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RESUMO

Esta pesquisa, vinculada a linha de pesquisa Ensino, Linguagem e Formacao
Humana, tem como objetivo geral analisar os efeitos da aplicagdo de uma sequéncia
didatica, com o suporte do jogo de boliche, na aprendizagem do conjunto dos numeros
inteiros por estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental. Especificamente, busca-
se: criar e aplicar uma sequéncia didatica que utilize o boliche adaptado como uma
ferramenta de aprendizado envolvente e pratico; avaliar a aprendizagem dos
estudantes antes e apds sua aplicacao; identificar as principais dificuldades e avancos
na compreensdo dos numeros inteiros; e analisar a contribuicdo do jogo para o
desenvolvimento dos alunos no contexto da aprendizagem matematica. Trata-se de
uma pesquisa qualitativa e participante, pois se desenvolve a partir da interagcao entre
a pesquisadora e os sujeitos da pesquisa em torno das situag¢des investigadas. Os
dados foram obtidos por meio de duas avaliagdes diagnosticas, realizadas antes e
apo6s a sequéncia didatica. A fundamentagao tedrica baseia-se nos estudos de Caillois
(1990), Huizinga (2019), e Kishimoto (2017; 2019), que discutem o jogo como pratica
formativa, e Zabala (2015), no que se refere a elaboragéo e aplicagao de sequéncias
didaticas. Os resultados demonstraram que a sequéncia didatica, articulada ao jogo
de boliche adaptado, contribuiu significativamente para o engajamento e a
aprendizagem dos estudantes. O jogo funcionou como um recurso pedagogico eficaz,
proporcionando uma vivéncia pratica, promovendo a colaboragido entre as areas de
Matematica e Educagéo Fisica, o que favoreceu uma aprendizagem mais ativa e
integrada. Apesar dos avangos observados, identificou-se a necessidade de ampliar
e aprofundar a sequéncia didatica para atender de forma mais ampla as demandas

da turma.

Palavras-Chave: Jogo, Sequéncia Didatica; Boliche; Matematica; Educacao Fisica;

Aprendizagem.



ABSTRACT

This research, linked to the research line Teaching, Language and Human Formation,
has as its general objective to analyze the effects of the application of a didactic
sequence, with the support of bowling game, on the learning of the set of integers by
students of the 7th grade of Elementary School. Specifically, it seeks to: create and
apply a didactic sequence that uses adapted bowling as an engaging and practical
learning tool; evaluate student learning before and after its application; identify the
main difficulties and advances in understanding integers; and to analyze the
contribution of the game to the development of students in the context of mathematical
learning. It is qualitative and participatory research, as it is developed from the
interaction between researcher and research subjects around the situations
investigated. Data were obtained through two diagnostic evaluations, carried out
before and after the didactic sequence. The theoretical foundation is based on the
studies of Huizinga (2019), Caillois (1990) and Kishimoto (2017; 2019), who discuss
the game as a formative practice, and Zabala (2025), about the elaboration and
application of didactic sequences. The results showed that the didactic sequence,
articulated with the adapted bowling game, contributed significantly to the engagement
and learning of the students. The game worked as an effective pedagogical resource,
providing practical experience, promoting collaboration between the areas of
Mathematics and Physical Education, which favored more meaningful, active and
integrated learning. Despite the advances observed, the need to broaden and deepen

the didactic sequence was identified by the demands of the class more broadly.

Keywords: Game, didactic sequence; Bowling; Mathematics; Physical education;
Apprenticeship.
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1 APRESENTAGAO DO MEMORIAL

Minha histéria, profundamente entrelagcada com a histéria do Brasil, teve inicio
em 1984, um periodo de grandes mudancgas e expectativas. O pais vivia a esperanca
e o desafio de transitar de um regime militar para a tdo almejada democracia. A
promulgagdo da Constituigdo de 1988 foi um marco que trouxe consigo um novo
alvorecer, pavimentando o caminho para conquistas sociais e educacionais que viriam
a moldar ndo apenas a nacado, mas também minha identidade como cidada e
educadora. Crescer nesse contexto de transformacdes me fez perceber desde cedo,
o poder da educacado como instrumento de mudancga e emancipacao.

Minha educacgao basica se desenrolou em meio a essas mudangas estruturais
das politicas educacionais brasileiras, que buscavam ampliar o acesso a escola e
garantir um ensino de qualidade para todos. Tive o privilégio e o desafio de estudar
em escolas publicas de Minas Gerais, onde enfrentei muitos obstaculos, mas também
fui inspirada pelo potencial transformador da educacao. Foi nesse ambiente, cercada
por professores dedicados e colegas de caminhada, que meus primeiros sonhos
comegaram a ganhar forma. Eu queria ser professora. Queria estar em sala de aula,
motivar jovens e contribuir para um mundo mais justo e igualitario por meio do
conhecimento.

Em 2006, alcancei um dos meus primeiros grandes sonhos: a conquista da
Licenciatura em Matematica. Esse curso, no entanto, ndo foi apenas um periodo de
aprendizado académico; foi uma verdadeira jornada de resisténcia e superagéo. O
rigor dos conteudos, a complexidade dos calculos e a exigéncia de raciocinio l6gico
foram desafios que testaram minha determinacdo diariamente. Muitos dos meus
colegas que comecaram a graduagdo comigo nado chegaram ao final. Alguns
encontraram outros caminhos, outros desistiram diante das dificuldades. No turno da
manha, apenas cinco alunos concluiram o curso. Eu fui uma dessas pessoas que
resistiram e persistiram, impulsionada pelo desejo de ensinar e pelo amor a
matematica.

Minha trajetéria na docéncia comegou imediatamente apds a graduacgéo, e,
desde entdo, a sala de aula se tornou meu espaco de realizacio e transformacéao. De
2006 a 2014, atuei como professora designada na rede estadual de Minas Gerais,
onde adquiri uma experiéncia valiosa no ensino e aperfeicoei minha didatica. Em

2015, fui nomeada e efetivada como professora de Matematica, iniciando minha
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trajetdria na Escola Estadual Elpidio Aristides de Freitas, onde permanecgo até hoje.
Essa escola ndo € apenas um local de trabalho, mas um ambiente onde construi lacos,
enfrentei desafios e vivi momentos inesqueciveis. Foi esta a minha primeira escola,
onde estudei desde o pré-escolar até o antigo quarto ano. Naquela época, 0 novo
prédio desta escola s6 se tornou uma realidade gragas a intensa luta da comunidade
do bairro em que vivi, um esforgco coletivo que simbolizou a forca e a resiliéncia dos
moradores em busca de uma educacéo de qualidade. Foi também nela que cresci
como profissional e como ser humano, experimentando diariamente o impacto que a
educacao tem na vida dos estudantes.

Minha experiéncia se expandiu ainda mais quando fui convidada para atuar
como Supervisora de Matematica no programa PIBID/CAPES na PUC Minas, fungao
que exerci por oito anos. Orientar futuros professores foi uma experiéncia
enriquecedora e emocionante, permitindo-me ndo apenas contribuir para a formagao
docente, mas também reafirmar minha crenga na educagdo como uma ferramenta
poderosa para a transformacgao social. A troca de conhecimento com os licenciandos
e a possibilidade de moldar praticas pedagdgicas mais inovadoras tornaram essa fase
um dos momentos mais gratificantes da minha carreira.

Em 2016, senti a necessidade de expandir ainda mais meu conhecimento e
atuacdo. Nesse ano, decidi cursar uma nova licenciatura, desta vez em Educacao
Fisica. Sempre acreditei que o movimento e o aprendizado andam juntos, e essa
formagao me permitiu explorar novas metodologias para tornar o ambiente escolar
mais dindmico e inclusivo. O curso me proporcionou um novo olhar sobre o ensino e
me ajudou a compreender melhor as diferentes formas de aprender de ser em
processo de construgao de conhecimentos. No mesmo periodo, mergulhei ainda mais
nesse universo ao realizar uma especializacdo em Educacdo Fisica Escolar,
buscando sempre maneiras de aprimorar minha pratica pedagdgica. Em 2022, mais
uma conquista: fui nomeada e efetivada como professora de Educacgao Fisica na rede
municipal de Contagem. Esse momento marcou mais um passo N0 meu compromisso
com a educacgao publica de qualidade e com a formacao integral dos estudantes.

A inclusao sempre foi um tema que me tocou profundamente. Em 2020, ao
concluir minha pés-graduacdo em Atendimento Educacional Especializado (AEE),
senti que havia dado um passo essencial para compreender melhor as necessidades
dos estudantes com deficiéncia. Essa formacédo ampliou minha visao sobre equidade

e acolhimento no ambiente escolar, permitindo-me desenvolver estratégias mais
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eficazes para garantir que todos os educandos, independentemente de suas
particularidades, tivessem as mesmas oportunidades de aprendizagem. Esse
aprendizado despertou em mim uma vontade ainda maior de lutar por politicas
publicas mais inclusivas e humanizadas.

Minha sede por conhecimento e aprimoramento continuo me levou, em 2021,
a conquistar mais um importante marco na minha trajetoria: a graduacdo em
Pedagogia. Esse curso foi fundamental para aprofundar minha compreensao sobre os
processos de ensino e aprendizagem, possibilitando o refinamento de minha pratica
docente e ainda entender com mais profundidade, as necessidades dos estudantes.
A Pedagogia me trouxe uma visdo ampliada da educagao, permitindo-me desenvolver
metodologias mais eficazes e respeitosas as especificidades dos estudantes.

Por fim, em 2023, vivi um dos momentos mais emocionantes da minha trajetéria
académica: o ingresso no programa de Mestrado em Educagdo, Conhecimento e
Sociedade pela Universidade do Vale do Sapucai (Univas). Foi a realizagdo de um
sonho que, por muitos anos, parecia distante. Hoje, minha pesquisa se dedica a um
tema que une duas paixdes: a Matematica e a Educacgao Fisica. Através do boliche,
busco estabelecer conexdes interdisciplinares que tornem o ensino mais envolvente
e com sentido para os educandos. Essa pratica ludica inclui a confec¢ao de pinos de
boliche com garrafas PET', estimulando a construgdo do conhecimento matematico,
bem como promove a conscientizagdo ambiental e a criatividade dos estudantes. E
uma abordagem que une teoria e pratica, corpo e mente, desafio e diversao.

