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Resumen:

Neste extrato, apresentamos resultados de uma experiéncia vivenciada com alunos de terceiro ¢ quarto ano dos
Anos Iniciais de uma escola da rede publica federal, nas aulas de Matematica durante a pandemia. O objetivo do
experimento foi possibilitar a construcdo, pelos proprios alunos, de jogos online que envolviam as operagdes
matematicas elementares, utilizando o site Wordwall. O referencial tedrico é centrado na Teoria das Situagoes
Didaticas de Brousseau e a metodologia segue etapas da Engenharia Didatica difundida por Artigue. A atividade
desenvolvida possibilitou discussdes e interagdes, fortalecendo a apropriacdo das nogdes estudadas, e melhorando
a relacdo com a Matematica e a interagdo entre colegas.
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Abstract:

In this paper, we present the results of an experience with third and fourth year-students from the initial years of a
federal public school, in math classes during the pandemic. The objective of the experiment was to enable students
to construct online games that involved elementary mathematical operations, using the Wordwall website. The
theoretical framework is centered on Brousseau's Theory of Didactic Situations and the methodology follows stages
of Didactic Engineering spread by Artigue. The developed activity made possible discussions and interactions;
strengthening the appropriation of the studied notions, and improving the relationship with mathematics and the
interaction between colleagues.

Keywords: math, elementary school, wordwall webside

% AT PN - (T

-181-



ACTa LaTln[]amE"cana de SECCION 5/ USO DE LOS RECURSOS TECNOLOGICOS EN EL

atematica EdUCaTan PROCESO DE APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS
VOL 36, NUMERO 2, ANO 2024

Introducao

Neste extrato de pesquisa, apresentamos uma atividade desenvolvida em aula remota, via google meet, com duas
turmas de terceiro ano (60 alunos, 8 a 9 anos) e uma turma de quarto ano (30 alunos, 9 a 10 anos) do Ensino
Fundamental — Anos Iniciais, do Centro de Ensino e Pesquisa Aplicada a Educagdo (CEPAE) da Universidade
Federal de Goias durante a pandemia da Covid-19. O desenvolvimento da atividade teve a duragdo de cinco aulas
de quarenta e cinco minutos cada.

A justificativa de propor essa nova forma de trabalho com os aluno se deve a necessidade de motivar esse grupo
de alunos dos terceiros e quartos anos do Ensino Fundamental - Anos Iniciais a participarem das aulas online, uma
vez que a escola adotou um Modelo de Ensino Remoto Emergencial (ERE) devido ao isolamento social imposto
pela pandemia de Covid-19. Considerando a nova proposta de ensino e a importancia de organizar atividades que
chamassem a aten¢do dos alunos e os motivassem a participar ativamente das aulas, discutindo e refletindo sobre
as nogdes matematicas em jogo nas atividades propostas, nos colocamos a seguinte questdo: “Que metodologia
utilizar de forma a motivar os alunos a participarem ativamente das aulas de Matematica?”

Tendo em vista nossa questdo de pesquisa, o objetivo de nosso trabalho foi a implementagao e construgao de jogos
on-line envolvendo as nogoes de adigcdo, subtragdo e multiplica¢do, consideradas como conhecimentos prévios
possiveis de serem mobilizados pelos alunos que participaram da pesquisa.

A ideia surgiu em decorréncia do ensino remoto se impor como forma de continuagao dos estudos escolares durante
a referida pandemia, o que conduziu a mudangas nas metodologias utilizadas diariamente no ensino presencial em
sala de aula.

Devido a proposta da institui¢cao, enquanto professores, passamos a construir roteiros de ensino e a ministrar aulas
no ambiente google meet. Os roteiros de ensino tinham como foco trabalhar os conceitos exigidos pela BNCC
(Brasil, 2018) para o terceiro e quarto ano, por meio de atividades que envolviam conhecimentos prévios, situacdes
de investigacdo e situacdes diversas, o que nos conduziu a considerar a possibilidade de desenvolvimento de
conhecimentos técnicos, mobilizaveis e disponiveis, segundo defini¢do de Robert (1998).

