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AVALIACAO DE JOGOS ANALC')G’ICOS DE MATEMATISZA INDICADOS PARA
TRABALHAR O CONTEUDO “NUMEROS E OPERACOES” NO 4° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL

Silva Maria Alexandre Bié da Silvat
RESUMO

No Ensino Fundamental, as habilidades incubadas nos Parametros Curriculares
Nacionais que foram delineados para o ensino e aprendizagem da Matematica
incluem: resolucéo de problemas de divisdo; pensamento critico; criatividade; trabalho
em equipe; compreensao de conceitos matematicos; desenvolvimento da habilidade
de calcular e desenvolvimento da habilidade de resolver problemas de forma
sistematica. Como meio de colaborar com as aprendizagens dos “numeros e
operacbes” no 4° ano do Ensino Fundamental, para desenvolver as referidas
habilidades, as denominadas Metodologias Ativas se apresentam como uma
educacado inovadora, apontando a possibilidade de transformar aulas comuns em
experiéncias de aprendizagem mais vivas e significativas para os estudantes. Nesse
sentido, no processo do ensino e da aprendizagem da Matematica, podem ser usados
diversos materiais ludicos que se encontram indexados ao cotidiano dos estudantes
como, por exemplo, os jogos analdgicos didaticos. Os jogos sédo considerados como
meios ludicos de aprender brincando, sendo capazes de desenvolver muitas
habilidades nos jogadores, como o ato de investigar e solucionar problemas. A partir
dessa premissa, o0 presente trabalhou elaborou e submeteu a uma experimentacéo e
avaliacdo, dois jogos analdgicos que utilizam o ludico para tornar o ensino da
multiplicacdo e divisdo uma pratica prazerosa e colaborativa no ambiente do 4° ano
do Ensino Fundamental. Os jogos denominados respectivamente de “Fabrica de
Multiplicadores” e “Fabrica de Divisores” foram experienciados por uma amostra de
20 alunos do 4° ano da Escola de Ensino Fundamental Anténio Honorato, situada na
Lagoa do Mato, municipio de Itatira, Ceara, Brasil. Apds a experiéncia com esses
jogos, as criancas foram sensibilizadas pela professora de sala de aula para
responder questionamentos de avaliagcdo dos jogos elaborados de forma ludica. Uma
avaliacdo mais técnica, com elementos adaptados das heuristicas de Nielson pela
autora do presente trabalho foi feita pela professora de matematica de sala de aula.
Conclui-se que o0s jogos experienciados promoveram o exercicio da pratica da
multiplicacdo e a divisdo de forma ludica e interativa; ajudou a desenvolver a
habilidade de trabalho em equipe e a vivenciar a inclusdo em sala de aula em um
momento ludico. Também se considera que, os jogos “Fabrica de Multiplicagdo” e
“Fabrica de Divisao” estao alinhados com os conceitos de multiplicacdo, diviséo e
resolucao de problemas, os quais sdo fundamentais para a matematica, estando de
acordo com os Parametros Curriculares Nacionais. Conclui-se, dessa forma que, 0s
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jogos “Fabrica de Multiplicagao” e “Fabrica de Divisao” podem ser indicados para a
pratica do ensino e da aprendizagem dessas operacdes basicas da matematica no 4°
ano Ensino Fundamental, configurando-se como ferramentas colaborativas nesse
processo do ensino e aprendizagem de modo criativo, prazeroso e pratico.

Palavras-chave: Jogos analdgicos. Metodologias Ativas. Ensino Fundamental.
Operacdes com multiplicacao e divisdo. Ensino e aprendizagem.
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1 INTRODUCAO

Para Ulbricht; Vanzin; Da Silva e Batista (2013), o desenvolvimento de
habilidades e competéncias essenciais e especificas na sociedade do
conhecimento, que pode ser representada por um triangulo que tem como base
a educacao, a investigacdo e inovacao, tem promovido a busca por sujeitos
criativos e inovadoras. Dessa forma, a abordagem classica do ensino como
método passivo de aprendizagem vem sendo transformada por meio de
propostas didaticas mais inovadoras na intencédo de provocar o protagonismo do
estudante.

