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RESUMO: O artigo apresenta resultados de um estudo que teve como objetivo investigar
a eficécia do jogo matematico denominado roleta no ensino das operagdes basicas com
nameros inteiros. O estudo se caracteriza de natureza qualitativa Creswell (2016), por se
tratar de uma investigacao que transcende o mero conhecer, suscitando compreensdo de
uma realidade a partir dos dados obtidos nas praticas pedagogicas com alunos do 7° ano
de uma escola publica em Parintins. Os resultados das atividades desenvolvidas nas
aplicacdes com o0 jogo matematico, indicam que 0 jogo da roleta dos inteiros deu a
oportunidade aos alunos a compreenderem melhor os conceitos e diferengas de nimeros
positivos e negativos de uma forma ludica e divertida.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino e aprendizagem; Jogo matematico; NUmeros inteiros.

PEDAGOGICAL PRACTICES IN ELEMENTARY SCHOOL II:
ROULETTE GAME IN THE STUDY OF WHOLE NUMBERS

ABSTRACT: The article presents the results of a study that aimed to investigate the
effectiveness of the mathematical game called roulette in the teaching of basic operations
with integers. The study is characterized by a qualitative nature Creswell (2016), because
it is an investigation that transcends mere knowledge, raising understanding of a reality
from the data obtained in pedagogical practices with students of the 7th grade of a public
school in Parintins. The results of the activities developed in the applications with the
mathematical game, indicate that the game of roulette of the integers gave the opportunity
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to the students to better understand the concepts and differences of positive and negative
numbers in a playful and fun way.
KEYWORDS: Teaching and Learning; Mathematical game; Integers numbers.

PRACTICAS PEDAGOGICAS EN LA ESCUELA PRIMARIA 11:
JUEGO DA RULETA EN EL ESTUDIO DE LOS NUMEROS
ENTEROS

RESUMEN: El articulo presenta los resultados de un estudio que tuvo como objetivo
investigar la efectividad del juego matematico llamado ruleta en la ensefianza de
operaciones basicas con enteros. El estudio se caracteriza por un caracter cualitativo
Creswell (2016), porque es una investigacion que trasciende el mero conocimiento,
elevando la comprension de una realidad a partir de los datos obtenidos en las practicas
pedagdgicas con estudiantes del 7° grado de una escuela publica en Parintins. Los
resultados de las actividades desarrolladas en las aplicaciones con el juego matematico,
indican que el juego de la ruleta de los enteros dio la oportunidad a los alumnos de
comprender mejor los conceptos y diferencias de nimeros positivos y negativos de una
manera ludica y divertida.

PALABRAS CLAVE: Enseflanza y Aprendizaje; Juego de matematicas; Numeros
entero.

1. INTRODUCAO

O artigo apresenta os resultados de uma pesquisa que utilizou jogos de roleta nas
praticas de ensino para abordagem dos nimeros inteiros com alunos do 7° ano de uma
escola publica em Parintins em 2023. O interesse pelo tema surgiu a partir da nossa
vivéncia durante a implementacéo de um projeto de extensdo, momento que possibilitou
0 contato entre académicos da Licenciatura em Matematica e alunos na escola campo.

Consideramos a pesquisa relevante, visto que, diversos estudos na area da
educacdo apontam a urgéncia de se repensar o ensino, uma vez que a sociedade clama por
um ensino que seja aplicado de maneira dindmica e eficaz, de modo a preparar o cidadao
para ingressar no mundo das relagfes sociais, culturais e politicas. Nesse sentido, o estudo
da Matematica torna-se imprescindivel por ser uma area extremamente importante para
desenvolver o raciocinio o raciocinio ldgico, preparando o individuo para resolver
situacOes do cotidiano (Facchi, 2022).