Cada etapa dessa jornada foi marcada por desafios, superagdes e conquistas
que moldaram a profissional e a pessoa que sou hoje. Mais do que um relato
académico e profissional, este memorial € um testemunho vivo do meu amor pela
educacdo e do meu compromisso em contribuir para um ensino mais humano,
inclusivo e transformador. Acredito que ensinar € um ato de resisténcia, e minha

historia €, acima de tudo, uma histéria de persisténcia e paixao pelo conhecimento.

' Etimologia (origem da palavra PET). Sigla de PoliEtileno/PE/ + Tereftalato/T/ Disponivel em:
https://www.dicio.com.br/pet/ Acesso 30 de jun. 2025
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2 INTRODUCAO

Esta pesquisa esta vinculada na area de concentragcdo Educacéo,
Conhecimento e Sociedade, vinculando-se a linha de pesquisa Ensino, Linguagem e
Formagcdo Humana, do Programa de Poés-Graduagdo em Educagdo da Univas
(PPGEduCS). Ela nasce de uma inquietagéo vivida no cotidiano escolar e no desejo
profundo de tornar o ensino da Matematica mais préximo, mais humano e sensivel as
vivéncias dos estudantes. Como professora atuante nas areas de Matematica e
Educacao Fisica, testemunho diariamente como muitos conteudos, principalmente
nos anos finais do Ensino Fundamental, sdo recebidos com resisténcia, medo e,
muitas vezes, frustracdo. Esse distanciamento entre os alunos e a Matematica gera
insegurangas que comprometem suas trajetorias de aprendizagem e suas relagdes
com o saber.

O interesse pelo tema surgiu da necessidade urgente de repensar os caminhos
pedagogicos diante das dificuldades frequentes encontradas pelos alunos, sobretudo
no que diz respeito a compreensao do conjunto dos numeros inteiros. Diante desse
contexto, esta pesquisa propde uma abordagem didatica que valoriza o jogo como
recurso pedagogico, buscando minimizar, ou até superar, as barreiras no aprendizado
desse conteudo. Acredita-se que, ao explorar os aspectos cognitivos e corporais
envolvidos nessa estratégia ludica, seja possivel estimular o interesse dos estudantes,
fortalecer sua autonomia e ampliar as possibilidades de compreensao dos conteudos
matematicos de forma mais abrangente.

Essa realidade observada em sala de aula também é confirmada por avaliagdes
em larga escala, como o SAEB (Sistema de Avaliagdo da Educacao Basica, Brasil,
2023a) e o PISA (Programa Internacional de Avaliacao de Estudantes, Brasil, 2023b),
cujos resultados indicam dificuldades expressivas na aprendizagem matematica.

A BNCC - Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017) propde uma
Matematica ligada a realidade, que desenvolva autonomia, pensamento critico e a
resolucdo de problemas. Ela busca formar alunos com letramento matematico,
capazes de argumentar, representar e utilizar o conhecimento para compreender e
transformar o mundo. Simultaneamente, ela valoriza a Educagédo Fisica como
componente essencial da formagao integral do aluno, promovendo a cultura do
movimento, o respeito a diversidade e a relacdo entre corpo e conhecimento. Essas

duas areas compartiiham aspectos fundamentais da formagdo humana, como o
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raciocinio logico, a tomada de decisdo, a percepc¢ao espacial, o planejamento de
agdes e a cooperagao. Foi nesse encontro entre campos distintos, porém interligados,
que esta pesquisa encontrou seu caminho: o de propor uma pratica pedagogica
critica, reflexiva e colaborativa, capaz de articular diferentes saberes em torno de um
mesmo objetivo formativo.

A proposta desta pesquisa, centrada na sequéncia didatica com o jogo de
boliche adaptado, representa uma alternativa concreta de enfrentamento a essas
dificuldades, ao articular o jogo, movimento e pensamento matematico em uma
abordagem acessivel e significativa, articulando Matematica e Educacéo Fisica, para
promover a compreensdo e a aplicagao pratica das operagdes fundamentais com
numeros inteiros: adigdo, subtracdo, multiplicagao e divisdo dentro de um contexto
mais ludico e colaborativo. No desenvolvimento da sequéncia didatica, as regras do
boliche adaptado foram organizadas com o objetivo de favorecer a associagéo entre
0 movimento corporal e os conceitos matematicos. Os pinos foram dispostos ora a
direita, ora a esquerda, alternando sua posigao intencionalmente a cada rodada. Essa
variacado desafiava os alunos a recalcular estratégias e a mudar de lugar para acertar
os pinos de maior valor, considerando o posicionamento, os sinais e as operagoes
envolvidas.

Durante a sequéncia didatica (SD), as jogadas iam além da simples pontaria:
cada lance demandava analise, reflexdo e tomada de decisdo. Com isso, contelidos
tradicionalmente abordados de maneira abstrata passaram a ser vivenciados
concretamente, de forma mais prazerosa.

Essa dindmica exigia ndo apenas coordenagdo motora, precisdo e controle
espacial, mas também a compreensdo dos efeitos das operagdes com inteiros,
transformando o jogo em um espaco de experimentacao ativa e competicao saudavel,
no qual os estudantes podiam construir, testar e reformular ideias, aproximando-se
mais do conteudo. A unido entre desafio, estrutura e intencionalidade pedagdgica fez
do jogo um instrumento eficaz para a construgdo do conhecimento matematico no
ambiente escolar.

O movimento, por si sO, ndo ensinou o0s conceitos matematicos; o que
realmente possibilitou a aprendizagem foi o contexto do jogo, que, diante dos desafios
apresentados, conduziu os estudantes a refletir, errar, ajustar, tomar decisdes e
construir sentidos a partir da experiéncia vivida. Assim, eles aprenderam jogando,

compartilhando, se divertindo e se apropriando do conteudo.
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A questdo central que orienta esta pesquisa é: uma sequéncia didatica,
mediada pela vivéncia do jogo como recurso pedagdgico, pode contribuir para a
aprendizagem do conjunto dos numeros inteiros no ensino de Matematica?

Para responder a essa indagacao, definiu-se como objetivo geral analisar os
efeitos da aplicacdo de uma sequéncia didatica, com o suporte do jogo de boliche
adaptado, na aprendizagem dos numeros inteiros.

A partir desse propésito, delineou-se os seguintes objetivos especificos:
elaborar e aplicar uma sequéncia didatica que utilize o jogo de boliche como
ferramenta de aprendizagem pratica, contextualizada e envolvente; avaliar o nivel de
compreensao dos alunos antes e apdés a aplicagdo da sequéncia; identificar as
principais dificuldades e os avangos na assimilagdo dos conceitos relacionados aos
numeros inteiros; e, por fim, refletir sobre o papel do jogo no processo de construgao
do conhecimento matematico.

Esta proposta ndo se sustenta em modelos prontos, mas na escuta, na
observacao atenta e na crenga de que € possivel ensinar Matematica com mais
sentido, mais afeto e mais envolvimento. Fundamentada em autores como Caillois
(1990), Ausubel (2003), Vial (2015), Kishimoto (2017; 2019), Zabala (2015) e Huizinga
(2019), a pesquisa busca integrar corpo e pensamento, jogo e aprendizagem,
estratégia e conteudo, respeitando o tempo, a trajetéria e a poténcia de cada
estudante. Ao considerar a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel, a
proposta valoriza a conexao entre os conhecimentos prévios dos alunos e 0s novos
conteudos, promovendo uma aprendizagem mais concreta e duradoura.

Embora tradicionalmente associado a pratica esportiva formal, o boliche foi
ressignificado nesta pesquisa como parte do universo dos jogos e brincadeiras,
vivenciado como recurso pedagogico no ambiente escolar, com regras adaptaveis e
finalidade educativa. Sua dindmica convidava os alunos, a cada rodada, a observar
atentamente, tomar decisdes, deslocar-se, arriscar e repensar estratégias para
alcancar melhores resultados. Essa movimentacdo despertava uma competicao leve
e positiva, que incentivava o engajamento sem provocar exclusao.

A dimensao de confronto entre participantes, em que cada um destes, busca
se superar por meio do préprio esforgo, dialoga com a categoria Agén, proposta por
Caillois (1990). Além disso, a atividade também revelou elementos do Ludus, uma vez
que exigia organizagao, metas claras e a aplicagdo de estratégias para a resolugao

dos desafios propostos.
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Dito tudo isso, é importante ressaltar que essa pesquisa € relevante, pois busca
contribuir solidamente com a pratica docente, ao apresentar uma proposta diferente
para tornar o ensino da Matematica mais acessivel e envolvente. Ao incorporar
estratégias ludicas, a pesquisa promove um ambiente de aprendizagem no qual os
estudantes se sentem convidados a participar ativamente da construgdo do
conhecimento, o que favorece o engajamento e potencializa a aprendizagem.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, de natureza participante, realizada em
uma escola publica, em que o processo investigativo contou com a participagao ativa
dos estudantes, favorecendo a observagao e a construgao conjunta do conhecimento.

Durante o desenvolvimento deste trabalho, eu exercia docéncia em Educacao
Fisica na mesma escola e, em colaboragdo com a professora de Matematica desses
alunos, delineamos um percurso formativo que uniu saberes distintos em torno de um
propdsito comum: tornar o processo de aprendizagem mais relevante. Enquanto
minha colega ficou responsavel por apresentar os numeros inteiros em sala de aula,
coube a mim a criagao e aplicagdo de uma sequéncia didatica nas aulas de Educacéao
Fisica, utilizando o jogo de boliche como instrumento articulador. Inicialmente
trabalhado como esporte de precisdo, posteriormente o boliche foi ressignificado e
vivenciado como jogo, desvinculado da sua pratica esportiva.