Ao levarmos em consideragéo o ensino, podemos pensar desenvolvé-
lo de outras formas que ndo seja somente aquela que faz uso do livro didatico e
da lousa, com as fundamentagcbOes escritas e as falas do professor ou da
professora, 0 que se pode considerar bastante ortodoxo para a populacédo de
criancas e adolescentes da atualidade, completamente envolta com as
tecnologias de informacdo e comunicacdo. O fato é que essas criancas e
adolescentes ja reclamam por protagonismo, e querem participar mais
ativamente desse processo onde o ensino e a aprendizagem flui muito mais por
meio de dialogos e trocas de experiéncias na sala de aula.

De acordo com Bacich e Moran (2017), o uso de Metodologias ativas
para uma educacédo inovadora aponta a possibilidade de transformar aulas em
experiéncias de aprendizagem mais vivas e significativas para os estudantes da
cultura digital, acrescentando que os que estédo hoje inseridos nos sistemas de
educacao formal requerem dos professores outras habilidades e competéncias
didaticas e metodoldgicas.

Isso, tanto no contexto das metodologias ativas que fazem uso dos
jogos digitais, com as dos jogos analdgicos, cerne do presente trabalho. Mesmo
porque, olhando para uma realidade da escola publica, onde h& precariedade de
materiais tecnoldgicos para a maioria dos estudantes e escolas e, mesmo que
estejam localizadas em area urbana néo tém internet, causando exclusao digital.
para as quais eles ndo foram e ndo estdo sendo preparados. Vé-se que o caso
€ ainda mais complexo quando se fala em escola publica rural.

Ainda, de acordo com Bacich e Moran (2017) deve-se atentar para as
ideias de Freire (1996), que falam sobre uma educacéo dialogica, participativa e
conscientizadora, que se desenvolve por meio da problematizacéo da realidade,
na sua apreenséo e transformacéo. Nesse sentido, o trabalho com metodologias
alternativas, que possibilitem o protagonismo do estudante e outras formas de
olhar o ensino ao professor, convergem para o desenho didatica da Escola Nova
gue comungam com conceito de escola de Paulo Freira.

Bacich e Moran (2017), discutem também o conceito de Aprendizagem
significativa, que consiste em um processo voltado para um novo conhecimento,
relacionando-se adequadamente a estrutura cognitiva do estudante. “E no curso



da aprendizagem significativa que o significado l6gico do material de
aprendizagem se transforma em significado psicoldgico para o sujeito”.

No que se refere ao ensino e aprendizagem da Matematica, Brandt e
Moretti (2016), fala acerca das dificuldades escolares de alunos relacionadas a
aprendizagem da matematica e que estas podem ser atribuidas a diferentes
variaveis, como a atuacao do professor, destacando como relacdo direta sua
formacdo inicial e continuada.

Entretanto, no referido trabalho, a variavel relativa as muitas dificuldades
da aprendizagem da matematica, fundamentalmente da base, no Ensino
Fundamental, tratamos do foco das metodologias, indicando 0s jogos como
meios robustos de mitigar dificuldades do entendimento dos conteudos,
auxiliando o professor na tarefa complexa do ensino e inserindo o aluno no
contexto do protagonismo.

Ao se falar em ensino alternativo, um conceito que esta muito em uso, a
“Gamificacdo”, uma adaptagdo do que é relativo aos games, uma ferramenta
surge por detras do cenario dos jogos de recreacdo, que faz utilizacdo de
elementos de jogos aplicados ao processo de ensino e aprendizagem. Busarello
(2014) fala sobre a “gamificacdo” como um meio que tem como finalidade a
aplicacao de elementos dos jogos em situagdes, contextos e produtos que nao
sdo necessariamente do universo dos jogos, mas que possuem a intencdo de
promover a motivacao e o comportamento do individuo (Figura 3).

FIGURA 3. Gamificacao.
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Fonte: https://pontodidatica.com.br/gamificacao-estrategia-ensino/

No contexto dos games ou jogos ha s mais diversificada discussfes
acerca de uma educacdo baseada em jogos. Os games passaram a ser
considerados como uma inteligente estratégia de ensino onde os estudantes tém
um lugar diferente, tendo a oportunidade de resolver problemas, tomar decistes
e fazer tarefas complexas e desafiadoras, impactando assim de maneira positiva
0 seu processo de ensino-aprendizagem. Mais especificamente falando sobre os
jogos voltados para o ensino e a aprendizagem da Matematica, tem-se em
Carvalho e colaboradores (2020 p. 742 e 747) a seguinte afirmativa (MACHADO,
2023):

