dos jogos, que nota vocé atribui?”, observou-se que 16 alunos (64%) atribuiram conceito
excelente, 7 alunos (28%) classificaram como 6timo e 2 alunos (8%) avaliaram como regular.
Esse conjunto de respostas evidencia que todos os estudantes atribuiram conceitos positivos a
utilizacao dos jogos, indicando que a proposta foi amplamente bem recebida pela turma. Os

dados sugerem que os jogos foram percebidos como uma estratégia pedagogica relevante para
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o ensino de Matematica no 6° ano, contribuindo para tornar as aulas mais atrativas, dinamicas

e favoraveis a compreensao dos contetidos trabalhados.

Grifico 5 — De acordo com a relevancia dos jogos, que nota vocé atribui?
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Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

Em relagdo a percep¢ao dos alunos sobre “Como foi o seu desenvolvimento na aula
proposta com jogos”, pode ser observado que a maioria avaliou de forma bastante positiva essa
experiéncia. Pelo gréfico, verificou-se que as notas excelente, 6timo e bom foram atribuidas por
23 alunos (92%), enquanto apenas 2 estudantes (8%) atribuiram conceito regular, o que sugere
que esses ultimos possivelmente encontraram alguma dificuldade em desenvolver a tarefa ou
em se adaptar a proposta. Por outro lado, os dados demonstram que o ensino de Matematica com
o uso de jogos foi muito bem aceito pela turma, indicando que essa metodologia favoreceu o
envolvimento dos estudantes e o entendimento dos contetdos. Esses resultados confirmam as
duas questdes norteadoras levantadas na pesquisa, que apontavam para a possibilidade de uma

melhor aprendizagem e de um melhor entrosamento nas aulas a partir do uso de jogos didaticos.
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Grafico 6 — Como foi seu desenvolvimento na aula proposta com jogos?
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Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

No que diz respeito ao questionamento “De acordo com seu interesse em realizar as
atividades, qual aspecto de desenvolvimento pessoal vocé obteve?”, observa-se que a maioria
dos alunos (23 estudantes, correspondendo a 92% da turma) afirmou ter experimentado algum
tipo de ganho em seu desenvolvimento pessoal ao participar das atividades. Esse resultado pode
estar associado ao uso de um novo processo de estudo de Matematica, baseado em jogos
didaticos voltados a aprendizagem de poténcias e raizes, o que indica que a proposta contribuiu
positivamente para aspectos como autonomia, confianga, interesse e participacao nas aulas.

Apenas dois alunos (8%) declararam ter tido um desenvolvimento regular, o que
sugere que, embora tenham participado da atividade, ainda podem apresentar algumas davidas
ou dificuldades em relagdo aos contetidos trabalhados. Esse dado, porém, nao invalida a eficacia
da proposta; ao contrario, indica que a professora, em grande medida, atingiu seus objetivos
com a turma como um todo, restando apenas a necessidade de reforco pontual para esses dois

estudantes, de modo a sanar lacunas e consolidar a aprendizagem.
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Grifico 7 — De acordo com seu interesse em realizar as atividades, qual aspecto de
desenvolvimento pessoal vocé obteve?
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Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

Em relacdo a questdo “O trabalho realizado com os jogos didaticos facilitou o
aprendizado e a fixacdo dos contetidos?”, observa-se que 24 alunos responderam “sim” e apenas
1 aluno respondeu “ndo”. Isso significa que 96% da turma percebeu os jogos didaticos como
um recurso que contribuiu efetivamente tanto para a compreensao quanto para a fixagdo dos
conteudos de Matematica trabalhados, especialmente aqueles relacionados a poténcias e raizes.
Esse resultado reforca a ideia de que a utilizagdo de metodologias ludicas em sala de aula pode
tornar o estudo mais significativo, despertando maior interesse, participagdo e envolvimento por
parte dos estudantes.

Por outro lado, o fato de um aluno ter respondido que o trabalho com jogos ndo facilitou
seu aprendizado também € um dado relevante, pois sugere que nem todos se adaptam da mesma
forma a esse tipo de proposta pedagdgica. Isso pode indicar a necessidade de a professora
continuar diversificando as estratégias didaticas, combinando o uso de jogos com explicagdes
mais tradicionais, atividades escritas ¢ momentos de reforco individualizado, de modo a
contemplar diferentes ritmos e estilos de aprendizagem. Ainda assim, o resultado geral aponta

que os objetivos da proposta foram amplamente alcangados junto a turma.
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Grafico 8 — O trabalho realizado com os jogos didaticos facilitou o aprendizado e a fixag¢ao dos
conteudos?
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Fonte: desenvolvido pela autora (2025)

Considerando a questdo “O trabalho realizado em grupo facilitou o entrosamento entre
os alunos e o acesso ao conhecimento e sua fixacdo?”, as respostas evidenciam uma avalia¢ao
bastante positiva por parte da turma. Pelos dados coletados, 96% dos estudantes afirmaram que
o trabalho em grupo promoveu o entrosamento entre os colegas e, a0 mesmo tempo, facilitou o
aprendizado e a fixacdo dos contetidos de Matematica.