Assim, esta pesquisa apresenta uma experiéncia que integra corpo e raciocinio,
movimento e conhecimento, jogo e aprendizagem. Uma Matematica que acontece em
movimento, que se faz viva no chao da escola, e que respeita o direito do estudante
de aprender com alegria, com dignidade e em seu proprio tempo.

Dessa forma, a pesquisa evidencia que a sequéncia didatica com o boliche
adaptado se mostrou eficaz ao promover o engajamento e a aprendizagem dos
numeros inteiros. Mais do que avangos nas avaliagcdes, destacou-se a participagao
ativa e o prazer em aprender, tornando-se um caminho potente para transformar o
ensino.

Sendo assim, a estrutura deste trabalho contempla o referencial tedrico, que
discute os jogos como recurso pedagdgico, a histéria do boliche, os conceitos e
categorias do jogo, a teoria da aprendizagem e sua articulagdo com os documentos
oficiais da Educagao. Em seguida, apresenta a metodologia, na qual sdo detalhados
os participantes da pesquisa, os instrumentos utilizados, os procedimentos de coleta
e analise de dados, bem como a descricdo da sequéncia didatica e sua culminancia.

Posteriormente, traz os resultados e a discussdo, construidos a partir das
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observagdes e dados obtidos ao longo do processo investigativo. Por fim, reune as
consideragdes finais, que destacam os achados, suas contribuicbes e as

possibilidades de novos estudos.



24

3 0S JOGOS COMO RECURSO PEDAGOGICO

Antes de discorrer sobre 0s jogos é essencial saber a origem e compreender o
que é exatamente um jogo. Jogo é toda e qualquer atividade que envolva um jogador,
o individuo praticante e as regras que podem ser aplicadas em um ambiente restrito
ou livre. Compreender o papel dos jogos no contexto educacional exige, antes de tudo,
refletir sobre sua origem e significado. A palavra "jogo" tem origem no latim jocus, que
remete a brincadeira e ao divertimento. No entanto, essa defini¢ao inicial ndo da conta
da complexidade que envolve essa pratica presente em diferentes épocas, culturas e
faixas etarias.

Huizinga (2019) é um dos autores que mais profundamente explorou essa
dimensao. Para ele, o jogo estabelece um espago proprio, distinto da vida real, no
qual os participantes entram voluntariamente e se submetem a regras diferentes das
consideradas habituais. Esse ambiente simbdlico, muitas vezes chamado de “circulo
magico”, favorece experiéncias de criacao, exploragdo e aprendizagem. Na escola,
esse espaco pode ser interpretado como um campo de possibilidades, onde o aluno
age com liberdade dentro de uma proposta estruturada, vivenciando o conhecimento
de maneira mais concreta.

No entanto, Marcellino (1990) enfatiza que definir o jogo néo é tarefa facil, pois
trata-se de um fendmeno complexo, presente em diferentes culturas, faixas etarias e
contextos sociais. Ele ressalta que o jogo ndo possui classificagbes rigidas, pois
envolve multiplas dimensdes, como a afetiva, motora, simbdlica, social e cognitiva.
Nessa perspectiva, o jogo ndo pode ser entendido apenas como um recurso didatico
ou uma forma de lazer, mas sim como uma manifestacdo da natureza humana, possui
significados subjetivos e culturais. Justamente por essa razao, qualquer definigdo do
jogo sera sempre parcial e dependente do olhar de quem o interpreta.

A trajetdria histdérica dos jogos acompanha o préprio desenvolvimento humano.
Desde as primeiras civilizagdes, como Egito e Mesopotamia, até os tempos atuais
com os jogos digitais, essa pratica reflete transformagbes sociais, culturais e
tecnolégicas. Conforme Huizinga (2019) e Vial (2015), os jogos nao apenas divertem,
mas expressam modos de viver, pensar e aprender em diferentes épocas e contextos.
Assim, sua presenga nas praticas educativas revela-se uma heranga cultural com

potencial formativo.
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Ao observar a trajetéria dos jogos ao longo do tempo, percebe-se que suas
diversas manifestagbes acompanharam as mudancgas culturais e sociais das
sociedades, revelando um forte potencial para o campo da educacado. No contexto
pedagogico, essas praticas podem estreitar a relagado entre os conteudos curriculares
e as vivéncias dos estudantes, contribuindo para experiéncias de aprendizagem mais
envolventes. Além de estimular o pensamento criativo e o raciocinio 16gico, os jogos
promovem a participagao ativa, o dialogo entre os pares e o fortalecimento de vinculos
coletivos. Nessa perspectiva, 0 jogo ndo deve ser visto apenas como uma pausa
recreativa, mas como uma atividade orientada para a formagdao do pensamento
tedrico, em que os sujeitos sdo levados a realizar operagdes mentais, como antecipar
jogadas, elaborar estratégias e refletir sobre seus proprios processos de acgao,
conforme destaca Kishimoto (2017), ao evidenciar o potencial educativo do ludico no
desenvolvimento cognitivo.

Na presente pesquisa, a proposta de articular os componentes de Matematica
e Educacgao Fisica, utilizando o boliche como recurso, buscou explorar justamente
essa capacidade dos jogos de despertar o interesse e facilitar a compreensao de
conceitos. A escolha dessa atividade se deu por sua flexibilidade e pela possibilidade
de adaptacao ao trabalho com numeros inteiros. Inserido em uma sequéncia didatica
estruturada, o jogo atuou como instrumento que favoreceu a aplicagéo de operagdes
matematicas em situagdes praticas, tornando o processo de aprendizagem mais claro,

acessivel e conectado as experiéncias dos alunos.

3.1 Breve Histéria dos Jogos

De acordo com Huizinga (2019), os jogos sdo elementos da cultura, pois
revelam caracteristicas relativas aos aspectos sociais. Os participantes podem ter
uma atitude desinteressada, livre, voluntaria e imaginaria, sdo atividades de
divertimento e competicdo para o prazer do jogador. Os comportamentos ludicos

ocorrem na lei, na guerra, ciéncias, poesia e filosofia. Segundo o autor:

Regra geral, o elemento ludico vai gradualmente passando para
segundo plano, sendo sua maior parte absorvida pela esfera do
sagrado. O restante cristaliza-se sob a forma de saber: folclore,
poesia, filosofia, e as diversas formas da vida juridica e politica. Fica
assim completamente oculto por detras dos fendbmenos culturais o
elemento ludico original (p. 54).
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Ainda que os jogos sejam marcados por liberdade e espontaneidade, estéo
também sujeitos a regras que delimitam tempo, espaco e forma de participagéo. Essa
estrutura da materialidade a pratica ludica, que, apesar de conter elementos racionais
e organizados, conserva em sua esséncia aspectos simbolicos e imprevisiveis.
Huizinga (2019) reconhece que os comportamentos ludicos ndo se restringem ao
campo do lazer, mas também se manifestam em esferas como a ciéncia, a politica, a
arte e a filosofia, revelando sua profundidade cultural e formativa.

A trajetoria historica dos jogos acompanha a propria evolugao das sociedades
humanas. Desde as brincadeiras espontaneas as formas mais complexas, como os
tabuleiros das civilizagbes antigas e os jogos digitais contemporaneos, observa-se que
cada época desenvolveu praticas ludicas coerentes com suas necessidades sociais e
culturais. Assim, 0s jogos passaram a ocupar nao apenas o espaco do entretenimento,
mas também o da formacdo, da expressao simbdlica e da construgdo de vinculos
sociais (Huizinga, 2019).

O uso educativo dos jogos remonta a milhares de anos. Na Antiguidade, por
exemplo, recursos ludicos como blocos com letras eram utilizados para alfabetizacao.
A palavra ludus, do latim, carrega o duplo sentido de jogo e escola, sinalizando a
presenca histérica do ludico no processo de ensino (Huizinga, 2019).

Vial (2015) lembra que Platdo ja associava o jogo a formacgao ética e intelectual
das criancas gregas. Na Roma Antiga, praticas corporais e jogos faziam parte da
preparagao para a vida adulta, especialmente entre as familias abastadas, que
importavam brinquedos e jogos pedagogicos da Grécia. J& no Egito, os jogos
contribuiam para o ensino da aritmética e outros saberes fundamentais. Apesar disso,
a partir do século V, houve um distanciamento do uso do jogo como ferramenta
educativa nas culturas ocidentais, cenario que sé comegou a mudar séculos depois
(Vial, 2015).

No Renascimento, com o surgimento de uma pedagogia mais centrada na
valorizacdo do humano, o aspecto ludico voltou a integrar as praticas formativas, com
0 uso de passeios, jogos e brincadeiras. No século XVII, houve uma ampliagao no uso
de jogos educativos em conteudos diversos, como Histoéria, Literatura e Geografia,
ainda que com certa resisténcia de alguns educadores da época. Ja no século XIX,
0S jogos passaram por uma transformagdo mais técnica, sendo organizados com

critérios cientificos e propositos especificos. No entanto, ao longo do século XX, essa
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valorizagdo foi gradualmente reduzida, mesmo com a permanéncia de algumas
praticas ludicas voltadas ao desenvolvimento de habilidades no ambiente escolar
(Vial, 2015).

3.2 Caracteristicas dos Jogos

Compreender o que caracteriza um jogo ndo é uma tarefa simples. Essa
atividade pode assumir formas diversas: ora € estruturada e competitiva, ora
espontanea e criativa. De acordo com Huizinga (2019), um dos elementos essenciais
dos jogos sao as regras. Elas podem ser objetivas, como nas partidas de xadrez, ou
subjetivas, como nas brincadeiras infantis que envolvem representacéo de papéis
sociais. Além disso, 0s jogos acontecem em um espago e tempo proprios, distintos da
rotina habitual, criando um ambiente com significado simbdélico para os participantes.

Caillois (1990) amplia essa perspectiva ao descrever os jogos como praticas
baseadas na liberdade de escolha, nas quais o envolvimento € voluntario e nao
utilitario. Esses jogos tém regras, ocorrem em espacos definidos e estdo carregados
de emocdes, que vao desde o prazer até o desafio, da frustracado a superacao.

