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RESUMO

Introducgdo: O homem antigo utilizou de jogos e brincadeiras como via de lazer por muito
tempo, mas com surgimento de novas tecnologias tomando grande parte desse espaco
atualmente os jogos vém estabelecendo uma inten¢do maior de seu aspecto quanto ao ensino.
Tem-se percebido a agregacdo de meios ludicos como jogos didaticos a educacdo visto que
produz resultados plausiveis, além de diminuir a falta de interesse e motivacao dos estudantes.
A perspectiva do qual a matematica € um bicho de sete cabecas e pouco util em nossa rotina
vem do fato do ensino dessa ser feito de forma ndo contextualizada, tornado assim assustadora
para os estudantes. Uma forma de se quebrar essa barreira é através da aproximacéo entre o
conhecimento tedrico e empirico dos estudantes por meios ladicos como jogos didaticos.
Objetivo: Introduzir o uso de um jogo de tabuleiro de forma educacional, para fortalecer a
aprendizagem de contedos matematicos no ensino publico de Altamira, PA. Material e
meétodos: O trabalho realizou-se através de conversas entre alunos envolvidos no projeto e 0s
alunos da graduagdo de ciéncias bioldgicas da Universidade Federal do Pard. Onde resultou-se
a elaboragdo de um jogo de tabuleiro que contém casas enumeradas de 1 a 50 e cartas
subsequente com perguntas cujo aspecto das questdes gira em torno de conectar a vivéncia dos
alunos emergida em uma contextualizacdo simples da sua realidade. O jogo pode ser jogado
entre 2 a 6 estudantes por vez e as cartas eventualmente a cada nova partida devessem ser
embaralhada para assim randomizar o jogo com. Resultados: A partir do contato que foi feito
com a turma de 1° ano do ensino médio E.E.E.M. Polivalente de Altamira, foi perceptivo o
interesse dos alunos em sala de aula onde tiveram diversos pontos de questionamentos sobre
como que a aplicacdo da matematica pode ser no cotidiano por exemplo; otimizar o tempo que
leva para acordar até o tempo do café da manha ou até algo usual mais no futuro lembrar das
bases de matemaética no dia a dia como porcentagens e poder calcular um desconto e decidir
comprar ou ndo o produto. Conclusao: Com a introducéo de jogos ludicos na sala de aula, além
do lazer que se pode aproveitar com esses materiais de ensino é observavel a imers&o dos alunos
na matematica, assim oferecendo um olhar mais agradavel da matematica.
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