Além dos roteiros organizados pelo professor, os alunos dispunham do livro didatico (Dante, 2017) e podiam utiliza-
lo para consulta e desenvolvimento de situagdes e atividades complementares que permitiam a apropriacao dos
conhecimentos desenvolvidos e o transito pelos diferentes niveis de conhecimento definidos por Robert (1998).
Certamente, esse trabalho era acompanhado pelo professor.

No periodo da pandemia, demos énfase ao ludico em sala de aula remota, por ser um recurso didatico de
aprendizagem que nos pareceu adequado para manter a ateng@o dos alunos nesse novo formato de aula.

Para tanto, a professora regente e estagiarios envolveram-se com a apresentacdo, implementacdo e/ou construgao
de jogos a fim de proporcionar momentos de descontragdo, mas primando pelo foco na aprendizagem dos alunos.

Sendo assim, a opcao pelos jogos foi considerada interessante em func¢ao dos estudos de Vygotsky (1989) sobre o
tema, pois o autor resalta que os jogos educacionais sdo uma alternativa de ensino e aprendizagem, servindo como
incentivador e estimulando as relagdes cognitivas e afetivas.

A partir da opgao pelos jogos, observamos que esse método foi utilizado, tanto para a introducao do tema de estudo,
como para a ampliacdo da compreensio dos conceitos e nogdes, uma vez que o proceso de ensino e aprendizagem
de forma remota necessitava de um trabalho que motivasse a participagdo dos alunos, os mantivesse concentrados
e possibilitasse a intera¢do entre professor, alunos e estagiarios.

Apos reflexdes sobre o papel dos jogos em nossas aulas, decidimos propor aos alunos que construissem um jogo no
site Wordwall e apresentasse/jogasse com os colegas da sala de aula. Desse modo, professora e estagiarios poderiam
avaliar a aprendizagem sobre os temas estudados, além da criatividade, participacao e envolvimento com a atividade
proposta.
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Para a avaliagdo da aprendizagem por meio dessa nova proposta metodoldgica, professora e estagiarios dispunham
dos seguintes dados: diario de campo do professor e dos estagiarios, gravagao das aulas no ambiente google meet ¢
registro das producdes dos alunos por meio do arquivamento do link do jogo por eles elaborado.

Ap0s discussdo e organizacdo das atividades com jogos pela professora e estagidrios, foram implementados e
utilizados diversos sites de jogos disponiveis on-line e também jogos construidos por meio do site Wordwall e
Flippity. A dinamica considerada nas aulas foi centrada na apresentagdo dos jogos pelos estagiarios que jogavam
com a turma, de forma a mostrar as funcionalidades do “software” e familiarizar as criangas com o ambiente. Na
sequéncia, o jogo ficava disponivel no chat da sala de aula do google meet para que os alunos pudessem jogar
individualmente.

Depois desse trabalho e da fase de apropriacdo dessa nova metodologia de ensino e aprendizagem, centrada em
jogos online para nossas aulas, a professora e os estagiarios decidiram propor aos alunos que construissem um jogo
no site Wordwall, apresentassem e jogassem com os colegas da sala de aula. Desse modo, professora e estagiarios
poderiam avaliar a aprendizagem sobre os temas estudados, além da criatividade, participa¢ao e do envolvimento
com a atividade proposta.

Na sequéncia, apresentamos brevemente o referencial tedrico da pesquisa.

Referencial teorico

Para atingir nosso objetivo, escolhemos como referenciais tedricos a Teoria das Situagdes Didaticas (TSD)
desenvolvida por Brousseau (1986). Da TSD, consideramos as nogoes de situagdo adidatica de agdo, formulagdo,
validagdo e a situagdo de institucionaliza¢do definidas em Brousseau (2010), a saber:

*Situagdo adidatica de a¢do em relagdo a um conhecimento ¢ uma situagdo em que o conhecimento do sujeito se
manifesta somente por decisdes, por acdes regulares e eficazes sobre o meio e onde ndo tem importancia para a
evolugdo das interagdes com 0 meio em que o ator possa ou nao identificar, explicitar ou explicar o conhecimento
necessario.