A autora Kishimoto (2019), em dialogo com os estudos de Friedmann (1998) e
Brougere (1997), apresenta alguns tracos comuns entre jogos, brinquedos e
brincadeiras. Entre eles estdo a liberdade de agdo, a motivagao interna, a presenca
de regras formais ou informais, a importancia do processo mais do que do resultado,
a dimenséao imaginativa e a ocorréncia em contextos temporais e espaciais definidos.

Essa sintese ajuda a compreender os fendmenos ludicos nessas atividades e
na cultura da humanidade.

No pensamento de Caillois (1990), os jogos sdo espontaneos e envolvem a
adesao livre dos participantes. Ele os classifica em quatro categorias, conforme os
tipos de experiéncias que proporcionam:

1. Agbn: baseia-se na competicdo e na habilidade dos participantes;
2. Alea: envolve o fator sorte, como em jogos de azar;

3. Mimicry: foca na simulagao de papéis ou personagens;

4. llinx: provoca vertigem, desorientacao e excitagéao fisica.

Essas categorias evidenciam as multiplas formas de vivéncia ludica. O autor

também distingue dois modos de jogar: paidia, que valoriza a espontaneidade e a
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liberdade criativa, e ludus, que privilegia a estrutura, as regras e a meta bem definidas.
Embora distintas, essas formas ndo sédo excludentes. Podem se complementar e
coexistir em diversas atividades.

Dentre as quatro categorias, destaca-se o Agon, fundamental para a proposta
desta pesquisa. Esse tipo de jogo € guiado pelo desafio e pela busca de superacéo
pessoal. Segundo o autor, o Agén exige esforgo, treino, persisténcia e lealdade. Seus
participantes devem competir com base em méritos individuais, obedecendo a regras
comuns a todos. O objetivo é evidenciar quem melhor desempenha a tarefa, com

igualdade de condi¢des iniciais.

A definigdo de agdn consiste: O interesse do jogo €, para cada um dos
concorrentes, o desejo de ver reconhecida a sua exceléncia num
determinado dominio. E a razdo pela qual a sua pratica do agdén supde
uma atencéo persistente, um treino apropriado, esforcos assiduos e
vontade de vencer. Implica disciplina e perseveranga. Abandona o
campedo aos seus proprios recursos, incita-o a tirar deles o melhor
proveito possivel, obriga-o, finalmente, a servir-se deles com lealdade
e dentro de limites fixados que, sendo iguais para todos, acabam, em
contrapartida, por tornar indiscutivel a superioridade do vencedor. O
aglOn apresenta-se como a forma pura do mérito pessoal e serve para
o manifestar (1990, p. 35).

O Agdn promove um ambiente de disputa equilibrada, no qual os jogadores se
envolvem em desafios que estimulam suas capacidades cognitivas, emocionais e
sociais. Mesmo quando n&o ha um adversario direto, ha a possibilidade de superar a
si proprio, o que torna o processo igualmente significativo (Caillois, 1990).

O jogo, nesse sentido, pode ser compreendido como uma pratica cultural
ressignificada no espago escolar, que carrega consigo uma estrutura simbdlica
herdada e adaptada a experiéncia de aprendizagem. De acordo com Caillois 1990),
0S jogos ocupam um lugar essencial na cultura; sao resquicios vivos de rituais
sagrados e de formas simbdlicas que atravessam o tempo. Ao classifica-los nas
categorias agon, alea, simulacro e vertigem, o autor evidencia a multiplicidade de
formas e funcdes que essas praticas podem assumir, ora marcadas pela competicao,
ora pelo acaso, pela representagao ou pela busca de sensacdes intensas.

Conforme analisado por Sousa, Galuch e Bisconcim (2023), essa
categorizagdo revela como o0s jogos podem constituir-se como experiéncias
formativas, articulando dimensdes simbdlicas e expressivas que integram corpo,

linguagem e cultura. Nesse contexto, a proposta desenvolvida em sala de aula articula
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elementos de desafio intelectual e envolvimento coletivo, proporcionando um
ambiente educativo que transita entre a estrutura das regras e a abertura a
criatividade. Essa dinamica, situada entre o ludus e a paidia, favorece a participacao
ativa, a imaginacado e a construgao compartilhada de conhecimentos. Além disso,
como destaca Caillois, a dimensao social do jogo aproxima os sujeitos por meio da
interacao e da partilha, o que amplia sua contribuicdo para uma formag¢ao mais ampla
e sensivel dos estudantes (Sousa; Galuch; Bisconcim, 2023).

Ao trazer essas categorias para o ambiente educacional, percebe-se que os
jogos néo se encaixam rigidamente em um unico tipo. O jogo de boliche adaptado,
utilizado neste estudo como recurso para o ensino dos numeros inteiros, € um
exemplo disso. Ele agrega elementos do Agbn, ao propor metas e desafios entre os
colegas; do Ludus, por ter regras claras; e da Paidia, por possibilitar momentos de
espontaneidade, interagdo e prazer. Essa combinagao revela o potencial dos jogos
como ferramentas pedagdgicas que vao além da diversdo, contribuindo para o
desenvolvimento integral dos estudantes.

Na categoria Agén, o elemento competitivo se torna ainda mais evidente,
destacando-se aquele que esta mais preparado. Esses jogos valorizam habilidades,
estratégia e dedicacao, premiando o jogador que melhor se adaptou aos desafios
propostos e demonstrou maior capacidade de superacdo. Nesses casos, a
competicdo ndo apenas estimula o crescimento pessoal, mas também cria um
ambiente dinamico onde se encontram o prazer de jogar e a emogao de vencer.

Apesar de seu carater competitivo, a esséncia do jogo permanece na liberdade
de escolha e no prazer de participar. O Agdn é baseado no principio do antagonismo,
existindo porque ha o outro. Contudo, ele também pode assumir a forma de
autossuperagcao, onde o "outro" é uma projecao de si mesmo. Dessa forma, a
responsabilidade no Agdén é individual. Segundo Caillois (1990, p. 36), no Agbn, “a
finalidade dos antagonistas ndo é causar um estrago sério no seu adversario, mas sim
o de demonstrar a sua propria superioridade”. Assim, criangas que participam de jogos
dessa natureza almejam se destacar como as melhores, testando habilidades como
rapidez, resisténcia, memoria, entre outras.

Portanto, ao utilizarmos jogos como recursos pedagogicos, especialmente em
contextos inclusivos, € preciso reconhecer que nem sempre sera possivel encaixa-los
rigidamente em uma unica categoria. brincar e participagdo ativa e criativa dos

estudantes.
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O tdpico a seguir trata da historia do boliche, desde suas origens até sua
evolugdo como esporte moderno. Com o suporte do Boliche Brasil 2, destacando
momentos marcantes, curiosidades e a influéncia da modalidade no cenario esportivo

nacional e internacional.
3.3 Sintese Histoérica do Boliche

O boliche, um jogo que hoje € amplamente reconhecido como esporte, tem uma
origem intrigante e multifacetada. De acordo com o Dicionario Houaiss, apud Boliche
Brasil (2015), a palavra boliche deriva do catalao bolix, que significa "pequena rede
de pesca", oriunda do grego bolidion, diminutivo de bodlos, que se refere a redes de
pesca. A influéncia da palavra bola (do latim bulla, que significa bolha ou objeto
redondo) contribuiu para a evolugao do termo, que, por metonimia, passou a designar
lugares onde se jogava com bolas e, posteriormente, o proprio jogo (século XVII).
Inicialmente, o boliche era uma atividade comum em cantinas militares, onde o
proprietario lucrava com os jogadores. No século XIX, no Sul do Brasil, a palavra
boliche também adquiriu o significado de "taverna simples" ou "bodega", expressoes
que se espalharam pela América espanhola (Boliche Brasil, 2015).

Uma das versdes sobre a origem do boliche relata que, na década de 1930, o
arqueologo inglés Sir Flinders Petrie descobriu, em uma tumba egipcia datada de
aproximadamente 3.200 a.C., o sepultamento de uma crianga acompanhado de
objetos semelhantes a pinos e bolas. Esses vestigios sugerem a existéncia de praticas
ludicas na Antiguidade, possivelmente relacionadas a uma forma primitiva do jogo
que, posteriormente, evoluiu para o boliche enquanto esporte. No século XIV, um jogo
semelhante surgiu na Inglaterra, onde os jogadores tentavam colocar a bola o mais
préoximo possivel de um alvo, sem langa-la ao chao. O jogo tornou-se tao popular que,
em 1366, o Rei Eduardo 1l proibiu sua pratica, temendo que superasse o arco e flecha,
considerado essencial para a defesa militar (Boliche Brasil, 2015).

O boliche teve um grande avango e se consolidou no inicio do século XX,
primeiro nos Estados Unidos e depois na Europa. Nos anos seguintes, tornou-se um
esporte organizado, com a criagao de federagdes, campeonatos e reconhecimentos
oficiais. No Brasil, a modalidade ganhou forga a partir dos anos 1960, com a

inauguragcao de diversas casas de boliche e a participagdo em competicbes

2 https://bolichebrasil.com.br/vemproboliche/16/historia-do-boliche
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internacionais. Em 1980, foi reconhecido como esporte pelo Conselho Nacional de
Desporto, e, nos anos seguintes, atletas brasileiros conquistaram titulos importantes,
incluindo medalhas nos Jogos Pan-Americanos. Atualmente, o boliche conta com
milhdes de praticantes ao redor do mundo e continua evoluindo como uma pratica
esportiva competitiva e recreativa (Boliche Brasil, 2015).
A linha do tempo do boliche, conforme o Boliche Brasil (2015):
e 1895 -1916: O boliche ja era uma modalidade esportiva nos EUA. As bolas eram

feitas de madeira muito dura, mas, em 1905, surgiu a primeira bola de borracha.

e 1963 — 1969: Ascenséao do boliche no Brasil, especialmente em Sao Paulo, onde
existiam 96 casas de boliche. No Rio de Janeiro, as primeiras pistas foram

instaladas na Casa da Suica.

e 1970: O boliche tornou-se uma modalidade esportiva mundialmente organizada,
sob a lideranca da Federation Internationale de Quilleurs (FIQ), sediada na

Finlandia.