Esses resultados indicam que a dindmica de trabalho colaborativo contribuiu ndo
apenas para o fortalecimento das relagdes interpessoais em sala de aula, mas também para a
construgdo coletiva do conhecimento, permitindo que os alunos trocassem ideias, esclarecessem
davidas entre si e se sentissem mais seguros para participar das atividades. Dessa forma, o uso
de jogos didaticos em grupo mostra-se uma estratégia pedagdgica relevante, capaz de articular

aspectos cognitivos e sociais do processo de aprendizagem.
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Grifico 9 — O trabalho realizado em grupo facilitou o entrosamento entre os alunos e o acesso ao
conhecimento e sua fixa¢do?
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Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

Assim, de modo geral, os resultados apresentados em todos os graficos convergem
para a conclusdo de que o uso de jogos didaticos se mostrou uma estratégia pedagdgica eficaz
e bem aceita pelos estudantes, favorecendo tanto a aprendizagem dos contetidos de Matematica
quanto o desenvolvimento pessoal e o entrosamento entre os alunos.

Além de perguntas objetivas, o questionario 2 também apresentou perguntas abertas,
temos como exemplos alguns dos questiondrios respondidos pelos estudantes.

Os alunos foram representados, dessa forma, para manterem sua confidencialidade:

- Aluno1-Al;
- Aluno 2 - A2;
- Aluno 3 - A3;

- Aluno 4 — A4.
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Figura 1 - Al

Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

Questionario:

a) O que vocé entende sobre Poténcias e Raizes?
- “Nao entendo muito sobre”.

b) Qual a sua opinido sobre o uso de novas metodologias durante as aulas de
Matematica?

“ As vezes ¢ interessante, mas depende”.

Figura 2 — A2

Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

Questionario:

a) O que vocé entende sobre Poténcias e Raizes?
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- “Poténcia ¢ um valor varias vezes ele mesmo e raiz ¢ um nimero vezes ele
mesmo que da o resultado”.
b) Qual ¢ sua opinido sobre o uso de novas metodologias durante as aulas de
Matematica?
- “Eu acho que ¢ uma 6tima forma de aprendizado pois nem todas as pessoas

aprende da forma tradicional”.

Figura 3 — A3

Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

Questionario:
a) O que vocé entende sobre Poténcias e Raizes?
- “Poténcia ¢ quantas vezes ele vai se multiplicar por ele mesmo.
- Exi2*=2x2x2
- Raizes: um numero vezes ele mesmo. Ex: V4 =2 . 2.
b) Qual ¢ sua opinido sobre o uso de novas metodologias durante as aulas de
Matematica?

- “Muito legal e interessante faz vocé aprender mais”.
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Figura 4 — A4

Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

Questiondrio:

a) O que vocé entende sobre Poténcias e Raizes?

- “Poténcia ¢ quando o algarismo/base repete quantas vezes o nimero do
expoente, raiz so sei o basico”.

b) Qual ¢ sua opinido sobre o uso de novas metodologias durante as aulas de

Matematica?
- “As vezes é necessario e as vezes nio”.

Dessa forma, a andlise conjunta dos graficos e questionarios apresenta um cenario
bastante favoravel a utilizagao de jogos didaticos no ensino de Matematica. Observa-se, que os
alunos demonstram interesse e abertura para essa metodologia, mesmo tendo poucas
experiéncias anteriores com jogos em sala de aula; por outro lado, reconhecem explicitamente
o potencial desses recursos para auxilid-los na compreensdo e na aprendizagem dos contetidos
trabalhados. Esses resultados refor¢am a pertinéncia de investir em praticas pedagogicas que
incorporem elementos ludicos, uma vez que tais estratégias nao apenas despertam a curiosidade
e 0 engajamento dos estudantes, como também contribuem para tornar o estudo da Matematica

mais significativo, aproximando-o da realidade e das necessidades dos estudantes.

4.3 ANALISE DO QUESTIONARIO ON-LINE GOOGLE CLASSROOM

A andlise das respostas a questdo “A atividade Jogos Matematicos — Poténcias e Raizes

foi relevante?” Indica que a percep¢do dos estudantes foi majoritariamente positiva. Dos 25
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alunos, 23 responderam “Sim”, o que corresponde a 92% da turma, enquanto apenas 2 alunos
(8%) responderam “Nao”. Esse resultado indica que a atividade foi considerada significativa
para a maioria, sugerindo que o uso de jogos didaticos contribui para tornar o estudo de
Poténcias e Raizes mais interessante, atrativo € mais compreensivel.