(...) as atividades ludicas no processo de ensino e aprendizagem em
matematica podem auxiliar muitos professores, pois é através de
vivéncias préticas que os alunos passam a aprender e compreender
com significado os contelddos ensinados. Para que essa aprendizagem
aconteca ndo podemos esquecer 0s principios teéricos e didaticos que
embasam o conhecimento. Uma das propostas sao as atividades
ladicas, por ser um método facilitador na aprendizagem. Dentro desta
proposta tem-se a utilizacdo de jogos.
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(...) o ensino n&o deve ser algo mecanico e nem de memorizagio (...)
O aluno primeiro precisa se conscientizar para que possa tornar eficaz
0 seu conhecimento, € necessario tomar a iniciativa, abordar suas
ideias, processar seus conceitos didaticos e contribuir para suas
experiéncias educativas sociais. A pratica se tornara praxis a partir do
momento em que o aluno tenha por base uma referéncia pedagoégica,
gue institui em uma grande satisfacdo de transformar o ambiente que
vive, dentre delas uma necessidade social e educativa.

Para Andrade (2018) citado por Machado (2023), na Matemética se
pode fazer uso de diversos materiais ludicos que se encontram indexados ao
cotidiano dos estudantes como 0s jogos, atividades e brincadeiras como jogos
futebol de botdo com tampinhas de garrafa, jogo de cartas, jogo da memoria,
compras no supermercado com 0s pais, acompanhar a estruturacdo de uma
qguadra de esportes do bairro, outros.

Para Navarro (2013), o jogo é inerente ao homem e precedente a
cultura, ressaltando que os mecanismos dos jogos estao presentes na forma de
viver e de se relacionar do ser humano desde o inicio da civilizacdo, sendo a
sobrevivéncia considerada uma forma de jogar no contexto da vida.

J& de acordo com Huizinga (2010) a sociedade atual esti4 cada vez
mais interessada em jogos, e este ato de jogar estd inserido em diversas
relacdes setoriais, seja na politica, na poesia, no trabalho e até mesmo na
natureza.

Segundo Souza (2022), por meio de ferramentas ladicas TICs, pode-se
contribuir de forma significativa com o ensino e a aprendizagem de conteudos
de matemética, como também promover capacidades e andlise critica dos
alunos do Ensino Médio para que o estudante alcance ndo somente vagas em
Universidades, mas também possa utilizar essas ferramentas estatisticas e suas
tecnologias de informacédo colaborativas e facilitadoras no contexto da
compreensdo do mundo moderno como cidadaos interagentes, criticos e
transformadores.

De acordo com os Parametros Curriculares de Matematica (Brasil, 2021),
para ensinar o(a) aluno(a) a solucionar problemas, o(a) professor(a) se utiliza de
uma metodologia na qual é proposto ao estudante uma determinada situacéo-
problema aonde o(a) aluno deve usar meios como a investigacao e a exploragcao
de conceitos. Assim sendo, o(a) aluno(a) nesse contexto, pode tentar alcancar
0S seguintes objetivos especificos:

— Investigar e entender o conteido matematico;

— Elaborar problemas a partir de situacbes matematicas do cotidiano;

— Desenvolver e aplicar estratégias para resolver uma diversidade de
problemas;

— Auveriguar e interpretar resultados fazendo comparac¢des com o problema
inicial,

— Adquirir experiéncia e confianca para utilizar a Matematica de forma
significativa.



Dessa forma, credita-se ao uso de materiais didaticos ludicos como
caminhos alternativos que possam melhorar a qualidade do ensino e da
aprendizagem da matematica, fundamentalmente trabalhando com as criancas,
usando suas habilidades de aprender brincando. Na Matematica,
especificamente, podem ser usados diversos materiais ludicos que se encontram
indexados ao cotidiano dos estudantes como 0s jogos, atividades e brincadeiras
como jogos futebol de botdo com tampinhas de garrafa, jogo de cartas, jogo da
memaoria, compras no supermercado com 0s pais, acompanhar a estruturacao
de uma quadra de esportes do bairro, outros (ANDRADE, 2018).