A partir dessa compreensdo atraveés de praticas pedagogicas utilizamos jogos de
roleta no ensino das operagdes basicas com nameros inteiros. Foram desenvolvidas
oficinas com alunos do 7° ano do Ensino Fundamental 1l em uma escola publica em

Parintins, através da qual se buscou fazer abordagem diferenciada no ensino da
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matematica na perspectiva de despertar o interesse e a curiosidade dos alunos pela
matematica.

Compreendemos que o ensino da matemética tem a fungdo de trabalhar os
conceitos basicos como resolver problemas e expressdes numéricas. Assim, 0 jogo
inserido no cotidiano do aluno gera um novo desafio para resolver o problema exposto
pelo professor, a partir da brincadeira, o educador se torna um mediador do aluno e avalia
seu desenvolvimento analisando no ambiente escolar se o aluno estd compreendendo os
conceitos referentes a tematica trabalhada por meio do jogo em sala de aula.

Sabemos que durante a Licenciatura em Matematica, surgem muitas davidas sobre
0 exercicio da profissdo docente, sobretudo quando os académicos percebem as
dificuldades de ensinar os conceitos abstratos da matematica. Acreditamos que a inser¢do
de metodologias diferenciadas no contexto da sala de aula, tais como 0s jogos
matematicos, poderdo amenizar a dificil tarefa do professor e tornar o ensino da
matematica mais dindmico, visto que, no século XXI, os estudos relacionados a Educagéo
Matematica evidenciam as novas praticas de ensino, pois é fato que na
contemporaneidade mudou o perfil de aluno e sociedade em que 0 mesmo esta inserido.
Os alunos expressam suas relacdes sociais e culturais trazidas para o ambiente escolar,
assim como a evolucéo tecnoldgica pela qual passa a sociedade (Facchi, 2022).

Tais mudancas no perfil dos alunos e da sociedade nos levam a compreensao da
necessidade de se utilizar com maior frequéncia os jogos matematicos em sala de aula,
partindo do pressuposto que, a partir da sua utilizacdo se podera propiciar um ensino mais
eficaz, na medida em que se consegue despertar a atencao e o interesse da turma para o
contetdo trabalhado, bem como uma aprendizagem motivadora para os alunos que
desenvolverao seus conhecimentos de maneira mais simplificada.

A partir dessas constata¢es relatadas entre as quais algumas vivenciadas durante
a implementacdo do projeto de extensdo numa escola publica, o estudo objetivou
investigar a eficacia do jogo matematico roleta no ensino das opera¢des basicas com
nameros inteiros, para tanto implementamos um projeto de pesquisa envolvendo jogos
matematicos na tentativa de contribuir para superar as dificuldades dos alunos do 7° ano
do ensino fundamental.

Diante do exposto, configurou-se como problema cientifico da pesquisa: Como o
jogo matematico da roleta, poderd contribuir na pratica pedagdgica no ensino das

operacOes basicas com numeros inteiros? A fim de, proporcionar melhor compreenséo ao
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leitor, o trabalho foi estruturado do seguinte modo. Aspectos teoricos, percurso

metodoldgico, resultados e discussdo, consideraces finais e as referéncias utilizadas.

2. ASPECTOS TEORICOS

No processo de ensino aprendizagem em matematica, o professor trabalha a partir
de conceitos o desenvolvimento de conhecimentos e competéncias fundamentais para a
vivéncia do individuo, no entanto, em meio ao percurso de ensino surgem problemas que
muitas vezes contribuem para que a aprendizagem nao aconteca em sua plenitude.

Nos anos finais do Ensino Fundamental II, essas dificuldades ficam mais
evidentes quando é exigida dos alunos a resolucdo de atividades que envolvem as
operacOes basicas, principalmente as que envolvem numeros inteiros, logo, entende-se
que a falta desses conhecimentos, por serem requisitos necessarios, implicardo de forma
negativa no aprendizado de conteudos seguintes.