*Situagdo adidatica de formula¢do de um conhecimento é uma situacdo que relaciona ao menos dois atores com
um meio. O sucesso comum desses atores exige que um deles formule o conhecimento em questdo (sob qualquer
forma) com a intengdo do outro que tem essa necessidade para converter em decisdo eficaz sobre o meio. A
formulagdo consiste, para esse par de atores, em utilizar um repertdrio conhecido para formular uma mensagem
original, mas a situa¢do pode conduzir a modificar esse repertorio. Podemos deduzir tedricamente e verificar
experimentalmente que uma formulagdo “expontdnea” de um conhecimento exige que esse conhecimento exista
previamente como modelo implicito de agdo para os dois atores.

*Modelo implicito de ac¢do ¢ primeiramente uma descrigdo tdo simples quanto possivel dos comportamentos de um
dos atores em situacdo. Denominamos estratégia (vélida para todos os casos) ou tatica (valida para alguns casos
somente). Esse modelo pode ser utilizado para tentar prever os comportamentos efetivos de um sujeito, mas ele é
construido pelo observador de acordo com critérios objetivos: que o sujeito observado tenha consciéncia, ou nao; o
que ele faz, sendo ele capaz de explicitar, ou ndo, sua acao.

*Situacdo adidatica de validagado (social e cultural) € uma situagdo cuja solugdo exige que os atores estabelecam,
em conjunto, a validade do conhecimento caracteristico dessa situagdo. Sua realizacdo efetiva depende da
capacidade dos protagonistas estabelecerem, em conjunto, explicitamente, essa validade. A validade apoia-se sobre
o reconhecimento por todos de uma conformidade com a norma, de uma construtibilidade formal no interior de
determinado repertorio de regras ou de teoremas conhecidos, de uma pertinéncia para descrever elementos de uma
situagdo, e/ou da adequacgao verificada para resolvé-la. A validacdo implica que os protagonistas confrontem suas
opinides sobre a evolucdo do meio e entrem em acordo, segundo as regras do debate cientifico.

*Situacdo de institucionalizagdo de um conhecimento € uma situagio que se desvenda pela passagem do papel de
um conhecimento enquanto meio de resolugdo de uma situagdo de agdo, de formulacdo ou de prova a um novo
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papel, ou seja, aquele de referéncia para utilizagdes futuras, pessoais ou coletivas. Como exemplo, o autor indica a
resolucdo de um problema e quando ela ¢ declarada tipica, pode tornar-se método ou teorema. Antes da
institucionalizagdo, o aluno ndo pode se referir a esse problema que ele sabe resolver, ou seja, frente a um problema
parecido, ele precisa produzir uma nova demonstragdo. Ao contrario, apos a institucionalizacao, ele pode utilizar o
teorema sem refazer a demonstragdo ou o método sem justifica-la. A institucionalizagdo inclui uma mudanga de
convencao entre os atores, um reconhecimento (justificado ou ndo) da validade e da utilidade de um conhecimento,
¢ uma modificagdo desse conhecimento — que esta “encapsulada” e designada — ¢ uma modificacdo de seu
funcionamento. Ela corresponde a uma institucionalizagdo, uma certa transformagdo do repertério comum aceito e
utilizado por seus protagonistas. A institucionalizagdo pode consistir em um acréscimo ao repertorio, mas também
em um cancelamento de uma crenga comum reconhecida repentinamente como falsa. Os conhecimentos do
repertorio funcionam como um jogo de status mais complexo, segundo seu uso. Uma institucionaliza¢do pode
consistir em modificagdes mais sutis, por exemplo, a ado¢do de um abuso de linguagem como sinal de
pertencimento a uma institui¢do. A institucionalizagdo pode ja ter sido produzida em situagdes ndo didaticas de
autoaprendizagem espontineas e também em processos autodidaticos, sendo uma convengao interna ao grupo de
atores (institucionalizagdo ndo didatica). Mas ela é fundamentalmente associada ao processo didatico e resulta de
uma intervengdo especifica. E ela que permite ao professor e ao aluno reconhecerem e legitimarem “o objeto de
ensino”, mesmo se eles o visualizem de maneiras diferentes. Ela pode consistir no reconhecimento pelo professor
do valor da produgdo de um aluno. Portanto, ela afirma: 1) que a proposic¢ao do aluno ¢ valida e reconhecida como
tal fora do contexto particular da situagao apresentada. 2) que ela servird em otras ocasides, ainda nao conhecidas.
3) que sera mais vantajoso conhecé-la e utilizé-la sob sua forma reduzida ao invés de estabelecé-la novamente. 4)
que ela sera aceita diretamente por todos ou pelo menos pelos iniciados.