A existéncia de dois alunos que nao consideraram a atividade relevante também ¢ um
dado importante, pois indica que, embora a metodologia ludica tenha sido bem aceita pela maior
parte da turma, ainda hé estudantes que podem nao ter se identificado com essa proposta, seja
por dificuldades de compreensao do conteudo, por preferirem métodos mais tradicionais ou por

ndo terem se engajado plenamente na dindmica.

Grafico 10 — A atividade “Jogos Matematicos Poténcias e Raizes” foi relevante?
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Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

Quando os estudantes foram questionados, na pergunta “De acordo com a relevancia
dos jogos, que nota vocé atribui?”’, observou-se que 16 alunos (64%) atribuiram conceito
excelente, 7 alunos (28%) classificaram como 6timo e 2 alunos (8%) avaliaram como regula.
Esse conjunto de respostas evidencia que todos os estudantes atribuiram conceitos a utilizagao
dos jogos, indicando que a proposta foi amplamente bem recebida pela turma.

Os dados sugerem que os jogos foram percebidos como uma estratégia pedagogica
relevante para o ensino de Matematica no 6° ano, contribuindo para tornar as aulas mais

atrativas, dindmicas e favoraveis a compreensao dos contetdos trabalhados.
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Grafico 11 — De acordo com a relevancia dos jogos, que nota vocé atribui?
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Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

Em relagdo a percepgdo dos alunos sobre “Como foi o seu desenvolvimento na aula
proposta com jogos”, pode ser observado que a maioria avaliou de forma bastante positiva essa
experiéncia. Pelo gréafico, verificou-se que as notas excelente, 6timo ¢ bom foram atribuidas
por 23 alunos (92%), enquanto apenas 2 estudantes (8%) atribuiram conceito regula, o que
sugere que esses ultimos possivelmente encontraram alguma dificuldade em desenvolver a
tarefa ou em se adaptar a proposta.

Por outro lado, os dados demonstram que o ensino de Matematica com o uso de jogos
foi muito bem aceito pela turma, indicando que essa metodologia favoreceu o envolvimento
dos estudantes e o entendimento dos contetidos. Esses resultados confirmam as duas questdes
norteadoras levantadas na pesquisa, que apontavam para a possibilidade de uma melhor

aprendizagem e de um melhor entrosamento nas aulas a partir do uso de jogos didaticos.
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Grifico 12 — Como foi seu desenvolvimento na aula proposta com jogos?
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Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

No que diz respeito ao questionamento “De acordo com seu interesse em realizar as
atividades, qual aspecto de desenvolvimento pessoal vocé obteve?”, observa-se que a maioria
dos alunos (23 estudantes, correspondendo a 92% da turma) afirmou ter experimentado algum
tipo de ganho em seu desenvolvimento pessoal ao participar das atividades. Esse resultado pode
estar associado ao uso de um novo processo de estudo de Matematica, baseado em jogos
didaticos voltados a aprendizagem de Poténcias e Raizes de Nuimeros Naturais, o que indica
que a proposta contribuiu positivamente para aspectos como autonomia, confianga, interesse e
participagdo nas aulas.

Apenas dois alunos (8%) declararam ter tido um desenvolvimento regular, o que
sugere que, embora tenham participado da atividade, ainda podem apresentar algumas davidas
ou dificuldades em relagdo aos contetidos trabalhados. Esse dado, porém, ndo invalida a eficacia
da proposta; ao contrario, indica que a pesquisadora, em grande medida, atingiu seus objetivos
com a turma como um todo, restando apenas a necessidade de refor¢o pontual para esses dois

estudantes, de modo a sanar lacunas e consolidar a aprendizagem.
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Grifico 13 — De acordo com seu interesse em realizar as atividades, qual aspecto de
desenvolvimento pessoal vocé obteve?
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Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

Em relagdo a questdo “O trabalho realizado com jogos didaticos facilitou o
aprendizado e a fixagdo dos conteudos? Observa-se que 24 alunos responderam “sim” e apenas
1 aluno respondeu “ndo”. Isso significa que 96% da turma percebeu os jogos didaticos como
um recurso que contribui efetivamente tanto para a compreensdo quanto para a fixagdo dos
conteudos de Matematica trabalhados, especialmente aqueles relacionados a Poténcias e Raizes.
Esse resultado reforca a ideia de que a utilizagao de metodologias ludicas em sala de aula pode
tornar o estudo mais significativo, despertando maior interesse, participagdo e envolvimento
por parte dos estudantes.