« 1980: O Conselho Nacional de Desporto reconheceu oficialmente o boliche como

esporte no Brasil.

e 1982: Foi instalado o primeiro boliche oficial automatico no Brasil, no Morumbi

Shopping, em Sao Paulo, marcando uma nova fase para o esporte no pais.

e 1986: Fundacao da Federagao Paulista de Boliche. O Brasil passou a participar
regularmente de competi¢cdes internacionais, obtendo resultados expressivos a

nivel sul-americano.

« 1988: O boliche foi apresentado como esporte de demonstragao nas Olimpiadas

de Seul, na Coreia do Sul.

o 1989: O atleta Fernando Rezende conquistou a primeira medalha de ouro
internacional para o Brasil, no Campeonato Mundial Sub-23, realizado nas
Filipinas.

e 1995: S50 Paulo sediou a Copa Mundial AMF, com a participacao de mais de 50

paises, trazendo grande repercussao na midia. As competicdées ocorreram no

Planet Bowling, entdo o maior boliche da Ameérica do Sul.
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1996: Brasilia sediou o XI Campeonato Sul-Americano de Boliche, onde o Brasil
conquistou, pela primeira vez, os titulos de campe&o sul-americano adulto e

juvenil masculino.
2003: Reinauguragao do Barra Bowling no Barra Shopping, Rio de Janeiro.

2005: Havia cerca de 220.000 pistas de boliche no mundo, e mais de 130 milhdes

de praticantes distribuidos em 90 paises.

2007: O Brasil conquistou sua primeira medalha nos Jogos Pan-Americanos,

com uma prata no Rio 2007, pelos atletas Fabio Rezende e Rodrigo Hermes.

2010: O Brasil contava com mais de 200 centros de boliche e cerca de 2.000

pistas.

2011: Marcelo Suartz conquistou a medalha de bronze para o Brasil nos Jogos

Pan-Americanos de Guadalajara.

2015: O Brasil finalmente conquistou sua primeira medalha de ouro no boliche

nos Jogos Pan-Americanos de Toronto, com Marcelo Suartz.

2016-2018 O boliche brasileiro continuou sua trajetéria de crescimento, com
destaque para a participacdo em competicdes internacionais e o fortalecimento
das federacbes estaduais. Nesse periodo, a modalidade fortaleceu sua
organizagado interna. Competicdes nacionais se consolidaram com maior
regularidade, e os rankings oficiais ganharam maior destaque em plataformas
digitais especializadas. O boliche brasileiro buscou modernizar sua imagem e
ampliar a divulgacao, especialmente por meio de iniciativas como o Boliche

Online e ligas regionais (Boliche Mania, 2024).

2019 Nos Jogos Pan-Americanos de Lima, Marcelo Suartz voltou ao pddio,
conquistando a medalha de prata. Esse feito confirmou sua posicdo como um
dos maiores nomes da histéria do boliche nacional e reforgou o potencial

competitivo do Brasil no cenario internacional (COB, 2023).

2020-2021 A pandemia de COVID-19 afetou a realizagcdo de eventos
presenciais, mas o0 esporte se adaptou com torneios virtuais e treinamentos
online (Boliche Brasil, 2025).

2022 Retorno gradual das competicbes presenciais, com destaque para a

realizacao de eventos estaduais e nacionais, respeitando os protocolos de
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seguranca sanitaria. O Brasil voltou a ter destaque internacional. No
Campeonato Sul-Americano de Assunc¢ao, Marcelo Suartz conquistou medalha
de ouro em duplas, reafirmando a tradicdo brasileira em competi¢cdes
continentais. O feito simbolizou a retomada do pais no cenario competitivo apos
o periodo de restricdes (COB, 2023).

e 2023 O Brasil sediou o Campeonato Mundial de Boliche, reunindo atletas de

diversos paises e consolidando sua posi¢ao no cenario internacional.

o 2024 A Confederagao Brasileira de Boliche (CBBOL) implementou programas de
incentivo a pratica do esporte em escolas e comunidades, visando a formacao

de novos talentos (Boliche Mania, 2024).

e 2025 O calendario esportivo brasileiro registra um avango institucional
importante: o primeiro Campeonato Brasileiro Interclubes de Boliche, fruto da
parceria entre o Comité Brasileiro de Clubes (CBC) e a Confederagéo Brasileira
de Boliche (CBBOL). O evento, programado para ocorrer de 11 a 14 de
setembro, em Belo Horizonte, insere o boliche no circuito dos esportes
integrados ao sistema de clubes, sinalizando um futuro mais estruturado e

competitivo para a modalidade (Boliche Brasil, 2025).

O préximo topico explora o papel dos jogos na educacgéo, destacando como

eles podem enriquecer o aprendizado e tornar o processo mais envolvente.

3.4 Jogos na Educacao

O cenario educacional atual exige novas abordagens de ensino que dialoguem
com a complexidade do cotidiano escolar e com as dificuldades enfrentadas pelos
estudantes. Nesse contexto, os jogos se destacam como recursos pedagdgicos
capazes de tornar as aulas mais envolventes, criativas e integradoras. Quando
incorporados ao planejamento docente, favorecem a construgdo do conhecimento de
maneira ativa, mobilizando o raciocinio, a criatividade, a cooperacgao e a resolugao de
desafios.

Desde tempos remotos, o jogo € uma pratica presente nas sociedades
humanas, associando-se nao apenas ao lazer, mas também a cultura e ao
aprendizado. Conforme aponta Huizinga (2019), o jogo ultrapassa o sentido de mero
divertimento e se apresenta como expressao cultural dotada de sentidos simbdlicos e

sociais. Ele perpassa diversas dimensdes da vida, influenciando a forma como os
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sujeitos pensam, interagem e se organizam. Quando introduzido no contexto escolar,
assume o papel de linguagem que contribui para a constru¢do do conhecimento e
para o desenvolvimento integral dos estudantes.

No artigo de Salgado (2019), a infancia € compreendida a partir das dimensdes
do corpo, da técnica e do jogo, sendo este ultimo destacado como uma experiéncia
que mobiliza corpo e pensamento, sonho e realidade, configurando uma forma
singular de raciocinio. Essa perspectiva é especialmente relevante para o ensino de
Matematica por meio de jogos, como o boliche adaptado, pois evidencia o potencial
para criar um ambiente em que a aprendizagem vai além do intelecto, integrando a
interagéo corporal e a dimenséo simbdlica do jogo.

Complementando essa perspectiva, Valetta e Basso (2019) ressaltam o papel
crucial do jogo no processo educacional, destacando que ele favorece tanto a
compreensao de conteudos complexos quanto o engajamento dos estudantes e a
organizagao das atividades pedagogicas. Para esses autores, o jogo permite construir
o conhecimento de forma ativa e contextualizada, articulando teoria e pratica e criando
oportunidades para que os estudantes internalizem conceitos matematicos, por meio
da interagao e da participagao.

Ao inserir os jogos na pratica pedagdgica, o educador amplia o alcance de sua
atuacao, criando situagdes que envolvem raciocinio, sensibilidade e cooperacao.
Conforme Junior et al. (2022), o ensino da Matematica pode ser fortalecido por meio
do uso de jogos e materiais concretos, que favorecem a investigacao, o levantamento
de hipodteses, a analise de situagdes-problema e o pensamento légico, contribuindo
para uma aprendizagem que se constréi pela experiéncia.

Com base nas reflexdes apresentadas por Santos, Arrais e Moraes (2021), é
possivel afirmar que o jogo de boliche, enquanto jogo de regras, deve ser incorporado
ao ensino com intencionalidade pedagdgica, de modo a transcender o simples prazer
ludico, tornando-o eficaz ao trabalho educativo tanto na adogédo positiva dojogo
quanto para mediar conceitos escolares.

Assim, ao utilizar o boliche como recurso didatico, é fundamental direcionar as
acgdes de ensino para além da mera contagem de pinos derrubados, visando promover
a apropriagcao de conceitos matematicos, incluindo operagdes, comparagdes e
grandezas. Essa abordagem dialoga diretamente com a proposta da sequéncia
didatica desta pesquisa, pois 0 jogo de boliche adaptado permite que os estudantes
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nao apenas joguem, mas refltam sobre as regras, sinalizagbes e estratégias
envolvidos, consolidando a aprendizagem teorica a partir de agdes concretas.

Como mostram Lacanallo e Mori (2016), ao organizar metodologicamente o uso
de jogos como o Kalah numérico, é possivel promover a aprendizagem matematica
de forma contextualizada, explorando ndo apenas os conteudos, mas também o
desenvolvimento de habilidades como atengcdo, memodria e pensamento l6gico. Isso
demonstra que, quando bem estruturado, o jogo pode tornar-se um espacgo
privilegiado de mediagao entre o conhecimento e a realidade vivida pelos alunos.

Compreende-se, portanto, que os jogos educativos, ou jogos da educagéo,
podem assumir diversas formas, sendo aplicaveis em diferentes areas do
conhecimento, inclusive de modo integrador e colaborativo entre disciplinas, o que
pode configurar um caminho para a interdisciplinaridade.

No contexto da educacéo, os jogos possuem duas fungdes claras: a ludica e a
educativa, demandando equilibrio entre elas (Kishimoto, 2019). Ainda que sempre se
possa aprender jogando, € importante que a atividade com jogos desenvolvida pelo
professor esteja alinhada as especificidades do objetivo de aprendizagem pretendido.

Conforme Kishimoto (2019), quando o jogo € utilizado apenas como
instrumento para transmitir conteudos, ele pode perder sua esséncia ludica, tornando-
se uma pratica pouco envolvente. Por outro lado, se for explorado apenas como
diversdo, sem intencdo pedagodgica clara, ndo contribui efetivamente para a
aprendizagem. Dessa forma, é fundamental que haja equilibrio entre suas dimensdes
ludica e educativa para que ele mantenha sua poténcia como linguagem formativa.