Nessa questéo, deve-se inferir sobre como o livro didatico é abordado,
ja que os livros sédo apontados como a base didatica da prética da sala de aula.
Se o livro ndo tem qualidade pedagdgica, com design conteudista e sem
recursos de aulas alternativas, ladicas, jogos e outros meios de ensinar, torna
tarefa dificil para o professor melhorar a qualidade da aprendizagem dos seus
alunos e também do seu ensino. Os PCNs de matematica (Brasil, 2013),
apontam que o livro didatico ndo sendo de qualidade satisfatoria, dificulta o
processo da dindmica do ensino e da aprendizagem a luz da acdo do professor.

Em Brasil (2013), h& o conceito de que o livro didatico € um instrumento
gue auxilia no planejamento anual do ensino e da gestdo das aulas; propiciar a
aquisicdo dos conhecimentos na forma de referéncia; favorece a formacao
didatico pedagdgica e auxilia na avaliagcdo da aprendizagem do estudante. A
politica de escolha do livro didatico realizada pelos préprios professores,
desenvolvida no Programa Nacional do Livro Didatico — PNLD, foi uma tentativa
de dirimir esse problema. No entanto, ainda ndo é suficiente esse trabalho ser
realizado com somente o apoio do instrumento “livro didatico”.

Nesse sentido, Brasil (2000), discute a implantacdo de propostas
inovadoras confronta a realidade de uma formacao profissional qualificada, os
problemas estruturais e pedagdgicos da escola e os préprios problemas dos
professores como o tempo limitado para preparacdo de aulas alternativas e o
tempo para aprender a preparar e aplicar materiais didaticos diferenciados.

Andrade (2018 p. 11) afirma nessa diregdo que “os professores de
Matematica mais que ministradores de aulas, devem ser mediadores do
conhecimento, auxiliadores, fazendo com que os alunos se tornem seres
criativos, reflexivos e criticos, interativos, colaboradores, que podem e devem
opinar, participar, livres para pensar e construir seu préprio conhecimento”.

A partir dessas premissas, 0 presente trabalho de pesquisa enveredou
por uma busca de jogos analdgicos voltados para a matematica do 4° do Ensino
Fundamental, de forma que apds essa busca, se pudesse selecionar alguns
jogos interessantes e que dialogassem com as habilidades PCNs do 4° ano do
Ensino Fundamental. Apdés a busca, no modelo remoto, dentre muitos
interessantes jogos analdgicos, o jogo “Fabrica de blocos”, que trabalha com as
4 operag0Oes basicas da matematica, ressaltando multiplicacdo e divisdo, as que
os estudantes mais tém dificuldades em solucionar problemas, foi selecionado e
adaptado pela autora do presente trabalho.



A partir da ideia do jogo “Fabrica de blocos”, foram desenhados os jogos
“Fabrica de Multiplicacdo” e “Fabrica de Divisdo”, ambos adaptados pela autora
do presente trabalho de pesquisa. Para que os referidos jogos adaptados foram
validados, estes jogos foram submetidos a uma avaliacdo nos termos das
heuristicas de Nielsen, por 7 professores de matematica do Ensino Fundamental
convidados para esse trabalho.

O objetivo dessa submissao de avaliacao € apresentar esses jogos como
ferramentas capazes de colaborar com a facilitacdo de solucdo de problemas de
multiplicacéo e divisdo no 4° ano do ensino fundamental, indicando esses jogos
para professores de escolas publicas utilizarem em suas aulas. Para a referida
avaliacao, dois distintos questionarios foram elaborados, um dos questionarios
foi elaborado de acordo com as heuristicas de Nielsen, especificamente para
jogos e o outro questionario foi elaborado pela autora do presente trabalho, com
base em sua experiencia com o ensino fundamental, mais especificamente com
a matematica do ensino fundamental.

Em outro momento, os jogos Fabrica de Multiplicagdo” e “Fabrica de
Divisao”, foram avaliados pelos proprios estudantes do 4° do ensino fundamental
apos a experimentacdo juntamente com a professora da sala de aula. essa
experimentacdo ocorreu uma amostra de 20 alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental da escola Municipal de Ensino Fundamental Antonio Honorato,
situada na Lagoa do Mato, Itatira, Ceard, Brasil. Um guestionario com designer
ladico foi aplicado para os alunos apés jogarem o0 jogo e serem sensibilizados
pela professora sobre todo o contexto da experiencia com os referidos jogos
didaticos. Os dados foram coletados e tratados estatisticamente.