Por outro lado, o fato de um aluno ter respondido que o trabalho com jogos ndo
facilitou seu aprendizado também ¢ um dado relevante, pois sugere que nem todos se adaptam
da mesma forma a esse tipo de proposta pedagogica. Isso pode indicar a necessidade de a
professora continuar diversificando as estratégias didaticas, combinando o uso de jogos com
explicacdes mais tradicionais, atividades escritas € momentos de refor¢o individualizado, de
modo a contemplar diferentes ritmos e estilos de aprendizagem. Ainda assim, o resultado geral

aponta que os objetivos da proposta foram amplamente alcangados junto a turma.
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Grifico 14 — O trabalho realizado com jogos didaticos facilitou o aprendizado e a fixacao dos
conteudos?
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Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

Considerando a questdo “O trabalho realizado em grupo facilitou o entrosamento entre
os alunos e o acesso ao conhecimento e sua fixacao?” As respostas evidenciam uma avaliagao
bastante positiva por parte da turma. Pelos dados coletados, 96% dos estudantes afirmaram que
o trabalho em grupo promoveu o entrosamento entre os colegas e, a0 mesmo tempo, facilitou o
aprendizado e a fixacdo dos contetdos de Matematica.

Esses resultados indicam que a dindmica de trabalho colaborativo contribuiu nao
apenas para o fortalecimento das relagdes interpessoais em sala de aula, mas também para a
construgdo coletiva do conhecimento, permitindo que os alunos trocassem ideias, esclarecessem
davidas entre si e se sentissem mais seguros para participar das atividades. Dessa forma, o uso
de jogos didaticos em grupos mostra-se uma estratégia pedagogica relevante, capaz de articular

aspectos cognitivos e sociais do processo de aprendizagem.
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Grifico 15 — O trabalho realizado em grupo facilitou o entrosamento entre os alunos e o acesso ao
conhecimento e sua fixa¢do?
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Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

Assim, de modo geral, os resultados apresentados em todos os graficos convergem
para a conclusdo de que o uso de jogos didaticos se mostrou uma estratégia pedagdgica eficaz
e bem aceita pelos estudantes, favorecendo tanto a aprendizagem dos conteudos de Matematica
quanto o desenvolvimento pessoal € o entrosamento entre os alunos.

Ap0s a analise dos questiondrios on-line, foi aplicado também outro com perguntas
abertas, para melhor observar as reacdes dos estudantes diante das atividades propostas.

Verificou-se que a maioria dos alunos avaliou bem a proposta aplicada, foi constatado
que essa pratica pedagogica obteve resultados positivos quanto a aceitacdo e como ferramenta
inovadora de fixagdo de conteudos; além de intensificar as relagdes interpessoais,
proporcionando aulas mais estimulantes e que fogem do método tradicional.

Entre alguns relatos, destacam-se quatro estudantes como exemplos, assim

representados:
- Al —Aluno 1;
- A2 —Aluno 2;
- A3 —Aluno 3;
- A4 - Aluno 4.

Dessa forma preserva-se o anonimato dos alunos.
Dentre os 25 estudantes, apenas 1 faltou no dia da pesquisa e os demais participaram

e responderam as questdes aplicadas no questionario fisico. Existiram também narrativas de
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alguns alunos que nao conseguiram atingir os objetivos esperados, desenvolvendo todas as
atividades propostas, necessitavam ainda de explicagdes e intervengdes complementares dos
contetdos abordados.

Sao exemplos das respostas das questdes apresentadas:

Figura 5 - Al

—

Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

a) Durante as aulas de Matematica, utilizando jogos matematicos, o que vocé achou
da nova proposta pedagogica?
“Muito legal, pois a gente interage mais com a aula.
b) Descreva sua experiéncia com a nova metodologia, os jogos matematicos.
“Eu adorei me divertindo e aprendendo”.
c) Em sua opinido os jogos matematicos foram tteis para o aprendizado de Poténcias
e Raizes?
- “Sim, estimulou muito meu raciocinio e criatividade”.
d) Vocé encontrou alguma dificuldade ao executar os jogos propostos sobre
Poténcias e Raizes? Foi necessaria a intervengao da professora?

“Nao, pois os jogos sdo bem explicados”.
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Figura 6 — A2

Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

a)

b)

d)

Durante as aulas de Matematica, utilizando jogos matematicos, o que vocé achou
da nova proposta pedagogica?

“Legal, a gente aprende se divertindo™.
Descreva sua experiéncia com a nova metodologia, os jogos matematicos.

“Eu amei, super interativo”.
Em sua opinido os jogos matematicos foram uteis para o aprendizado de Poténcias
e Raizes?
- “Sim, estimula muito o raciocinio 16gico”.
Vocé encontrou alguma dificuldade ao executar os jogos propostos sobre
Poténcias e Raizes? Foi necessaria a intervengao da professora?

- “Nao, os jogos foram bem explicados”.
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Figura 7 — A3

Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

a)

b)

d)

Durante as aulas de Matematica, utilizando jogos matematicos, o que vocé achou
da nova proposta pedagogica?
- “Porque agente brincou interagiu foi legal e divertido”.
Descreva sua experiéncia com a nova metodologia, os jogos matematicos.
“Gostei porque ¢ uma atividade legal porque todos os alunos jogam juntos”.
Em sua opinido os jogos matematicos foram tteis para o aprendizado de Poténcias
e Raizes?
“Sim, porque vocé pode se divertir com 0s amigos € a0 mesmo tempo
aprender”.
Vocé encontrou alguma dificuldade ao executar os jogos propostos sobre
Poténcias e Raizes? Foi necessaria a intervengao da professora?