Apo6s a descricao das diferentes situacdes apresentadas por Brousseau (2010), observamos que a atividade de
construgdo de jogos por nos elaborada corresponde a uma situagao de a¢do, uma vez que, no momento em que o
aluno construiu e entregou um jogo como resultado do seu trabalho, ele manifestou seus conhecimentos apenas por
decisdes e agoes eficazes sobre o meio, ndo tendo a necessidade de identificar, explicitar ou explicar o conhecimento
necessario.

Da mesma forma, caracterizamos como situagdo de formulagdo o caso em que os alunos apresentam o jogo
relacionado as operagdes matematicas por eles construido e discutem por meio da proposta de perguntas e respostas,
identificando os possiveis erros, tanto nas perguntas, quanto nas respostas formuladas pelo grupo. Desse modo, ao
concluir o jogo, o aluno compartilhou seu link na sala de aula, possibilitando que todos pudessem jogar. Nesse
momento, os envolvidos: alunos, estagiarios e professora, puderam fazer consideragdes com relagao a producdo da
crianga, apontando acertos e erros cometidos, além de discutir como poderia ser apresentada a questdo para que
fosse correta. Os proprios alunos observaram erros cometidos e disseram se gostaram ou ndo de jogar o jogo € o
porqué. Vale observar que alguns alunos perceberam e aceitaram seus erros e imediatamente entraram no seu jogo
e editaram novamente, deixando-o de acordo com o saber constituido. Outros ndo conseguiram, pois necessitavam
de ajuda para editar o jogo ou mesmo para alterar sua questdo ou alternativas de respostas.

Apos a discussdo em grupo, caracterizamos a situagdo de validacdo como aquela em que os alunos, a partir da
discussao e reflexdo, identificam a validade dos conhecimentos em jogo nas questdes e respostas apresentadas pelos
colegas, estabelecendo em conjunto essa validade, segundo as regras do debate cientifico.

Observamos finalmente que Brousseau (2008, p. 31) relata que “no passado acreditava que ao considerar as
situacdes de acdo, formulacdo e validacdao dispunha de todos os tipos de situacdo”, porém percebeu a necessidade
de os profesores, ao término de um conteudo, revisarem os pontos mais importantes deste, refor¢cando as ideias a
serem fixadas pelos alunos, sinalizando a necessidade de institucionalizar o saber.

Sendo assim, apos a situagdo de validagdo e o acerto das jogos pelos alunos, a professora revisita o estudo das
operagdes matematicas com os alunos e propde a resolugdo de situagdes matematicas propostas no livro didatico e
no roteiro de ensino, indicado anteriormente, no qual encontramos situa¢des, cujo conhecimento em jogo para
resolvé-las ¢ o mesmo validado por meio do jogo e que foi institucionalizado pela professora, o que permite que os
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alunos utilizem esses conhecimentos em situagdes matematicas parecidas com as propostas pelos aluno durante o
jogo.

Metodologia

A metodologia empregada foi a engenharia didatica (Artigue, 1990), utilizada para elaborar, aplicar e interpretar
uma sequéncia de atividades em torno das operagdes basicas de Matematica, de forma a contribuir para a apreensao
deste objeto matematico que expomos a seguir com a descri¢ao de sua referida sistematizagdo em nosso trabalho.