Os resultados serviram de norteamento para a construcdo de
diagnostico pedagdgico sobre a potencialidade didatica desses jogos avaliados.
Discussdes com base em Paulo Freire, Andrade, Machado e outros autores que
trabalham com o ensino da matematica e metodologias ativas foram feitas no
contexto dos resultados e consideracoes.

2 MARCO METODOLOGICO

Quanto a avaliacdo de jogos, tanto analégicos quantos digitais, varios
aspectos podem ser avaliados no jogo, tais como: Usabilidade; jogabilidade;
graficos e sons entre outros. Outras formas de avaliar € o processo da
experiéncia do jogo, insto é, a avaliacdo individual de experiéncia do jogador e
avaliacdo do contexto de experiéncia do jogador, aspectos bastante
interessantes e pontuais para que um jogo possa ser avaliado.

A avaliagdo através de heuristica € uma técnica interessante para ser
utilizada como ferramenta de apoio no processo de elaboragéo, concepgao e
implantagédo de um jogo educacional. Visto que a avaliagdo heuristica é uma
técnica formalizada, difundida, de baixo custo, pode ser aplicada para diferentes
publicos. a avaliagéo heuristica € entendida como um tipo de avaliagao flexivel,
mas eficiente, que pode ser aplicada em qualquer fase do projeto. Sob essa

perspectiva, é importante destacar que essa acdo ndo é feita apenas por
especialistas, mas também por leigos, desde que estejam familiarizados com o



objeto de andlise e guiados pelo conjunto de diretrizes que compdem a avaliacdo
heuristica (NIELSEN, 1994).

Os jogos “Fabrica de Multiplicadores” e “Fabrica de Divisores” foram
avaliados pela professora de matematica da sala de aula do 4° ano do Ensino
Fundamental, fazendo uso de algumas das heuristicas de Nielsen.

No contexto do jogo, uma amostra de 20 estudantes do 4° ano Ensino
Fundamental da Ensino Fundamental da escola Municipal de Ensino
Fundamental Anténio Honorato, Lagoa do Mato, Itatira, Ceara, Brasil que
experimentou os jogos, fez uso da sua experiencia para avaliar os jogos de
acordo com os resultados demonstrados no presente trabalho de pesquisa.

Os jogos selecionados pela autora para avaliacdo foram os seguintes:
jogos “Fabrica de Multiplicacdo” e “Fabrica de Divisdo”. Esses jogos foram
adaptados pela autora do presente trabalho tendo como base o jogo “Fabrica de
blocos”, obtido de sites de jogos do Google. As metas, regras, jogabilidade,
beneficios e habilidades que esses jogos podem promover foram discutidos no
referencial tedrico do presente trabalho, mais precisamente no item “jogos”.

Os jogos “Fabrica de Multiplicacdo” e “Fabrica de Divisdo” foram
selecionados para avaliacdo devido a sua interacdo imediata com a multiplicacéo
e a Divisdo, operacdes que pertencem as quatro operacdes basicas da
matematica, conteldo de grande relevancia ndo somente para o 4° ano do
Ensino Fundamental, mas para outros patamares que necessitam desse
conhecimento matematico. A etapa de avaliacdo dos referidos jogos de deu em
momentos distintos: uma avaliacao feita pela professora de sala de aula e outra
avaliacao realizada por alunos do 4° de Ensino Fundamental de escola publica
da cidade de ltatira, Ceard, Brasil, os quais experienciaram ambos 0s jogos
juntamente com a professora de sala de aula que fez a avaliacdo dos jogos com
uso de algumas heuristica de Nielsen.

O método da avaliagcdo dos jogos “Fabrica de Multiplicacao” e “Fabrica de
Divisdo” pela professora de matematica de sala de aula da escola Municipal de
Ensino Fundamental Anténio Honorato, Lagoa do Mato, Itatira, Ceara, Brasil
consistiu em um questionario binario elaborado pela pesquisadora, adaptado de
Aragdo (2024) e com base nas  heuristicas de  Nielsen
(https://www.programmers.com.br/):

Visibilidade do estado do sistema.
Compatibilidade entre o sistema e o mundo real.
Controle e liberdade para o usuéario.
Consisténcia e padronizacao.

