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Intfrodugdo: O ensino da Matemdtica é tido como um aprendizado dificil para a maioria dos estudantes, devido a
sua forma tradicional de ser trabalhada. Primeiramente estudamos a teoria e depois fizemos exercicios e resolucdo
de problemas, mas sempre com a légica de raciocinio parecido e ndo conectadas a realidade. Desta forma, ao
utilizar-se de jogos, o professor estard permitindo ao educando o acesso a uma metodologia variada, espertando
seu inferesse, com participacdo ativa e desenvolvimento da imaginacdo. O aluno aprende brincando, construindo
conhecimentos e conceitos matemdaticos, os quais contribuird@o para a resolucdo de problemas do seu dia a dia.
Objetivo: Verificar como o uso de jogos pode confribuir na construgdo do conhecimento matemdtico e
desenvolvimento do raciocinio l16gico. Método: O estdgio supervisionado ocorreu no periodo de 29/04 a 19/06 de
2024, na EEB Bertaso - Chapecd/SC, em duas turmas de 6° ano do ensino fundamental, contendo em média 27
alunos cada turma com idades entre 11 e 12 anos. Inicialmente foi realizada uma explanacdo tedrica acerca da
operacdo bdsica divisdo, com o desenvolvimento de exercicios e atividades extra-classe, apds foi aplicado um pré
teste (teste 1), para verificacdo prévia do entendimento. Na sequéncia, foi adaptado (ao conteddo frabalhado) o
jogo bingo. Neste jogo todos precisavam resolver contas de divisdo de nivel facil e médio e marcar em sua cartela
se tivesse o resultado. Para verificar se o uso do jogo contribuiu para o aprendizado, foi aplicado um pds teste (teste
2). Resultados: Durante a explanacdo tedrica alguns alunos se demonstraram desinteressados e com baixa
compreensdo do conteldo, o que foi observado no teste 1 que apresentou uma média geral de 30% de
assertividade. Durante a aplicacdo do jogo, observou-se um maior interesse e envolvimento dos alunos na
atividade proposta. Pode-se perceber também, um clima mais descontraido e divertido, onde todos tentavam se
agjudar e ficavam empolgados quando alguém tinha o resultado em sua cartela. O jogo contribuiu para o
entendimento do assunto, visto que no teste 2 a média geral foi de 55% de assertividade. Conclusdo: O uso de
jogos para o ensino da matemdtica se demonstrou eficiente e aumentou a participacdo e interesse dos estudantes
aprimorando as suas habilidades com a operacdo de divisdo. O que pode-se comprovar no aumento da média
geral acerca da assertividade das questdes propostas e nas avaliacdes positivas dos estudantes em relacdo das
din@dmicas utilizadas para reforcar o conteldo estudado.
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