Segundo a autora, o jogo combina limites, liberdade, invengao e risco, sendo
frequentemente guiado pelo acaso. Ele oferece liberdade para expressao pessoal,
com resultados imprevisiveis, permitindo que os jogadores explorem o equilibrio entre
risco e calculo. Além disso, o jogo nao é solitario, pois envolve interagao, seja com
outros participantes reais ou companheiros imaginarios, como ocorre nas brincadeiras
infantis que misturam o real e o fantasioso. O jogo, assim, se configura como uma
atividade que proporciona momentos de descontragcédo e diversao, permitindo uma
pausa das exigéncias da vida real.

No ambiente educativo, jogos e brincadeiras criam condi¢des para que 0s
estudantes desenvolvam aspectos cognitivos, sociais e emocionais, desde que
estejam inseridos em propostas intencionalmente planejadas e conduzidas pelo

professor. Para Kishimoto (2019), os jogos contribuem para aproximar os alunos dos
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conteudos escolares, por meio de propostas desafiadoras que despertam o interesse
e a participagédo. A autora defende que as estratégias ludicas e o foco pedagogico
precisam caminhar juntos, de forma equilibrada, para que o brincar esteja a servigo
da aprendizagem.

Ainda segundo Kishimoto (2017), os jogos favorecem a iniciativa dos
estudantes por meio da observagdo, da analise e da construgdo de estratégias,
exigindo tomada de decisdo e envolvimento ativo. Quando bem articulados as
finalidades do ensino, tornam-se experiéncias que promovem a autonomia e o
pensamento critico, distanciando-se da ideia de simples recreacgao.

Nessa diregdo, Gomes e Evangelista (2024) também evidenciam o papel dos
jogos como agentes transformadores do cotidiano escolar, sobretudo no contexto da
escola publica e dos anos finais do Ensino Fundamental. Para os autores, & preciso
que o professor esteja atento as dimensdes que atravessam a realidade do estudante:
intelectual, social e emocional ao propor praticas que favorecam a construgao de
saberes por meio de estratégias ludicas.

Como destaca Libaneo (2001), ensinar € mais do que cumprir metas ou
transmitir contetdos. E um processo que demanda sensibilidade, escuta e
compromisso com a realidade dos estudantes. O professor assume o papel de
mediador, articulando o conhecimento sistematizado as experiéncias dos alunos,
promovendo situagdes em que se possa questionar, refletir, tentar e reconstruir. Esse
tipo de mediagao exige nao apenas dominio da matéria, mas também a capacidade
de dialogar com o contexto e criar possibilidades que fagam sentido para o grupo.

Desse modo, é fundamental que o professor atue como articulador entre a
liberdade criativa do brincar e os objetivos pedagdgicos do conteudo a ser ensinado.
O equilibrio entre as fungdes ludica e educativa € o que permite ao jogo manter sua
esséncia de prazer e descoberta, ao mesmo tempo em que cumpre um papel
estruturante no processo de ensino. Quando bem planejado, o jogo n&o perde sua
espontaneidade, mas a potencializa a favor da aprendizagem.

Existem varios jogos vivenciados na aprendizagem, entretanto esta pesquisa
usa o boliche (adaptado) como recurso pedagogico. A escolha se justifica pelo seu
carater manipulavel, dindmico e acessivel. Tais caracteristicas também foram
reconhecidas por Santos, Arrais e Moraes (2021), que destacam o potencial do boliche
no contexto educativo, ao favorecer o engajamento dos estudantes e possibilitar a
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aprendizagem de conceitos matematicos por meio de experiéncias concretas e

intencionais.

3.5 O ensino da matematica nos anos finais do Ensino Fundamental

As avaliagbes em larga escala evidenciam desafios continuos na aprendizagem
da Matematica entre os estudantes brasileiros. No cenario nacional, os dados do
Sistema de Avaliagdo da Educagao Basica (SAEB) indicam que muitos alunos do 9°
ano permanecem nos niveis inferiores de proficiéncia.

A representacdo grafica a seguir ilustra essa distribuigdo, permitindo uma
visualizagdo mais clara da concentragdo dos alunos nos diferentes niveis® de

proficiéncia em Matematica, conforme dados do SAEB 2023.

Proficiéncia Média dos Estudantes - 9° ano do Ensino Fundamental - Matematica

) 3
L
2

249.6

201 2013 2015 2017 2019 2021 2023

Distribuicio Percentual dos Estudantes por Niveis da Escala de Proficiéncia - 9° ano do Ensino Fundamental -
Matematica

Ano NiVELO NIVEL1 NIiVEL2 NIVEL3 NIVEL4  NIiVEL5 NIVEL 6 NiVEL7 NIiVEL8 NIiVEL9

-~

2013 18,16 14,90 17,75 18,33 14,51 8,84 4,61 2,06 0,72 0,12
2015 12,41 16,48 19,35 18,58 15,01 9,44 5,15 2,41 0,88 0,28
2017 13,53 13,67 17,95 17,96 15,37 10,80 6,22 2,92 1,25 0,33
2019 12,43 11,43 15,77 18,17 17,79 12,89 6,89 3,27 1,36 0,00
2021 14,69 13,06 16,63 18,16 17,51 1,77 5,30 2,04 0,83 0,00
2023 14,35 14,54 16,84 17,13 15,44 1,18 6,26 2,92 1,00 0,35

Fonte: INEP (2023, p.163)

Os resultados do SAEB mostram que a maioria dos alunos do 9° ano
permanece nos niveis considerados insuficientes em Matematica. Em 2023, 78,3%
estavam entre os niveis 0 e 4. Os niveis mais altos (6 a 9) foram alcangados por
apenas 10,5% dos estudantes. Esta pesquisa tem como foco os niveis de 0 a 4, por
refletirem de forma mais precisa as habilidades relacionadas aos numeros inteiros,

eixo central da investigacado. Esse panorama reforca a necessidade de reformular as

3 A descrigdo dos niveis de Escala de Proficiéncia do SAEB esta no Anexo A.
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praticas pedagogicas, adotando metodologias que promovam a compreensao de
conteudos fundamentais, como os numeros inteiros, de maneira contextualizada,
acessivel e conectada as vivéncias dos estudantes.

No cenario internacional, o Programa Internacional de Avaliagao de Estudantes
(PISA), coordenado pela Organizacdo para a Cooperagcdo e Desenvolvimento
Econdmico (OCDE), também apontam fragilidades no aprendizado matematico entre
os estudantes brasileiros. O exame, voltado a estudantes de 15 anos de idade, busca
verificar a habilidade dos jovens em aplicar conhecimentos matematicos a situagdes
cotidianas.

O Brasil participa do PISA desde sua primeira edi¢édo e, ao longo dos anos, os
resultados em Matematica mantém-se em patamares preocupantes. No ciclo mais
recente do PISA, realizado em 2022 e divulgado em dezembro de 2023, o cenario
pouco se alterou. A média brasileira foi de 379 pontos, ainda significativamente abaixo
da média da OCDE, que alcancgou 472 pontos. O pais ocupou a 652 posicéo entre os
81 participantes da avaliagdo, permanecendo entre os paises com menores medias.
Apenas 27% dos estudantes brasileiros atingiram o nivel 2 de proficiéncia, enquanto
a média da OCDE foi de 69%. Esses dados reafirmam os desafios persistentes
enfrentados pela educagdo matematica no Brasil, revelando que grande parte dos
alunos nao desenvolve as competéncias minimas necessarias para o uso efetivo da

Matematica em contextos reais e cotidianos.

Tabela 1 - Desempenho nas Avaliacdes do Pisa na disciplina de Matematica - Indicadores de

Proficiéncia.
Niveis Escore minimo
6 669
5 607
4 545
3 482
2 420
| 358
Abaixo de 1

Fonte: Brasil (2020).

A Tabela 1 apresenta os niveis de proficiéncia dos estudantes em Matematica
no Pisa, que variam de habilidades basicas até a capacidade de resolver problemas
complexos e aplicar conhecimentos em contextos variados. Os niveis mais altos
indicam dominio avancado para modelar e interpretar situacdes dificeis, enquanto os

niveis inferiores refletem habilidades limitadas e dependéncia de estimulos externos.
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De acordo com Moura, Fraz e Santos (2021), as avaliagbes em larga escala
funcionam como instrumentos essenciais para que o poder publico direcione a
formulacédo e execugao de politicas educacionais. Além de diagnosticar a realidade
escolar, esses dados possibilitam a reorientagdo das praticas pedagogicas e de
gestado. A partir dos resultados, é possivel desenvolver estratégias que fortalegam as
instituicdes de ensino em parceria com suas comunidades, promovendo uma revisao
constante e adaptagao das metodologias aplicadas. Assim, tais avaliagdes tornam-se
um ponto de partida crucial para a reflexao e o planejamento das a¢des educacionais.

Diante desse quadro, torna-se imprescindivel compreender de que maneira os
documentos normativos brasileiros orientam o ensino da Matematica e quais diretrizes
curriculares embasam o trabalho pedagdgico nas escolas.

As escolas brasileiras se embasam nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN) (Brasil, 1997), atualizados pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(Brasil, 2017) que orienta a montagem do curriculo de todas as areas do conhecimento
de sua grade curricular.

De acordo com esses parametros, a Matematica € importante na construgéo
da cidadania em uma sociedade que utiliza os conhecimentos cientificos para
apropriacdo de seus membros, precisando estar disponivel para todos. Por essa
razao, a escola deve possibilitar o conhecimento matematico que néo pode vir pronto
e definitivo para o estudante, mas sim, ser construido e apropriado para que ele

compreenda e transforme a realidade ao seu redor. Dessa forma:

No ensino da Matematica, destacam-se dois aspectos basicos: um
consiste em relacionar observagdes do mundo real com
representagdes (esquemas, tabelas, figuras); outro consiste em
relacionar essas representacbes com principios e conceitos
matematicos. Nesse processo, a comunicacdo tem grande
importancia e deve ser estimulada, levando-se o aluno a “falar’ e a
“escrever” sobre Matematica, a trabalhar com representacdes
graficas, desenhos, constru¢des, aprender como organizar e tratar
dados (Brasil, 1997, p. 6).