Prevencéao de erros.

Reconhecimento em vez de memorizagéo.
Eficiéncia e flexibilidade de uso.

Estética e design minimalista
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Para avaliar os jogos “Fabrica de Multiplicagdo” e “Fabrica de Divisao”, a
professora da sala de aula que fez a experiencias com 0s jogos com os seus 20
alunos do 4° ano do Ensino Fundamental da escola Municipal de Ensino
Fundamental Antdénio Honorato, Lagoa do Mato, Itatira, Ceara, Brasil foi
convidada pela autora do presente trabalho.

No aspecto da jogabilidade, coletou-se opinides das criangas sobre 0s
jogos “Fabrica de Multiplicadores” e “Fabrica de Divisores, por meio do seguinte
questionario ludico, o qual foi aplicado a uma amostra de 20 alunos da Ensino
Fundamental da Escola Municipal de Ensino Fundamental Antdnio Honorato,
Lagoa do Mato, Itatira, Ceard, Brasil.

4 MARCO ANALITICO

Os alunos do 4° do Ensino Fundamental da Escola Municipal de Ensino
Fundamental Anténio Honorato, situada na Lagoa do Mato, Itatira, Ceara, Brasil
foram sensibilizados em sala de aula para experienciarem os jogos didaticos
‘Fabrica de Multiplicadores” e “Fabrica de Divisores”. A professora de
matematica de sala de aula explicou aos alunos como se jogava 0s jogos, leu
juntamente com eles sobre as regras e como era a jogabilidade dos referidos
jogos. A professora organizou a sala em grupos, para que pudessem jogar 0S
jogos em posicao de competicdo, jA que esses jogos exigem a solucao de
problemas. A sala de aula foi dinamizada para a brincadeira séria de aprender
jogando. As fotos a seguir, de autoria da pesquisadora do presente trabalho sdo
um registro ludico desse momento especial na sala de aula de matematica.

GRAFICO 1. Questionamentos feitos a uma amostra de 20 alunos do 4° ano do
Ensino Fundamental sobre a experiencia com 0s seguintes jogos analdgicos de
matematica em sala de aula: “Fabrica de multiplicadores” e “Fabrica de
divisores”.

Questionamentos feitos a uma amostra de 20 alunos do 4° ano do
Ensino Fundamental sobre a experiencia com os seguintes jogos
analogicos de matematica em sala de aula: “Fabrica de
multiplicadores” e “Fabrica de divisores”.
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Fonte: a autora.

Ao se falar em ensino alternativo, um conceito que esta muito em uso, a
“Gamificagcao”, uma adaptagao do que é relativo aos games, uma ferramenta
surge por detras do cenério dos jogos de recreacdo, que faz utilizacdo de
elementos de jogos aplicados ao processo de ensino e aprendizagem. Busarello
(2014) fala sobre a “gamificacdo” como um meio que tem como finalidade a
aplicacao de elementos dos jogos em situacdes, contextos e produtos que néo
sdo necessariamente do universo dos jogos, mas que possuem a intencéo de
promover a motivacdo e o comportamento do individuo (Grafico 1).

Diedrich e colaboradores (2015) afirmam que a Matematica de forma
lidica favorece e estimula o desenvolvimento espontaneo e criativo de
habilidades e conhecimentos do estudante. Quanto ao professor ou professora,
0 ensino da matematica com o uso do ludico pode promover uma ampliagdo das
suas metodologias de ensino, desenvolver suas capacidades pessoais e
profissionais na relagdo com o conteudo curricular da matematica, melhorando
assim a qualidade do ensino, da aprendizagem e das relacdes
professor(a)/aluno(a); professor(a)/professor(a), entre outras relagbes entre
atores educacionais.

GRAFICO 2. H& correspondéncia entre os jogos analégicos avaliados e as
habilidades PCNs?

Ha correspondéncia entre os jogos analégicos avaliados e as habilidades PCNs?

100% 100% 100% 100% 100% 100%

100%
) I | | |
0%

Resolugao de Pensamento Trabalho em Compreensao de Desenvolvimento Desenvolvimento
problemas de critico: equipe? conceitos da habilidade de da habilidade de
divisdao? Criatividade? matematicos? calcular? resolver
problemas de
forma
mSIM =NAO sistematica?