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2018) determina que 0s
alunos do 6° ao 9° ano, os alunos desenvolvam suas capacidades de raciocinio e reflexdo
para resolver e reformular problemas partindo de situacdes abstratas que envolvam
acréscimo e retirada de elementos da questdo proposta. Entretanto, quando os alunos
chegam nessa fase final do Ensino Fundamental I, sem o dominio desses conhecimentos,
torna-se preciso repensar a pratica docente.

No contexto das praticas docentes, Beltrdo, Gonzaga, Macédo e Barbosa (2017)
indicam a necessidade de estarmos atentos quanto a eficiéncia das metodologias adotadas
no processo de ensino sobre a construcdo do conhecimento matematico, visto que, um
ensino pautado na oralidade, sem quaisquer outros recursos didaticos tende a se tornar
desinteressante e ineficaz. E, a partir do momento em que surgem dificuldades na
aprendizagem, faz-se necessario oportunizar situacGes para que a compreensdo do
conhecimento matematico aconteca de maneira efetiva, com isso, o educador, além de
desenvolver o contetudo do programa de ensino, precisa introduzir no contexto das aulas,
métodos diferenciados que tornem possivel a melhor compreenséo destes conceitos.

Nesse sentido, a BNCC (Brasil, 2018) aponta a necessidade de se trabalhar a partir
de conhecimentos pre-escolares, relacionando os contetidos da sala de aula as aplicacfes
cotidianas, utilizando para tal, os mais diversos elementos didatico-pedagogicos, tais

como jogos, materiais concretos, tecnologia e a propria histéria da matematica como
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recursos aliados a um ensino matematico significativo. Entre os recursos indicados pela

BNCC, estdo os jogos didaticos, que abordaremos a seguir.

3. O ENSINO DA MATEMATICA ATRAVES DE JOGOS DIDATICOS

A presenca de jogos didaticos no contexto escolar vem sendo incorporada como
uma ferramenta aliada ao trabalho com os contelldos matematicos de maneira a motivar
0 ensino e facilitar a aprendizagem em um processo educativo mais significativo.

Ao tratar de jogos didaticos, incluem-se as ferramentas concretas, passiveis ao
manuseio, bem como as possibilidades tecnoldgicas por intermédio do contato digital,
desde que propiciem, estabelecimento de relagdes entre conhecimentos matematicos e
suas implicagcbes na vivéncia cotidiana, de tal modo que os jogos devem oferecer
subsidios para que o aluno perceba situacdes da realidade refletidas no contexto do
conteddo escolar (Nacarato; Mengali; Passos, 2017).

Diversos estudos corroboram com esse pensamento, visto que, ensinar matematica
sob a mediacédo de jogos educativos permite desenvolver estratégias, o raciocinio légico
e matematico, planejamento, trabalhar o erro e o acerto, mediante situa¢fes do contexto
escolar com as quais os alunos irdo se deparar ao enfrentarem circunstancias reais
(Fernandes, 2015). Os jogos didaticos também contribuem para a aprendizagem
conceitual de competéncias, num processo em que o aluno sai da zona passiva de receptor
de informacdes e se torna um agente participativo e construtor de seu conhecimento,
sendo um cidadao ativo e apto para as exigéncias da sociedade atual.

Deste modo, acredita-se que frente as contribuices da contextualizacdo de jogos
aos contetdos matematicos, como por exemplo aplicado na resolucdo das operacdes
basicas de nimeros inteiros, seu uso torna-se primordial tanto para trabalhar conceitos,
minimizar dificuldades e desenvolver conhecimentos e competéncias para o pleno

exercicio da cidadania.

4. PERCURSO METODOLOGICO

No processo de escolha do método de pesquisa, consideramos que esse
procedimento “¢ sempre uma perspectiva de onde se parte e que permite a chegada a
algum lugar. Ele propicia o vislumbre de um percurso antes de chegar aos detalhamentos
do caminho” (Ghedin; Franco, 2008, p. 27). Nessa perspectiva, 0 presente estudo se

caracteriza de natureza qualitativa, por se tratar de uma investigacdo que transcende o
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mero conhecer, suscitando compreensdo de uma realidade a partir dos dados que foram
coletados na pesquisa de campo (Gil, 2019), em particular a partir da utilizacdo dos jogos
de roleta na aprendizagem das operac¢des basicas com nimeros inteiros.