- “A professora precisou explicar no comego, mas depois foi facil jogar”.
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Figura 8 — A4

Fonte: desenvolvido pela autora (2025).

a) Durante as aulas de Matematica, utilizando jogos, o que vocé achou da nova
proposta pedagogica?
“Achei boa, foi bastante divertido”.

b) Descreva sua experiéncia com a nova metodologia, os jogos matematicos.

- “Eutive algumas dificuldades, mas a professora ajudou e os colegas também”.

c) Em sua opinido os jogos realizados foram uteis para o aprendizado de Poténcias e

Raizes?
- “Foram bons, aprendi brincando”.
d) Vocé encontrou alguma dificuldade ao executar os jogos propostos sobre
Poténcias e Raizes? Foi necessdria a intervencao da professora?
“Ainda tenho dificuldade com a tabuada foi preciso pedir ajuda da professora
e tenho algumas dividas”.

Observando os relatos mencionados pelos estudantes nos questionarios apresentados,
pode-se constatar que em sua grande maioria a nova metodologia foi avaliada positivamente
em sua aceitagdo, participacdo e promocao do conhecimento matematico. Embora, existam
casos em que alguns alunos apresentam alguma dificuldade em relagdo ao aprendizado de
Potencia¢do e Radiciacdo, o que neste caso, seria necessaria uma retomada de contetidos
utilizando novas estratégias ou métodos convencionais.

As respostas as questdes corroboram com as expectativas da pesquisadora, uma vez
que os jogos educativos impactam indubitavelmente no desenvolvimento cognitivo e

psicoemocional dos estudantes.
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Os jogos articulados as novas metodologias e bem planejados contribuem com os

objetivos da pesquisa. Portanto, diante dos fatos apresentados e analisados podemos obter

resultados relevantes.

4.4 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NAS AULAS

Dentro do contexto exposto na fundamentacdo tedrica do trabalho mostrando a

importancia da introdugao de conceitos de Educagao Matematica associada a utilizag¢ao de jogos

nas aulas oferecidos pela disciplina de matematica no ensino fundamental e, estruturada a

sequéncia didatica em quatro aulas de 50 minutos, utilizando uma sequéncia organizada,

conforme discutido a seguir.

Na primeira aula, a pesquisadora fez uma explanagao sobre os contetdos a serem

abordados através de jogos matematicos, exemplificando suas principais caracteristicas e

propriedades. Em seguida, na segunda aula, os estudantes foram dispostos em grupos de,

aproximadamente, 5 alunos e receberam os jogos matematicos em forma de uma sequéncia.

Eram orientados quanto ao uso e suas regras.

a)

b)

1* Etapa: Jogo de Quebra-Cabegas da Tabuada, como forma de retomada de
conteudos matematicos: Nesse jogo, os estudantes deveriam formar um quadrado
de 6 pecas por 6 pegas, onde cada peca teria seu encaixe correto nas quatro
extremidades, caso ndo acertassem, deveriam retomar a construcao em diferentes
diregdes, até concluirem o Quebra-Cabecas. Apos, aproximadamente, 15 a 20
minutos, receberiam um novo jogo (Apéndice A);

2* Etapa: Jogo da Memoria, com cartas contendo operacdes de Potenciagdo e seus
respectivos resultados. Nesta fase, com diversas cartas dispostas no centro da
mesa, cada aluno, em sua vez, levantaria um par de cartas. Uma poderia ser a
operacgao e, consequentemente, a proxima deveria ser a solucao da operagao, caso
formasse o par correto, recolheria e ficaria com as cartas em seu poder.
Novamente, outro aluno faria a mesma tentativa e assim, sucessivamente, até que
todos de seu grupo tivessem participado da rodada. Ao final do jogo, venceria
quem obtivesse 0 maior numero de pares (Apéndice B);

3% Etapa: Jogo Tapa-Tabuada, com a aplicacao desse jogo a expectativa € o calculo
mental e agilidade na retomada de contetido, os estudantes receberiam o jogo e
organizam em suas mesas os discos contendo respostas das diversas tabuadas,

enquanto um dos alunos ficaria com as fichas das operagdes. A partir do



d)
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desenvolvimento, o estudante, com as fichas de operagdes, “cantaria” a tabuada e
os demais buscariam a respectiva resposta correta entre os discos sobre a mesa,
quando encontrassem, recolheriam o par para si. Deveriam ser bem ageis batendo
a palma da mao sobre o disco com a solug¢ao. Ao término dessa etapa, o estudante
que conseguisse o maior niimero de discos corretos, venceria o jogo. E um jogo
muito dindmico e envolvente (Apéndice C);