Fonte: a autora

Ao serem interrogados sobre se o0s jogos em avaliacdo, tinham
correspondéncia com as seguintes habilidades PCNs: resolucéo de problemas
de divisdo; pensamento critico; criatividade; trabalho em equipe; compreenséo
de conceitos matematicos; desenvolvimento da habilidade de calcular e
desenvolvimento da habilidade de resolver problemas de forma sistematica,
professora que trabalhou os jogos “Fabrica de Multiplicadores” e “Fabrica de
Divisores”, opinou por entender que todas essas habilidades estao
contempladas nos referidos jogos.
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De acordo com os Parametros Curriculares de Matematica (Brasil, 2021),
para ensinar o(a) aluno(a) a solucionar problemas, o(a) professor(a) se utiliza de
uma metodologia na qual € proposto ao estudante uma determinada situagao-
problema aonde o(a) aluno deve usar meios como a investigacao e a exploracao
de conceitos. Assim sendo, o(a) aluno(a) nesse contexto, pode tentar alcancar

0S seguintes objetivos especificos:

— Investigar e entender o conteido matematico;
— Elaborar problemas a partir de situacfes matematicas do cotidiano;
— Desenvolver e aplicar estratégias para resolver uma diversidade de

problemas;

— Auveriguar e interpretar resultados fazendo comparacdes com o problema

inicial;

— Adquirir experiéncia e confianga para utilizar a Matemética de forma

significativa.

TABELA 1. Avalicdo dos jogos Fabrica de Multiplicadores” e “Fabrica de

Divisores”, voltados para o 4° ano do Ensino Fundamental.

“Fabrica de
Multiplicadores”,

“Fabrica de Divisores”,
voltado para o 4° ano

CRITERIOS DE AVALIACAO voltado para o 4° ano do Ensino
do Ensino Fundamental.
Fundamental.
SIM NAO SIM NAO
Funciona? 95% 5% 95% 5%
E adequado? 95% 5% 95% 5%
E facil de usar? 95% 5% 95% 5%
E facil de compreender? 100% 0 100% 0
E atrativo? 100% 0 100% 0
E eficiente? 97% 3% 97% 3%
Tem um bom designer? 100% 0% 100% 0%
Adequado para as criangas do 4° do 100% 0 100% 0
ensino fundamental?
E inclusivo? 85% 15% 85% 15%

Fonte: a autora

5. RESULTADOS

No presente trabalho de pesquisa, foram delineadas as seguintes

consideracgoes:

Os jogos analdgicos didaticos “Fabrica de Multiplicadores” e “Fabrica de
Divisores”, adaptados e elaborados pela autora do presente trabalho de
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pesquisa, 0s quais foram experienciados por uma amostra de 20 alunos do 4°
ano do Ensino Fundamental da podem ser considerados como (Machado, 2023):

= Jogos pedagdgicos ou didaticos, ja que fazem uso do conteudo escolar
no processo ensino-aprendizagem tendo alto valor pedagdgico e visam a
aprendizagem,;

= Jogos de fixacdo de conceitos, ja que foram utilizados ap6s o professor
trabalhar um conteudo;

» Jogos competitivos, j& que estimula a competicdo entre os participantes,
mas, tem um viés educativo para que todos trabalhem por um objetivo em
comum;

= Jogos cooperativos, ja que tém como elemento central a cooperacéo, a
aceitacéo, o envolvimento e a diversao;

= Jogos psicomotores ou funcionais, pois, auxiliam no desenvolvimento,
aprimoramento ou manutencédo das capacidades fisicas e das habilidades
motoras e,

= Jogos de raciocinio, ja que estimulam a capacidade l6gica do ser, jogos
de matemética ou de estratégia.

Considera-se também que, os jogos analdgicos didaticos “Fabrica de
Multiplicadores” e “Fabrica de Divisores”, apresentam correspondéncia com as
seguintes habilidades PCNs: resolucéo de problemas de divisdo; pensamento
critico; criatividade; trabalho em equipe; compreensdo de conceitos
matematicos; desenvolvimento da habilidade de calcular e desenvolvimento da
habilidade de resolver problemas de forma sistematica, professora que
trabalhou os jogos “Fabrica de Multiplicadores” e “Fabrica de Divisores”, opinou
por entender que todas essas habilidades estdo contempladas nos referidos
jogos.