Segundo a autora, a andlise preliminar ¢ realizada observando os objetivos da pesquisa e deve conter uma analise
epistemologica do contetido, uma analise do ensino atual desse contetido e seus efeitos, bem como das concepgoes
e dificuldades dos alunos e dos entraves na dimensdo didatica e cognitiva. Destacamos aqui que essa etapa foi
realizada por meio do estudo da BNCC (Brasil, 2018), de livros didaticos, pesquisas realizadas e outros documentos
oficiais acerca do ensino desse contetido matematico, que serviram como norteadores nesta etapa.

Na etapa de concepgdo e andlise “a priori”, € feita uma descricao e previsdo em que o pesquisador escolhe as
variaveis que considera pertinentes para o problema estudado, analisa o desafio dado aos alunos, descreve o
comportamento esperado dos alunos, seus significados e suas expectativas. Isto & feito para cada atividade da
sequéncia. E a fase da construgdo da sequéncia didatica.

O objetivo da analise a priori ¢ determinar como as escolhas realizadas permitem controlar o comportamento do
aluno e o sentido desse comportamento. A analise a priori abarca descrigao e previsao dos fendmenos.

Priorizamos, nessa etapa, um trabalho descritivo e previsivo do papel do aluno diante das operagdes elementares,
com base nas situagoes adidaticas de agado, formulagao e validago, segundo defini¢do de Brousseau.

Para sua concretizagdo, previmos possiveis propostas de jogos e suas respectivas estratégias de resolucao, bem
como algumas dificuldades que os alunos poderiam apresentar.

A fase da experimentacdo foi materializada pela construcdo de jogos referentes as operagcdes matematicas
elementares, tendo sido explicitados, previamente, aos alunos os objetivos e as condigdes da realizagdo da mesma.
Cada aluno elaborou individualmente seu jogo.

Na etapa de Analise a posteriori e validagdo, da-se a conclusdo do trabalho. O pesquisador deve analisar os dados
coletados e confrontar com a analise a priori para validar ou refutar as hipoteses levantadas. A engenharia didatica
faz estudo de caso e possui uma validagdo interna que se apoia na confrontag@o entre a analise a priori e a analise
a posteriori. Esta etapa concretizou-se no momento em que o jogo foi compartilhado e jogado por todos os
envolvidos, momento em que foi possivel identificar erros e comparar os resultados com a analise a priori.

A Atividade

Conforme destacado, era comum a professora e os estagiarios construirem jogos para as aulas remotas das turmas.
Diante disso, decidimos, em virtude do interesse, participacdo e gosto dos alunos pelos jogos online, além da
facilidade em manusear as ferramentas tecnoldgicas, propor a construgdo de um jogo pelo aluno.

Para que fosse possivel, a atividade foi dividida em cinco etapas, a saber: na primeira, a professora regente
apresentou o site Wordwall, via google meet, mostrando suas funcionalidades. Na segunda etapa, a professora
elaborou, com o coletivo de alunos da sala, alguns jogos a fim de que eles pudessem compreender as funcionalidades
do site e a dinamica da constru¢do; assim, os alunos escolheram o formato do jogo e enunciaram perguntas com
suas respostas, assinalando a resposta correta, além disso, experienciaram a inserc¢ao de figuras no jogo.

Na terceira etapa, a turma foi dividida em equipes com cinco a seis alunos cada, os nomes dos alunos e os respectivos
links de cada equipe foram postados no chat da sala de aula. O aluno entrava em um link onde encontrava um
estagiario que, junto a equipe, elaborou um jogo coletivo. Cada crianca da equipe era responsavel por uma questao
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e pelas respectivas alternativas de respostas e, no coletivo, escolheram o modelo do jogo. A seguir, apresentamos
os modelos de jogos disponiveis no site utilizado.

Figura 1. Modelo de jogos no wordwall.
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Fonte: https://wordwall.net/pt.

Os modelos preferidos pelos alunos foram: questionario, questiondrio de programa de televisdo, roda aleatoria e
perseguicao no labirinto.