4* Etapa: Jogo de Pares sobre Radiciacdo, exigindo a identificacdo correta das
solucdes. Cada estudante receberia uma quantidade de cartas, com operagdes ¢
respostas contendo o conteudo Raizes Quadradas de Numeros Naturais ou uma
pequena expressao numérica. A principio, buscaria entre as cartas que possuia,
uma carta com a operagao e outra com a solugao correspondente, formaria assim
seu par. Apos a primeira tentativa, cada aluno, em sua vez, recolheria do “monte”
uma das cartas remanescentes que pudesse utilizar para formar um novo par.
Dessa forma, cada estudante faria a mesma tentativa. Apds algumas rodadas,
depois do término das cartas, verificariam quem conseguiu formar mais pares,

desse modo, venceria o jogo (Apéndice D).

Apbs a conclusdo da sequéncia didatica, na aula seguinte, a pesquisadora aplicou um

questionario com perguntas abertas e fechadas através da Plataforma Google Classroom,

permitindo assim, a analise em forma de graficos do resultado da aplicacdo da metodologia com

jogos matematicos. Uma verificagdo quanto a empregabilidade e utilizacdo de materiais

alternativos em aulas de matemadtica, sua aceitagdo e €xito. Por fim, a pesquisadora executou um

feedback da atividade proposta, realizando uma retomada dos pontos e esclarecendo eventuais

davidas surgidas durante a metodologia aplicada.

4.5 MATERIAIS UTILIZADOS PARA AS ATIVIDADES PRATICAS

Na constru¢do do produto educacional foram utilizados varios materiais

manipulaveis relacionados aos contetidos abordados na dissertagdo como:

a)
b)
©)
d)

Quebra-cabegas;
Tapa tabuada;
Jogo da Potenciacao;

Jogo das Raizes.
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Figura 9 — Quebra-cabecas
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Fonte: da autora
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Figura 10 — Tapa tabuada
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Fonte: da autora
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Figura 11 — Jogo da potenciagdo
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Fonte: da autora




Figura 12 — Jogo das raizes

Fonte: da autora
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5 CONSIDERACOES FINAIS

E notavel a importancia da utilizagdo de jogos didaticos para o ensino de matematica,
um tema relevante e muito presente em nossas vidas, citados e sugeridos na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e também nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs).

A Educacdo Matematica tem por ponto principal ensinar alunos a se tornarem
independentes, e construir de forma consciente, todo o seu potencial na area da matematica. Os
conhecimentos adquiridos na escola permitem a constru¢do de bons habitos no uso do
raciocinio l6gico e a tomarem decisdes mais conscientes e assertivas ao longo da vida.

A matematica ¢ um componente curricular de extrema importancia no qual desenvolve
oraciocinio, a capacidade de resolucao de problemas do cotidiano da vida em sociedade.

O intuito da sequéncia de ensino exposta neste material ¢ auxiliar o professor e o
estudante no que se refere a utilizagao de jogos e alguns conteudos de matematica, relacionando-
os com a realidade do aluno, contribuindo para uma aprendizagem mais efetiva e dindmica.

Desse modo, o Produto Educacional foi realizado levando em consideracdao os dados
levantados nas atividades desenvolvidas e discutidas, formulando meios para uma Educagao
Matematica mais eficiente para os estudantes do Ensino Fundamental II, buscando melhorar a
visdo critica frente as informagdes que sdo disponibilizadas a todo momento pela midia.

A experiéncia integrada a uma metodologia inovadora e mediada pelo professor
favorece significativamente a compreensdo conceitual, o raciocinio ldgico e o interesse pela
matematica. Os dados obtidos por meio dos questionarios aplicados indicaram que a maioria
dos alunos avaliou positivamente a proposta. Entretanto, ¢ essencial que haja planejamento,
clareza nos objetivos e atuagdo docente ativa.

Os jogos matematicos representam uma estratégia didatica potente que promove o
protagonismo do estudante e contribui para uma matematica mais significativa e prazerosa.

Pode-se concluir que a utilizagdo de jogos matematicos para o ensino fundamental 11
(Poténcias e Raizes de Numeros Naturais) foi muito promissor tendo como resultado uma
melhor fixacdo dos conteudos e uma maior socializacdo dos alunos em sala de aula atingindo

0s objetivos propostos neste trabalho.
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APENDICE A — PRIMEIRO, SEGUNDO E TERCEIRO QUESTIONARIO
Primeiro Questionario

a) Vocé gosta de jogos educativos?

( )SIM ( ) NAO

b) Vocé ja jogou em aulas de Matematica?

( )SIM ( ) NAO

¢) E uma atividade que vocé acha que ira contribuir com seu aprendizado?