As atividades foram desenvolvidas no periodo de 14 de julho a 14 de setembro de
2023, numa escola publica em Printins, localizada num bairro de periferia. Durante as
atividades buscou-se envolver os individuos ou grupos através de varias estratégias de
investigacdo que foram utilizados (Creswell, 2016). Assim, enquanto pesquisadores
qualitativos adotamos uma postura imparcial, priorizamos o conhecimento desenvolvido
no processo da investigacdo, em vez de enfatizar simplesmente os resultados finais, visto
que, nossa anélise foi determinante para a concluséo da pesquisa.

A pesquisa qualitativa, se justificou devido ao enfoque desse estudo que partiu da
analise da aprendizagem matematica, por meio de profunda interpretacdo da realidade
dos sujeitos — alunos do 7° ano envolvidos nesse processo, no qual se buscou o
conhecimento e a utilizacdo de préaticas educativas no ensino das opera¢des com nimeros
inteiros, as dificuldades que emanaram do ensino desse conteldo e como jogos didaticos
poderiam contribuir no processo de ensino-aprendizagem desses sujeitos.

Na implementacdo da pesquisa, inicialmente foi aplicado um pré-teste aos alunos
de das turmas dos 7° anos A e B, contendo as operagdes basicas com ndmeros inteiros.
Esse pré-teste, visou analisar o conhecimento prévio dos alunos sobre o tema abordado.
Apbs a correcdo das avaliagdes foram aplicadas atividades envolvendo o jogo da roleta
dos inteiros em apenas turma e na outra os conteudos foram trabalhados sem aplicacédo
dos jogos. Ao término das atividades com a insercdo dos jogos foram aplicados desta vez
um poés-teste visando avaliar a eficacia do jogo referente a aprendizagem. Os resultados

das atividade e avaliacdes serdo abordados na sec¢do a seguir.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

O estudo teve como sujeitos 28 alunos de duas turmas de 7° ano do Ensino
Fundamental Il de uma escola publica na cidade de Parintins-AM e seus respectivos
professores. O critério para escolha dos sujeitos teve por base as observacgdes feitas no
periodo de implementacdo do projeto de extensdo, quando percebemos que, as referidas
turmas apresentavam muitas dificuldades na aprendizagem das operacgdes envolvendo

nameros inteiros.
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Por meio dos jogos com a roleta dos inteiros, pode se verificar como se dava o
processo ensino-aprendizagem das operagGes basicas dos nUmeros inteiros no 7° ano do
Ensino Fundamental I1, e assim identificar se os alunos estavam desenvolvendo raciocinio
e reflexdo. Para isso, fizemos observacoes diretas por um periodo de dois meses nas aulas

de matematica nos 7° anos A e B no turno matutino de uma escola publica em Parintins.

Figura 1: Aplicacdo do pré-teste no 7° ano B

Fonte: Arquivo pessoal (2023) '

Na turma do 7° ano “B, o professor estava trabalhando operagdes com nimeros
inteiros, logo, antes das oficinas foi aplicado um pré-teste aos alunos, nesse, foram
avaliados conhecimentos referentes as quatro operagdes envolvendo os nimeros inteiros.
Apos o término foram feitas as devidas correcGes e verificadas as possiveis dificuldades
dos alunos sobre a temética. O grafico n° 1, mostra o desempenho dos alunos do 7° Ano

B no pré-teste realizado.