Considera-se que, de acordo com a avaliacdo dos jogos “Fabrica de
Multiplicacao” e “Fabrica de Divisao”, realizado pela professora da sala de aula
que fez a experiencias com o0s jogos com os seus 20 alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental da escola Municipal de Ensino Fundamental Antdnio Honorato,
Lagoa do Mato, Itatira, Ceard, Brasil e, de acordo com os critérios de avaliagdo
de Brasil (2017) , apresentam as seguintes caracteristicas didatico-pedagogicas:
Funciona; é adequado ao 4° ano do Ensino Fundamental; é facil de usar; facil de
compreender; € um jogo atrativo e eficiente; € socializador; apresenta um bom
designer e € inclusivo.

Considera-se que o jogo "Fabrica de Multiplicadores” e o jogo "Fabrica
de Divisores" apresentaram 0s seguintes beneficios:

= Desenvolvimento da Habilidade de Multiplicacdo e Divisdo, ja que o0s
referidos jogos ajudaram os alunos a praticar a multiplicacdo e a divisao
de forma ludica e interativa;

= Desenvolvimento da Habilidade de Trabalho em Equipe, pois, os referidos
jogos foram adaptados pela autora para serem trabalhados em equipe, 0
gue ajudou a desenvolver a habilidade de trabalho em equipe e
comunicacao.
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Também se considera que, o jogo “Fabrica de Diviséo, esta alinhando
com os conceitos de divisdo e resolucao de problemas, que sdo fundamentais
para a matematica e esta de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) para o ensino fundamental, que enfatizam a importancia da resolucéo de
problemas e da pratica da divisdo de acordo com Brasil (2017).

O jogo "Fabrica de Divisores" é baseado na teoria da aprendizagem por
meio da prética e da resolucédo de problemas, que é uma abordagem eficaz para
0 ensino da matematica (MACHADO, 2023).

O jogo "Fabrica de Divisores" é um exemplo de jogo educacional que
pode ser usado para ensinar conceitos matematicos de forma lldica e interativa,
contemplando habilidades fundamentais para o desenvolvimento da
competéncia matematica (Machado, 2023):

» Resolucéo de problemas de divisdo*: O jogo ajuda os alunos a praticar a
divisdo de forma ludica e interativa.

» Pensamento critico: Os alunos devem pensar criticamente para resolver
0s problemas de divisdo e construir as estruturas.

= Criatividade: O jogo permite que os alunos usem a criatividade para
construir as estruturas e resolver os problemas.

= Trabalho em equipe: O jogo pode ser adaptado para trabalhar em equipe,
0 gue ajuda a desenvolver a habilidade de trabalho em equipe e
comunicacao.

= Compreensdo de conceitos matematicos: O jogo ajuda os alunos a
compreender conceitos matematicos como a divisédo, a multiplicacédo e a
relacdo entre eles.

= Desenvolvimento da habilidade de calcular: O jogo ajuda os alunos a
desenvolver a habilidade de calcular e resolver problemas de forma
eficiente.

= Desenvolvimento da habilidade de resolver problemas de forma
sistematica: O jogo ajuda os alunos a desenvolver a habilidade de resolver
problemas de forma sistematica e logica.

Nesse sentido, considera-se que o jogo "Fabrica de Multiplicadores”
apresenta os seguintes beneficios de acordo com Brasil (2017):

Desenvolvimento da Habilidade de Multiplicagéo: O jogo ajuda os alunos
a praticar a multiplicacdo de forma ludica e interativa.

Desenvolvimento da Criatividade: O jogo permite que os alunos usem a
criatividade para construir suas estruturas.

Desenvolvimento da Habilidade de Trabalho em Equipe: O jogo pode ser
adaptado para trabalhar em equipe, 0 que ajuda a desenvolver a
habilidade de trabalho em equipe e comunicacao.

Finalmente, considera-se que o0s seguintes jogos “Fabrica de
Multiplicadores” e “Fabrica de Divisores”, 0s quais sdo jogos analdgicos didaticos
voltados para operagbes numeéricas no 42 ano Ensino Fundamental e que foram
apresentados no presente trabalho académico, podem ser indicados para a
pratica do ensino e aprendizagem ladica na sala de aula, visando colaborar com
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metodologias que tornem o ensino e aprendizagem da matematica mais
prazeroso e pratico.
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