A Matematica desenvolve o raciocinio e € um meio de comunicacgao, pois trata-
se de uma linguagem formal e precisa, que exige pratica constante para ser
compreendida e utilizada de maneira clara e universal. Constitui-se como um corpo
de conhecimentos interligados, estabelecidos por relagdes construidas historicamente
pelos seres humanos. Essas relacdes permitem interpretar e transformar o mundo,

tornando possivel a organizagao da vida em sociedade.
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A BNCC (2017) atualiza os documentos oficiais anteriores, os conteudos
curriculares sao orientados por este documento e estabelece conteudos relativos aos
conhecimentos matematicos a serem trabalhados com os estudantes em todas as
fases do Ensino Basico, buscando desenvolver o pensamento l6gico. Essa pesquisa

tem o foco no 7° ano do Ensino Fundamental, cujos conteudos minimos s&o:

Quadro 1 — Contetudos Curriculares Minimos — 7° Ano

¢ Numeros inteiros: opera¢des (adi¢ao, subtracdo, multiplicagcéo e divisao)
¢ Numeros racionais: fragdes, decimais e porcentagens

¢ Propriedades das operag¢des (comutativa, associativa e distributiva)

e Ordenacao e comparagao de numeros

e
Operagoe

¢ Introducao as expressodes algébricas
e Equacbes
¢ Funcgdes: conceito e representacao grafica

z

Geometria| Algebra| Numeros

¢ Pontos, retas e planos

e Angulos: classificacdo e medidas

¢ Tridngulos: propriedades e classificagcao

e Quadrilateros: propriedades e classificagéo

¢ Unidades de medida (comprimento, area e volume)
e Conversao de unidades de Medidas

¢ Unidades de medida (comprimento, area e volume)
e Conversao de unidades

e Calculo de perimetros e areas de figuras planas

Medidas

¢ Leitura e interpretagéo de graficos e tabelas
¢ Analise de dados estatisticos
¢ Representacao de dados em graficos

Tratamento
da
Informacgao

¢ Resolugéo de problemas envolvendo numeros e operagdes
¢ Resolucdo de problemas geométricos
¢ Resolucéo de problemas com dados estatisticos

Resoluca
o
de

Fonte: Adaptado da BNCC (2017)

Esses conteudos sdo fundamentais para o desenvolvimento das habilidades
matematicas dos estudantes e devem ser abordados de forma contextualizada. No

entanto, essa pesquisa tem a énfase na tematica numeros e operagdes.
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Esse documento oficial traz a ideia de que todos tém a capacidade para
aprender Matematica. Além disso, recomenda o desenvolvimento de competéncias e
habilidades que possibilitam que o estudante aprenda sobre a importancia dessa
disciplina no cotidiano, também propicia a expansao dos modos de pensar
matematicamente, ultrapassando os calculos de numeros. Todavia, para o
desenvolvimento das habilidades, é imprescindivel considerar as experiéncias e 0s
conhecimentos matematicos que os estudantes ja vivenciaram (Brasil, 2017).

A Matematica é considerada essencial pela BNCC, uma vez que prepara os
estudantes para a vida, possibilitando o desenvolvimento de habilidades como o
pensamento critico e logico, capacidade de resolver problemas e de tomar decisdes
informadas. Também, a Matematica esta presente em diversas areas do
conhecimento e do cotidiano, tais como Ciéncias, Tecnologia, Economia e Arte.

Somado a tudo isso, ao aprender matematica, os educandos melhoram a
competéncia de leitura e interpretagéo de informagdes, de grande importancia para a
vida atual que esta cada dia mais orientada por dados.

A proposta de integrar o jogo de boliche adaptado ao ensino dos numeros
inteiros também encontra respaldo no Curriculo Referéncia de Minas Gerais (Minas
Gerais, 2025), especialmente no conjunto de habilidades previsto para o 7° ano do
Ensino Fundamental. O desenvolvimento dessa atividade permite criar situacoes
praticas em que os alunos reconhecem a necessidade de ampliar o conjunto dos
nameros naturais para incluir os inteiros, conforme orienta a habilidade.
EF07MA40MG*. Durante o jogo, os estudantes também exercitam a ordenagio e
comparagao entre os numeros inteiros, como previsto nas habilidades EFO7MA03 e
EFO07MAO4A. Ao realizar operagdes como somar pontos, subtrair penalidades ou
multiplicar langamentos, os alunos colocam em pratica o que se espera da habilidade
EF0O7TMA41MG. A proposta também se articula com EFO7MA04B, que incentiva o
estudante a elaborar problemas com base em situagdes vivenciadas, promovendo
autoria e criatividade matematica. Assim, o jogo de boliche se transforma em um
recurso que aproxima o conteudo matematico da realidade dos alunos, contribuindo

para o desenvolvimento das habilidades propostas pelo curriculo.

+EF07MA40MG: Reconhecer a necessidade de ampliagdo do conjunto dos niumeros naturais para o
conjunto dos numeros inteiros, com base em contextos do cotidiano e na resolugéo de problemas.



42

Quadro 2 — Habilidades do CRMG relacionadas a proposta

Cadigo Descrigao da Habilidade

EFO7MAO03 Relar;pnar 0S numeros inteiros a re'presentagao na reta
numeérica, reconhecendo opostos e modulo.

EFO7MAO4A Resolver e.elaborar problemas com numeros inteiros em
contextos diversos.

EF07MA04B ||Criar e resolver problemas a partir de contextos que
envolvam numeros inteiros.

Reconhecer a necessidade de ampliar o conjunto dos
EF07MA40MG||nimeros naturais para os inteiros, a partir de situagdes do
cotidiano.

Resolver problemas com as quatro operag¢des fundamentais
envolvendo numeros inteiros, com e sem uso de recursos

EFO7TMA41MG -
concretos ou tecnolodgicos.

Fonte: Adaptado da Minas Gerais (2017)

A aprendizagem € um processo dinamico em que o individuo constroi
conhecimento ao interagir com o ambiente e atribuir novos significados as suas
experiéncias, conceitos e praticas. Para Ausubel (2003), esse processo se torna
efetivo quando o novo saber se conecta logicamente ao que o estudante ja sabe,
fortalecendo a compreensao e favorecendo a retencao.

A teoria da aprendizagem de Ausubel (2003) destaca a importancia do
conhecimento preévio, ressaltando a necessidade de apresentar novos conteudos de
forma estruturada e relevante. Isso facilita uma assimilagdo profunda, capaz de
promover mudancgas duradouras na organizagao cognitiva do estudante.

No ambiente escolar, esse processo deve incentivar a participagao ativa do
aluno na construgdo do proprio saber, por meio de experiéncias concretas e
contextualizadas. Nesse sentido, os jogos surgem como ferramentas pedagdgicas
eficazes, pois envolvem os estudantes de maneira prazerosa, estimulando um

aprendizado comprometido e com propasito.
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Para Kishimoto (2019), o jogo é uma atividade voluntaria, prazerosa e
estruturada, que pode ser incorporada ao contexto educacional para desenvolver
habilidades cognitivas, sociais e afetivas. Na pratica escolar, possibilita a conexao
entre os conteudos académicos e situagoes reais, estimulando o pensamento critico,
a resolucao de problemas e a participacao ativa dos alunos.

No ensino dos numeros inteiros, o jogo de boliche oferece uma oportunidade
de explorar operagbes matematicas. Derrubar pinos numerados, somar ou subtrair
pontos, coloca os estudantes em situagdes concretas de aplicagdo da Matematica.

Kishimoto (2019) enfatiza que, para que o jogo cumpra seu papel educacional,
€ fundamental que o professor o utilize com intencionalidade pedagogica, alinhando a
atividade ao conteudo a ser trabalhado, aos objetivos de aprendizagem e ao
desenvolvimento dos estudantes. Assim, o0 jogo vai além do entretenimento, tornando-
se um recurso para promover aprendizagens profundas e duradouras.

Além das contribuicbes da aprendizagem significativa de Ausubel (2003) e da
intencionalidade pedagodgica do jogo destacada por Kishimoto (2019), é essencial
considerar as praticas educativas descritas por Zabala (2015) para a construgao
efetiva do conhecimento. Para Zabala, a sequéncia didatica transcende a simples
organizagdo dos conteudos, configurando-se como um processo intencional e
reflexivo que articula planejamento, execugao e avaliagao, criando um ambiente de
aprendizagem ativo e critico.

Nesse contexto, as praticas educativas devem envolver professores e alunos
em um percurso intencional, com atividades que desenvolvam o pensamento critico,
a resolucao de problemas e a construcdo compartilhada do conhecimento.

No ensino dos numeros inteiros, aplicar essas praticas significa planejar
atividades que integrem o jogo com objetivos claros, incentivando os alunos a formular
hipbteses, testar estratégias e refletir sobre os resultados. Assim, a sequéncia didatica
se torna um espaco onde os estudantes nao apenas recebem informacdes, mas
constroem significados por meio da interacdo e da mediacdo pedagodgica. Essa
abordagem valoriza o erro como parte do processo de aprendizagem e destaca a
importancia de avaliacdes continuas para aprimorar a pratica docente.

Por isso, as praticas educativas propostas por Zabala (2015) complementam
a perspectiva da aprendizagem significativa e o jogo como recurso pedagogico,
reforcando a necessidade de uma intervencdo planejada, reflexiva e voltada ao

desenvolvimento integral dos estudantes.



44

A aprendizagem da Matematica deve ser compreendida como um processo
situado e dindmico, em que o conhecimento emerge da interagdo entre os saberes
escolares e as experiéncias culturais dos estudantes. D’Ambrésio (2006) destaca que
a Matematica € uma pratica cultural que transcende o espago formal da escola,
estando profundamente ligada as vivéncias sociais e histéricas dos individuos.
Portanto, seu ensino deve articular os conteudos formais com os saberes do cotidiano,
promovendo uma aprendizagem critica, contextualizada e significativa.