Gréfico 1: Desempenho dos alunos do 7° Ano B no pré-teste
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Fonte: Arquivo pessoal (2023)

A partir dos resultados obtidos, a fim, de analisar a eficcia da utilizagdo do jogo
da roleta dos inteiros na compreenséo e aprendizagem dos alunos da turma do 7° ano B,
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optamos em trabalhar esse contetido pelo modo convencional a partir da utilizacdo do
quadro branco e pincel, explorando a temaética através da aula expositiva dialogada
utilizando situacdes que algum modo envolviam o cotidiano dos alunos, como por
exemplo, datas de nascimento para representar numeros positivos, temperatura altas e a
baixo de zero para nUmeros negativos.

Ap0s essas aulas foram aplicados os pds-testes, para saber se 0s alunos haviam
compreendido o conteudo trabalhado de forma habitual, apenas por meio de aulas
expositivas. Na sequéncia, apds a correcdo das provas percebemos que o resultado foi
significativo pois, houve um aumento de acertos em relacdo a primeira prova,
principalmente quanto a aprendizagem de conteldo sem precisar neste momento usar a
ludicidade. Também foi possivel perceber que quando o professor trabalha apenas usando
o livro didatico e aulas expositivas, ou seja, sem muita criatiavidade nos processos
metodoldgicos do ensino, isso acaba desmotivando o aluno que por sua vez demonstra
pouco interesse no conteudo ensinado e esse é um fator que reflete na sua aprendizagem.

A partir das atividades desenvolvidas analisamos as dificuldades dos alunos,
apesar dessas envolver raciocinio simples, ou seja, a pratica de calculos matematicos, foi
preciso dar énfase na abordagem do conteddo, buscando sempre comparar com a
realidade dos alunos para que houvesse melhor compreenséo.

Podemos observar que “O professor fara a opg¢ao por conteido que permitam que
os educandos relacionem as informacdes obtidas na teoria em sala de aula com a pratica
encontrada no cotidiano, identificando conceitos, procedimentos e atitudes que sdo
socialmente relevantes para sua formagao” (Facchi, 2022, p. 5). O grafico n°® 2, mostra o

desempenho dos alunos do 7° ano B no pds-teste.

Gréfico 2: Desempenho dos alunos do 7° Ano B no pos- teste
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Como podemos observar no grafico 2, a partir do pds-teste que os alunos do 7°
ano “B” apresentaram precario desempenho nas atividades, acreditamos que seja, por
causa das técnicas aplicadas no ensino da matematica analisadas especificamente no do
ensino fundamental, que ainda esta exclusivamente ligado ao livro como sendo o Unico
recurso didatico utilizado em sala junto com aulas expositivas. Percebemos que, por mais
que esse recurso seja eficaz, transforma o ambiente escolar em algo que ndo desperta
interesse do aluno em aprender, com isso dificulta o ensino e aprendizagem do mesmo,
visto que se torna uma aula cansativa, principalmente quando se tem mais de um tempo
na mesma turma, ai fica muito dificil manter a atencdo dos alunos logo, compromete a
produtividade da turma.

Com base nessa constatacdo, antes de explicar as regras dos jogos de sinais, 0s
objetivos e como seria aplicado o jogo da roleta dos inteiros na turma do 7° ano A,

também realizamos um pré-teste, cujos resultados sao mostrados no grafico no 3.

Gréfico 3: Desempenho dos alunos do 7° Ano A no pre-teste
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Fonte: Arquivo pessoal (2023)

Ap0s a correcdo das avaliagBes explicamos sobre as atividades que seriam realidas
no 7° ano A. Os alunos dessa turma ficaram atentos, motivados e curiosos com a nova
dindmica que seria trabalhada com eles, enquanto explicavamos as regras do jogo, 0s
alunos se mantinham atentos e interagiam tirando suas ddvidas. Assim, a turma foi
dividida em dois grupos pequenos para facilitar a dindmica do jogo e para termos melhor
controle para fazer a observacédo, de como eles iriam interagir com o jogo da roleta e se,
de fato estavamos alcancando os objetivos propostos a atividade, se os alunos estariam
aprendendo as opera¢@es com 0s nimeros inteiros, em particular as regras de sinais em
cada uma das operagfes matematica, ou seja, adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisao,
como mostra a figura n® 2.
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Figura 2: Aplicacdo do jogo da roleta