Na quarta etapa, o aluno foi orientado a se cadastrar no site; nesse ponto, solicitamos que se houvesse um adulto na
casa, fosse chamado para que pudessémos explicar-lhe e ele auxiliasse o aluno com o email e a senha para o cadastro.
As criangas que ndo tinham acompanhamento de um adulto, e que ndo conseguiram acessar o site, receberam email
as familias para que estas pudessem ajuda-los, porém ressaltamos que apenas trés alunos ndo conseguiram acesso
ao site wordwall. Em razdo do ensino remoto, eles possuiam um email de acesso as aulas, o qual utilizaram e criaram
uma senha. Na sequéncia, solicitamos que elaborassem um jogo que envolvesse a Matematica, o qual deveria conter
questdes que abrangessem as trés operacdes basicas: adi¢do, subtracdo e multiplicacdo. Poderiam optar por utilizar
apenas uma das operagdes ou todas, se assim preferissem.

Na ultima etapa, o professor e estagiarios ensinaram os alunos a compartilharem o link do jogo na sala de aula para
que os colegas da turma pudessem jogar. Obtivemos um total de 67 jogos dos 90 alunos. Fatores como a falta de
internet, perda de alguma das aulas, dificuldade em compartilhar o link, influenciaram o proceso, de modo a nao
obtermos 100% dos jogos esperados. Apds a entrega do link do jogo, em todas as aulas subsequentes, a professora
colocava cinco links para que os alunos pudessem jogar e, nesse momento, era feita uma reflexao junto ao grupo
sobre como o aluno pensou para construir, qual foi a sua ideia, como selecionou as alternativas para as respostas,
além de acertos, erros, como melhorar para ficar mais interesante, caso os alunos ndo considerassem o jogo muito
atrativo.

A seguir, apresentamos as questdes com suas respectivas respostas de um jogo elaborado por um aluno do quarto
ano.
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Figura 2. Aluno A: Questdo 1- Coelhos e cenoura.

Um coelho come 6 cenouras por dia.Em Um coelho come 6 cenouras por dia.Em
uma semana ele come quantas cenouras? uma semand ele come quantas cenouras?

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/24899673.

Figura 3. Aluno A: Questdo 2 — Duzias.

§ duzias vale & § duzias vale a

Fonte. https://wordwall.net/pt/resource/24899673.

Figura 4. Aluno A: Questdo 3 — Subtragdo..

Luiza tem R$50,00 ¢ Dhiego tem  Luiza tem R$50,00  Dhiego tem
quanto Luiza tem a mais  RS31,

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/24899673.

Observamos que, em acordo com Brosseau, o aluno passou pelas etapas de acao, formulagéo e validagdo, ou seja,
construiu e entregou um jogo com questdes relativas a multiplicacao e subtracao, conforme solicitado. Observamos
que o aluno formulou situagdes-problema com clareza e objetividade para que fosse jogado pelos seus colegas de
turma e validou, apresentando diversas respostas, sendo apenas uma delas a correta.
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Destacamos que, na questdo 1, o aluno relatou que resolveu utilizando o conceito de multiplicacdo, “a tabuada”; na
questdo 2, utilizou a multiplicacdo por 10, j& que ndo sabia multiplicar 12 x 5, fez 10 x 5 = 50, de acordo com a
tabuada do 5 e somou 2+2+ 2+2 +2 = 10, concluindo que a resposta correta era 60. Na questao 3, contou de 31 até
40, obtendo 9 e de 40 a 50, obtendo 10, resultando em R$ 19,00 a mais para Luiza em relagdo a Dhiego. O aluno
apresentou uma escrita clara e condizente com a linguagem matematica de um aluno de quarto ano, além da insergao
de figuras adequadas, interpretacao da situagdo que se propds elaborar e uma boa apreensdo das nogdes matematicas
elementares constatada pelas avaliagdes e atividades propostas em sala de aula. Atualmente, no modelo presencial
de aulas, o aluno segue com uma boa aprendizagem na disciplina, interesse e participagao.