( )SIM ( ) NAO

Segundo Questionario

a) O que voce entende dos contetidos Potenciacdo e Radiciagao?

b) Qual a sua opinido sobre o uso de novas metodologias durante as aulas de

Matematica? (jogos)

Terceiro Questionario
a) Durante as aulas de matematica, utilizando os jogos, o que vocé€ achou de usar a nova

proposta pedagdgica?

b) Descreva a sua experiéncia com a nova metodologia, os jogos matematicos.

¢) Em sua opinido, os jogos realizados, foram uteis para o aprendizado de Poténcias e

Raizes?

d) Vocé encontrou alguma dificuldade ao executar os jogos propostos sobre Poténcias

e Raizes? Foi necessaria a intervenc¢do da professora?
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APENDICE B - QUESTIONARIO ONLINE GOOGLE CLASSROOM

1) As atividades “Jogos Matematicos” com Potenciacao e Radiciagdo foram relevantes
ao seu ver?

2) De acordo com a relevancia dos jogos que nota vocé atribui?
b) 2
c)3
d) 4
e) S

3) Como foi seu desenvolvimento na aula proposta com jogos?
a) Regular

b) Bom

¢) Otimo

d) Excelente

4) De 1 a 5, qual a relevancia do uso de jogos matematicos para a aplicacdo das aulas de
matematica’?

a)l

b) 2

c)3

d) 4

e) S

5) De acordo com seu interesse em realizar as atividades, qual aspecto de
desenvolvimento pessoal vocé obteve?

a) Regular

b) Bom

¢) Otimo

d) Excelente

6) O trabalho realizado em grupo facilitou o acesso ao conhecimento e sua fixagao?
()SIM  ()NAO

7) Descreva sua experiéncia com a nova metodologia (jogos matematicos).

8) Em sua opinido, os jogos realizados foram futeis para a assimilacdo do contetdo
proposto Potenciagdo e Radiciacao?



APENDICE C - FOTOS DA APLICACAO DAS ATIVIDADES

53



54




55



56

ANEXO A — FICHA DE AVALIACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

t PROGRAMA DE
ngma POS-GRADUACAO
EM ENSING
DE MATEMATICA

UNVERSIDADE TECHOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Ficha de Avaliacdo de Produto/Processo Educacional

Adaptado de: Rizzatti, I. M. et al. Os produtos e processos educacionais dos programas de pos-
graduacao profissionais: proposi¢des de um grupo de colaboradores. ACTIOQ, Curitiba, v. 5, n.
2, p. 1- 17, mai./ago. 2020. Disponivel em:
https://periodicos.utfpr.edu.br/actio/article/view/12657. Acesso em: 14 dez. 2020.

Institui¢ao de Ensino Universidade Tecnoldgica Federal do Parana

Superior
Programa de Pés- Programa de Pos-Graduacdo em Ensino de Matematica
Graduacao (PPGMAT)

Titulo da Dissertacdo | Uma sequéncia de jogos para o ensino de matematica nos anos
finais do ensino fundamental.

Titulo do A . . (s o
Uma sequéncia de jogos para o ensino de matemadtica no 6° ano
Produto/Processo )
. do ensino fundamental.
Educacional
Autores do Discente: Luciana Alves Prado
Produto/Processo
Educacional Orientador: Leonardo Sturion

Data da Defesa 05 de dezembro de 2025




57

FICHA DE AVALIACAO DE PRODUTO/PROCESSO EDUCACIONAL (PE)

Esta ficha de avaliacao deve ser preenchida pelos membros da banca do exame de defesa da
dissertacdo e do produto/processo educacional. Deve ser preenchida uma tnica ficha por

todos os membros da banca, que decidirdo conjuntamente sobre os itens nela presentes.

Aderéncia: avalia-se se o PE apresenta
ligacdo com os temas relativos as linhas
de pesquisas do Programa de Pos-
Graduacao.

* Apenas um item pode ser marcado.

( ) Sem clara aderéncia as linhas de
pesquisa do PPGMAT.

(X) Com clara aderéncia as linhas de pesquisa
do PPGMAT.

Linhas de Pesquisa do PPGMAT:

L1: Formacgao de Professores e Construgdo do
Conhecimento Matematico (abrange discussoes
e reflexdes acerca da formagéo inicial € em
servigo dos professores que ensinam
matematica, bem como o estudo de tendéncias
em Ensino de Matematica, promovendo
reflexdes criticas e analiticas a respeito das
potencialidades de cada uma no processo de
constru¢do do conhecimento matematico nos
diferentes niveis de escolaridade);

L2: Recursos Educacionais e Tecnologias no
Ensino de Matematica (trata da analise e do
desenvolvimento de recursos educacionais
para os processos de ensino e de aprendizagem
matematica, atrelados

aos aportes tecnologicos existentes).