Fonte: Arquivo pessoal (2023)

A dindmica do jogo da roleta despertou o interesse dos alunos, visto que tal
atividade era novidade, uma vez que o professor da turma raramente utilizava jogos nas
aulas. Assim, cada grupo recebeu as instrugdes sobre as regras como ocorreriam 0s
pontos, que era as seguintes: um integrante de cada equipe girava a roleta para saber onde
ia parar a mesma e assim calcular a operacdo indicada e os nimeros inteiros de cada
operacdo mostrada na roleta, a partir desse momento, as equipes tinham um minuto para
encontrar o resultado da operagcdo. No momento das resolugdes quando ndo conseguiam
resolver determinadas operagdes, os alunos eram estimulados a encontrar solugdes
diferenciadas.

Ao tratar de jogos didaticos, incluem-se as ferramentas concretas, passiveis ao
manuseio, bem como as possibilidades tecnoldgicas por intermédio do contato digital,
desde que propiciem, estabelecimento de relagdes entre conhecimentos matematicos e
suas implicacBes na vivéncia cotidiana, de tal modo que os jogos devem oferecer
subsidios para que o aluno perceba situacdes da realidade refletidas no contexto do
contetido escolar (Nacarato; Mengali; Passos, 2017).

Percebemos a interagdo das equipes que se mantinham unidas e concentradas na
busca de solucdes as operacdes. Alguns alunos relataram que, ainda ndo havia tido contato
com jogo de roleta voltado para a matematica, mas, quando compreenderam as regras do
jogo, mostraram ter raciocinio rapido e apresentar Otimo desempenho do grupo
apresentando respostas corretas. Isso possibilitou o ensino e aprendizagem através do
conhecimento das quatro operacGes com inteiros a partir de diferentes niveis de
dificuldades das operacOes apresentadas e que variavam de acordo com o acerto dos

grupos, estingando a uma competicdo saudavel e divertida com nas aulas de matematica.
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A partir do resultado do jogo foi feita uma analise qualitativa para verificar o
rendimento dos alunos. Apreendemos que a pratica do jogo no processo de ensino e
aprendizagem do aluno dentro do ambiente escolar de certo modo, desperta a curiosidade
do aluno, relacionando a dinamica com o cotidiano deles e que praticar o espirito de
equipe entre eles, atraves da ludicidade que foi incorporada na matematica para trazer
diversdo com gosto de aprendizado. Em relacdo ao desempenho pode se inferir que os
alunos do 7° ano A, na qual o jogo foi aplicado o desenvolvimento e aprendizagem deles

foi positivo de aprendizagem, como mostra o grafico n° 4.

Gréfico 4: Desempenho dos alunos do 7° Ano A no pos-teste
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Fonte: Arquivo pessoal (2023)

Conforme os resultados do poés-teste a insercdo do jogo estimularam a
aprendizagem e melhor assimilacdo do contetdo sobre as quatro opera¢fes dos niUmeros
inteiros, entdo trabalhar com o ludico possibilita desenvolver a concentracdo do aluno,
criatividade, estimulo ao célculo mental e a percepcdo do raciocinio logico, a partir de
uma brincadeira pode levar o aluno a compreender a matéria e explorando as suas
dificuldades através da diverséo ladica. Apds o resultado do jogo aplicado em sala o relato
do professor da escola foi muito positivo até ficou surpreso com aprendizagem de seus
alunos, pois gerou uma motivacdo e o interesse pela matematica, teve um aumento
significativo em ambas as turmas em querer estudar matematica que antes era vista como
uma matéria muito complicada de se entender pelos alunos. A presenca de jogos no
contexto escolar esta sendo incorporada como uma ferramenta aliada ao trabalho com os
contetdos matematicos de maneira a motivar o ensino e facilitar a aprendizagem em um