Na sequéncia, apresentamos apenas uma questdo com sua respectiva resposta, entre as cinco elaboradas por um
aluno do terceiro ano.

Figura 5. Aluno B. Questao 1.
r

10+10?

Pontuacio 2 50:50

Tempo extra

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/28516747.

Observamos que o aluno B apresenta dificuldade na formagdo de conceitos matematicos e esta em processo de
alfabetizacdo, no entanto, apesar dessas limitagdes, foi capaz de apresentar um jogo de acordo com o solicitado, no
tempo de sala de aula, com um total de cinco questdes, similares a acima retratada, ou seja, questdes que se referem
a um algoritmo a ser resolvido.

O aluno utilizou de diferentes operagdes, sinalizando que estd compreendendo e avancando matematicamente.
Inferimos que devido as suas dificuldades na leitura e escrita, ndo foi capaz de apresentar situagdes-problema, porém
corroboramos o pensamento de Grando (2000), quando destaca que o jogo € um facilitador no processo de
aprendizagem, a medida que proporciona a crianga uma reflexdo e analise de seu raciocinio, necessitando ser
valorizado no processo de ensino e aprendizagem da Matematica, especialmente no momento vivenciado pelo
ensino.

Destacamos, a seguir, algumas questdes elaboradas por alguns alunos do terceiro ano, assinalando que se trata de
alunos que apresentam uma boa fluéncia na escrita, leitura e compreensao matematica.
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Figura 6. Aluno C. Par e impar.

Y

D

=L DF

8 qual desses numeros e par

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/24836843/matematica-labirinto.

Figura 7. Aluno D. Multiplica¢do — questdo e resposta.

Questionario . E_ e q%n"'o é 9X\1\2 =?/

perguntas de matematica(n
vale usar cauculadora)

. 108§100} 12 § 99 § 54 } 9
_1_* .,-f =

- quantoé 9x1\2 -’?/

LX)

lOSElOO 12§99 854§ 9

v l =

Fonte: https://wordwall.net/play/24696/501/212.

Enfatizamos que os alunos C e D conseguiram transitar entre calculos e questionamentos, brincar com o jogador e
apresentar questdes mais elaborados, além de trazer a tona outros contetdos ja estudados. No entanto, ao
analisarmos as participagdes dos alunos, pudemos perceber que o jogo ofereceu muitos ganhos para o ensino e a
aprendizagem, visto que favoreceu a aprendizagem de todos os alunos, independente de seus pré-requisitos.

Resultados

Levamos para as aulas durante todo o ensino remoto diferentes jogos, utilizando uma mesma linguagem: a
matematica, como por exemplo, trabalhamos contetidos como niimeros: maiores, menores, par, impar, leitura;
geometria e as quatro operagdes fundamentais: multiplicagdo, divisdo, soma, subtragdo.

A ideia era aproximar o aluno da aula, chama-lo a participar e ao mesmo tempo aprender, além de mostrar aos
nossos estudantes que podemos aprender Matematica brincando e nos divertindo. Com isso, obtivemos, durante
todo o tempo de aulas remotas, uma média de 90% de alunos participantes em nossas aulas, o que foi muito
gratificante e alentador. Os alunos ansiavam pelo momento do jogo que ocorria em todas as aulas.
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O uso da estratégia de construgdo do jogo pelo proprio aluno estimulou a sua participagao, a reflexao, e a obtencao
de novos conhecimentos, a autonomia de pensamento, o raciocinio ¢ a criatividade.

Ao término, foi possivel observar que essa atividade contribuiu de modo significativo para a autonomia de
pensamento dos estudantes, pois, ao construir questoes e respostas, eles se tornaram protagonistas do seu proprio
conhecimento. Outro fator importante foi os alunos perceberem que a Matematica pode ser usada para se divertir e
interagir com os colegas, possibilitando a reflexdo e o debate, o que também auxilia no respeito durante esse
processo. Para os estagiarios, foi um momento rico, ja que puderam experienciar uma metodologia que pode
motivar e melhorar a concentragao dos alunos ao tornar a Matematica mais proxima de seus respectivos cotidianos.
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