Aplicacio, aplicabilidade e
replicabilidade: refere-se ao fato de o
PE ja ter sido aplicado (mesmo que em
uma situagdo que simule o
funcionamento do PE) ou ao seu
potencial de utilizacdo e de facilidade
de acesso e compartilhamento para que
seja acessado e utilizado de forma
integral e/ou parcial em diferentes
sistemas.

* Apenas um item pode ser marcado.

A propriedade de aplicagdo refere-se ao
processo ¢/ou artefato (real ou virtual) e
divide-se em trés niveis:

1) aplicavel — quando o PE tem potencial de
utilizagdo direta, mas ndo foi aplicado;

2) aplicado — quando o PE foi aplicado uma vez,
podendo ser na forma de um piloto/protétipo;

3) replicavel — o PE esta acessivel e sua
descricdo permite a utilizagdo por outras
pessoas considerando a possibilidade de
mudanga de contexto de aplicagdo.

() PE tem caracteristicas de aplicabilidade,
mas nao foi aplicado durante a pesquisa.

() PE foi aplicado uma vez durante a
pesquisa e ndo tem potencial de
replicabilidade.

(X) PE foi aplicado uma vez durante a pesquisa
e tem potencial de replicabilidade (por estar
acessivel e sua descrigdo permitir a utilizacao por
terceiros, considerando a possibilidade de
mudancga de contexto de aplicagdo).

() PE foi aplicado em diferentes ambientes

/momentos e tem potencial de replicabilidade
(por estar acessivel e sua descri¢dao permitir a
utilizagdo por terceiros, considerando a
possibilidade de mudanga de contexto de
aplicacdo).
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Para o curso de Mestrado Profissional, o PE
deve ser aplicavel e ¢ recomendado que seja
aplicado.

Abrangéncia territorial: refere-se a
uma definicdo da abrangéncia de
aplicabilidade ou replicabilidade do PE
(local, regional, nacional ou

() Local
( )Regional
(X) Nacional

internacional). Nao se refere a aplicagdo
do PE durante a pesquisa, mas a
potencialidade = de  aplicagdio  ou
replicacdo futuramente.

* Apenas um item pode ser marcado ¢ a
justificativa é obrigatoria.

() Internacional

Justificativa (obrigatoria): Consideramos que a
abrangéncia do PE ¢ nacional por conta da
tematica envolvida na pesquisa - Jogos
(Games), uma das metodologias ativas, em
acordo com a Base Nacional Comum
Curricular.

Impacto: considera-se a forma como o
PE foi utilizado e/ou aplicado no sistema
relacionado a pratica profissional do

discente (ndo precisa ser,
necessariamente, em seu local de
trabalho).

* Apenas um item pode ser marcado.

( ) PE nao utilizado no sistema relacionado a
pratica profissional do discente (esta opcao
inclui a situacdo em que o PE foi utilizado e/ou
aplicado em um contexto simulado, na forma de
prototipo/piloto).

(X) PE com aplicacdo no sistema

relacionado a pratica profissional do

discente.

Area impactada
* Apenas um item pode ser marcado.

( ) Econdmica;

() Saude;

(X) Ensino;

() Cultural;

( ) Ambiental;

() Cientifica;

(X) Aprendizagem.

Complexidade: compreende-se como
uma propriedade do PE relacionada as
etapas de elaboragdo, desenvolvimento
e/ou validagao do PE.

*Podem ser marcados nenhum, um ou
varios itens.

(X) O PE foi concebido a partir de
experiéncias, observacdes e/ou praticas do
discente, de modo atrelado a questao de
pesquisa da dissertagdo.

(X) A metodologia apresenta clara e
objetivamente, no texto da dissertagdo, a forma
de elaboracdo, aplicagdo (se for o caso) e
analise do PE.

(X) H4, no texto da dissertacao, uma
reflexdo sobre o PE com base nos
referenciais teoricos e metodologicos
empregados na dissertacdo.

(X) Ha, no texto da dissertacdo, apontamentos
sobre os limites de utilizagao do PE.




Inovacio: considera-se que o PE ¢ () PE de alto teor inovador
inovador, se foi criado a partir de algo (desenvolvimento com base em

novo ou da reflexao e modificagdo de conhecimento inédito).
algo ja existente revisitado de forma (X) PE com médio teor inovador
inovadora e original. A inovagdo nao (combinacio e/ou compilacio de

deriva apenas do PE em Si3 mas dasua | conhecimentos preestabelecidos).
metodologia de desenvolvimento, do

emprego de técnicas e recursos para
torna-lo mais acessivel, do contexto
social em que foi utilizado ou de
outros fatores. Entende-se que a
inovacao (tecnoldgica, educacional
e/ou social) no ensino esté atrelada a
uma mudanc¢a de mentalidade ¢/ou do
modo de fazer de educadores.

() PE com baixo teor inovador (adaptacao de
conhecimentos existentes).

Membros da banca examinadora de defesa

Nome Instituicao

LEONARDO STURION UTFPR
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