processo educativo mais significativo.
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Estudos como o de Fernandes (2015), corrobora com esse pensamento, visto que,
ensinar matematica sob a mediacédo de jogos educativos permite desenvolver estratégias,
0 raciocinio légico e matematico, planejamento, trabalhar o erro e o acerto, mediante
situacbes do contexto escolar com as quais os alunos irdo se deparar ao enfrentarem
circunstancias reais.

Nesse periodo também realizamos entrevistas informais com alguns alunos do 7°
ano das turmas A e B, sobre o0 que os mesmos gostariam que fosse apresentado nas aulas
que pudessem instigar os mesmos nas aulas de matematica. Alguns que se dispuseram a
conversar disseram que em outras escolas “viam que os professores usam muito os jogos
quando estavam dando aulas de matematica, usam domino, xadrez, e outros que 0S
colegas deles falavam, e que queria que o professor também pudesse trazer para as aulas”.
Depoimento de um aluno da turma do 7° ano A. Vale ressaltar que, 0s jogos ndo sdo
apenas para fins de aprendizagem do conteddo, estes também contribuem para o
desenvolvimento intelectual, fisico e mental dos individuos, fazendo com que 0s mesmos
assimilem o que percebem da realidade (Piaget, 1978).

Nos anos finais do ensino fundamental, em particular no 7° ano, quando os
estudantes tém acesso as primeiras abordagens dos numeros inteiros, geralmente
apresentam dificuldades neste ensino, pelo fato de desconhecerem tal conjunto numérico
que é muito utilizado nas préaticas diarias. Tal desconhecimento, ocasiona grande
defasagem na compreensdo de suas operacdes basicas. Acreditamos que, a utilizacdo de
jogos no estudo das operacdes basicas com ndmeros inteiros, seja um recurso que podera
auxiliar tanto o trabalho do professor, no ensino das operacdes e suas aplicaces, como
também pode favorecer a aprendizagem dos alunos, sobretudo na resolugéo de problemas
que envolvam célculos com inteiros e desse modo, permita na pratica que o educando
aprenda de modo eficaz.

A presenca de jogos didaticos, assim como da ludicidade, no processo de ensino
aprendizagem de matematica, € mais utilizada nos primeiros anos do ensino fundamental,
sendo que, a partir do momento que o estudante inicia seus estudos dos anos finais essa
pratica deixa de ser evidenciada (Chagas, 2016).

Compreendemos que é necessario aliar os jogos didaticos, como um recurso
imprescindivel ao trabalho do professor com os conceitos matematicos, principalmente

quando os alunos apresentam dificuldades na aprendizagem. Porém, para se utilizar tais
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recursos, € preciso planejar estratégias e tracar objetivos didaticos, para que a utilizacdo
de um jogo possa originar pontos positivos ao processo educativo.

Os jogos matematicos demostram ter sucesso para o trabalho com as operacGes
fundamentais na medida em que possibilita calcular com materiais que permitem verificar
as quantidades de forma visivel, dindmica e prazerosa (Fernandes, 2015). Assim, ao
contrério da mera resolucdo mecénica de problemas, o aluno poderd engajar-se na
construcdo de seu préprio conhecimento através do ludico, ou seja, a0 mesmo tempo em
que brinca também aprende (Beltrdo; Gonzaga; Macédo; Barbosa, 2017).

Nesse contexto, compreendemos que, nossa proposta didatica que contempla a
utilizacdo dos jogos de roleta, mostrou-se relevantes no estudo dos nimeros inteiros e
poderdo contribuir para a aprendizagem das operacfes bésicas que envolvam esses
numeros. Desse modo, com base nos estudos de Silva, Alves, Pontes e Ferreira (2017),
acreditamos que a forma lGdica podera despertar o interesse e participacdo ativa dos
estudantes, sujeitos deste estudo, podendo contribuir também, para que possam assimilar
as regras basicas assim como também estimula-los a resolver célculos que abarquem as
quatro operacdes com numeros inteiros por meio da repeticdo de jogadas tornando-os
mais aptos ao acerto, bem como a compreensdo do conteudo proposto.

Assim, é possivel dizer que, as aulas de matematica se tornam mais interessantes
e atrativas aos alunos com o auxilio dos jogos de dados e roleta enquanto recursos
didaticos utilizados em prol do conhecimento dos alunos e ndo simplesmente como
distracdo ou brincadeira sem objetivos. Nas conversas informais foi recorrente algumas
falas sobre essa mesma questdo, o que refor¢a nossa compreensao de que o ludico é uma
estratégia que proporciona ao mesmo tempo descontracdo e conhecimento para 0s alunos
e também para nds como futuros professores de matematica, visto que nos ja vamos vendo
as estratégias de ensino que dao certo e as que nao dao.

Enfim, nosso intuito foi promover a aprendizagem por meio do ensino de forma
ludica, para que os alunos pudessem se sentir parte integrante das aulas no processo de
construcdo do conhecimento. Analisando os dados obtidos ficou evidente que o professor
ainda € um adepto rigoroso do ensino convencional que usa recorrente em suas aulas
apenas o quadro branco, pincel e o livro didatico. Este método também é bom, no entanto,
€ pouco atrativo para os alunos, principalmente nos dias em o professor de matematica
tem dois e/ou trés tempos seguidos de aula, nesse caso geralmente, tanto professor quanto

alunos, ficam fatigados, nesse contexto o uso dos jogos nas aulas se torna uma alternativa
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para se abordar conceitos matematicos, podendo propiciar o aprendizado dos alunos de

forma mais dindmica, além de contribuir para um ambiente de integragdo nas aulas.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa investigou a eficacia do jogo matematico denominado roleta no ensino
das operacBGes bésicas com numeros inteiros. A partir dos resultados obtidos, em
particular na comparacdo dos gréaficos de desempenhos dos alunos das turmas dos 7° anos
A e B, podemos dizer que a aplicacdo do jogo matematico, denominado jogo da roleta
dos inteiros deu a oportunidade aos alunos a compreenderem melhor os conceitos e
diferengas de nimeros positivos e negativos de uma forma lddica e divertida.

A utilizacéo do jogo da roleta dos inteiros enquanto recurso didatico nas praticas
pedagdgicas suscitou a interacdo dos alunos e professor no processo de ensino e
aprendizagem possibilitando a troca de conhecimentos, permitindo que os alunos se
mostrassem mais comunicativos e interessados nas aulas de matematica.

Ao propor o jogo de ndmeros inteiros, buscamos implementar um método
dindmico através do qual os alunos pudessem compreender 0s conceitos matematicos
trabalhados em sala de aula e ndo de uma maneira mecénica na qual o aluno sé recebe
contetidos e muitas vezes ndo o compreende, entdo a inser¢do do lddico foi fundamental
por suscitar curiosidade nos aluno e os tornar participativos, com desejo de aprender e
colaborar com seus colegas na resolucdo das equacdes nos problemas propostos e assim
poder ganhar o jogo de uma forma sadia aplicando seus conhecimentos.

Desta maneira, podemos dizer que o trabalho com jogos matematicos abriu um
leque de possibilidades nas aulas no 7°. Enfim, é possivel dizer que os resultados deste
estudo sobre aplicacdes do jogo matematico, denominado jogo da roleta dos inteiros
possibilitou aprendizagem dos alunos, assim como a interacdo entre eles, porém,
acreditamos que precisamos de outros estudos que corroborem os resultados aqui

€Xpressos.
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