Dessa forma, ao integrar 0 jogo ao ensino da Matematica, cria-se um ambiente
participativo onde o erro é compreendido como parte natural do processo, e 0s
estudantes desenvolvem n&o apenas competéncias matematicas, mas também
habilidades de cooperacgao, analise critica e tomada de decisdes, conforme orienta a
BNCC (Brasil, 2017).
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4 METODOLOGIA

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa, de natureza participante, por
compreender que os fendmenos educacionais envolvem aspectos subjetivos, sociais
e culturais que ndo se reduzem a numeros ou estatisticas. Inspirando-se nas
contribuigbes de Minayo (2012), essa perspectiva busca compreender como os
participantes atribuem sentidos as suas vivéncias, reunindo os dados em torno de
temas e significados que emergem de suas falas e agdes no contexto escolar. Assim,
torna-se possivel interpretar a realidade educacional em sua complexidade,
respeitando a riqueza e a diversidade das experiéncias humanas.

A escolha metodolégica também se apoia nos principios da pesquisa
participante, conforme os pressupostos de Brandao e Streck (2006), segundo os quais
essa abordagem rompe com a distancia entre pesquisador e sujeitos, propondo uma
pratica compartilhada. Para esses autores, a constru¢ao do conhecimento ocorre de
maneira coletiva e dialdgica, exigindo o envolvimento ativo do pesquisador com o
campo e com os participantes da investigagdo. Essa forma de investigar valoriza a
escuta, o didlogo e a partilha de experiéncias, reconhecendo os participantes como
protagonistas do processo investigativo e como sujeitos capazes de contribuir para a
transformacao do seu proprio contexto.

Nesse sentido, o estudo foi desenvolvido com uma turma do 7° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica de Minas Gerais, com a qual a pesquisadora ja
atuava como professora de Educacao Fisica. Essa proximidade favoreceu a criacao
de um ambiente de confianga e escuta, essenciais para a vivéncia da proposta e para
um olhar sensivel sobre os desafios enfrentados pelos alunos.

A proposta metodologica envolveu a aplicagdo de uma sequéncia didatica
elaborada com intencionalidade, tendo como base a concepg¢éao de Zabala (2015), que
compreende a sequéncia como um conjunto de atividades organizadas de forma
articulada e progressiva, orientadas para a constru¢édo do conhecimento. A vivéncia
do jogo de boliche adaptado constituiu o eixo central da metodologia, funcionando
como estratégia didatica para a aprendizagem dos numeros inteiros. Mais do que um
recurso pedagoégico, o jogo foi concebido como experiéncia significativa,
potencializando a aprendizagem de forma concreta, ludica e contextualizada.

Antes da aplicagdo da sequéncia, foi realizada uma avaliagdo diagndstica

inicial, com dez questdes (entre objetivas e discursivas), com o objetivo de identificar
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os conhecimentos prévios dos alunos sobre o conjunto dos numeros inteiros. O
instrumento buscou verificar a compreensao dos estudantes em relacéo a localizagao
dos numeros na reta numérica, comparacao de valores e resolugcao de operagoes
basicas, como adigao, subtragcao e multiplicagdo. A aplicagéo correu na sala de aula,
durante uma aula de 60 minutos, respeitando o ritmo de cada estudante. A partir dessa
sondagem, foi possivel identificar as principais dificuldades dos alunos e planejar as
intervencgdes didaticas.

Em seguida, a sequéncia didatica foi aplicada pela propria pesquisadora, que,
além de conduzir as atividades, atuou como mediadora do processo de ensino-
aprendizagem. Nesse papel, ela orientou os estudantes durante o jogo de boliche
adaptado, estimulando a reflexdo sobre as operagbes com numeros inteiros,
promovendo o dialogo e incentivando a construgéo ativa do conhecimento a partir da
experiéncia ludica. Durante as atividades, foram realizados registros de observagdes,
anotacdes e coleta de evidéncias do envolvimento dos alunos. As regras do boliche
adaptado foram organizadas com o objetivo de favorecer a aprendizagem dos
numeros inteiros. Os pinos foram dispostos ora a direita, ora a esquerda, alternando
sua posicao intencionalmente a cada rodada. Essa variagdo desafiava os estudantes
a montar estratégias e mudar de lugar para acertar os pinos de maior valor,
considerando os sinais e as operagdes envolvidas.

ApOs a vivéncia, foi aplicada uma nova avaliagdo, com estrutura semelhante a
inicial, a fim de comparar os resultados e verificar possiveis avangos na compreensao
dos conceitos trabalhados, especialmente no que se refere a localizacido, ordenacao
e operacdao com numeros inteiros. A aplicacdo também ocorreu na sala de aula,
durante uma aula de 60 minutos, respeitando o ritmo de cada estudante.

A professora colaboradora de Matematica, que também lecionava para a turma,
participou do planejamento, do alinhamento curricular e da elaboragao das avaliagées,
embora ndo tenha participado diretamente da aplicagcao da sequéncia. Ao final da
experiéncia, respondeu a um questionario com perguntas abertas, compartilhando
suas impressdes sobre a proposta e os efeitos observados na aprendizagem dos
estudantes.

A andlise dos dados foi estruturada em trés momentos: (1) organizagcéo do
material coletado, incluindo registros das observacdes, respostas aos questionarios e
anotagdes da pesquisadora; (2) leitura atenta dos dados, buscando identificar

categorias que dialogassem com os objetivos do estudo; e (3) interpretagao critica e
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reflexiva, promovendo o dialogo entre os achados e o referencial teérico, com atencgéo
especial aos sentidos atribuidos ao jogo no processo de aprendizagem dos numeros
inteiros.

Dessa forma, a metodologia escolhida privilegiou a imersao no contexto escolar
e a construcdo do conhecimento a partir das relagcbes estabelecidas entre
pesquisadora, estudantes e professora colaboradora. Mais do que avaliar resultados,
o objetivo foi compreender os sentidos produzidos durante a vivéncia, refletindo sobre
as possibilidades do jogo como mediador da aprendizagem matematica e como
ferramenta capaz de transformar o cotidiano da sala de aula em um espago mais
humano, sensivel e colaborativo.

Portanto, os momentos ficaram assim:

Dlalg?]?é)iz’luco E> Sequéncia Didatica E> Diagnéstico Final

4.1 Populagao

Foi aplicada uma sequéncia didatica para a turma do 7°ano do Ensino
Fundamental, composta por 20 estudantes, sendo 9 meninos e 11 meninas da escola
pesquisada. O critério para formar a populagcdo foi a quantidade de sujeitos
pertencentes as turmas do 7°ano. Era um total de 40 estudantes (19 na primeira turma
e 21 na segunda).

Dos 40 estudantes inicialmente previstos, apenas 20 obtiveram autorizagao dos
pais ou responsaveis para participar da pesquisa. Desses, duas alunas foram
excluidas por deixarem a escola antes da conclusdo da sequéncia didatica,
totalizando, ao final, 18 participantes. Os participantes incluidos na pesquisa
apresentaram uma grande dificuldade com as operagdes basicas envolvendo os
numeros inteiros, principalmente quanto as regras de sinais. O diagnéstico inicial
revelou obstaculos expressivos, especialmente nas operagdes que envolviam adicao,
subtracdo e multiplicacdo de numeros inteiros com mais de dois algarismos. Além
disso, constatou-se dificuldade no entendimento e aplicacdo correta das regras de

sinais, bem como no que se refere a representagédo na reta numérica.



48

4.2 Instrumentos de Pesquisa

Os instrumentos utilizados para a pesquisa foram:
¢ Avaliagdo diagndstica inicial;
¢ A sequéncia didatica;
¢ Avaliacdo diagnostica final;

¢ Um questionario respondido pela professora de Matematica.

4.3 Procedimentos para Coleta de Informagoes/dados

Considerando que a presente investigagdo envolveu a participagdo de seres
humanos na etapa de coleta de dados, o projeto foi previamente submetido a
apreciacdo do Comité de Etica em Pesquisa da Universidade do Vale do Sapucai
(Univas), tendo obtido parecer favoravel sob o CAAE 79516124.1.0000.5102 (em
anexo). Todas as etapas foram conduzidas em conformidade com os principios éticos
que regem a pesquisa cientifica, assegurando o respeito a dignidade, a integridade e
aos direitos dos participantes. A coleta dos dados ocorreu por meio da aplicagao de
uma avaliagdo diagndstica, de uma avaliagdo final e de um questionario, sendo
garantido o anonimato dos envolvidos. Para a participagdo, foram utilizados os
Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e os Termos de Assentimento

Livre e Esclarecido (TALE), conforme os modelos anexos a este trabalho.

4.4 Procedimentos para Analise de informagoes (dados)

Os procedimentos para analise dos dados consistiram na tabulacdo de cada
questdao das duas atividades avaliativas, para a confecgcado de graficos e tabelas.
Quanto ao questionario, foi realizada uma analise qualitativa sobre as observacdes da
professora de como estava a aprendizagem dos estudantes antes, durante e depois

da aplicacao da SD.
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4.5 Sequéncia Didatica: Jogo de Boliche e a Aprendizagem dos Numeros

Inteiros

A sequéncia didatica representa uma possibilidade metodoldgica que torna as

aulas mais envolventes, oferecendo aos estudantes experiéncias que favorecem a
construcao do conhecimento de forma contextualizada e dinamica. Conforme Zabala
(2015), essa organizacgao didatica compreende um conjunto de atividades articuladas
entre si, com inicio, desenvolvimento e conclusao claramente definidos tanto para os
professores quanto para os alunos. Segundo o autor, sua estrutura contempla etapas
que incluem:

e Apresentacdo de uma situagcido-problema;

e |Levantamento de hipoteses;

e Consulta a fontes de informacgao;

e Construcao coletiva de respostas;

e Elaboracao de conclusbes;

¢ (Generalizagoes;

o Realizagao de atividades que consolidem o conteudo;

o Avaliagédo do processo.

Essa estrutura favorece o desenvolvimento de habilidades ao integrar
diferentes areas do conhecimento e organizar as agdes em torno de objetivos
pedagogicos consistentes. O numero de etapas pode variar, de acordo com o0s
percursos exigidos pela natureza do conteudo e pelas necessidades da turma. As
atividades praticas s&o organizadas com base nos objetivos de ensino e no tema
central que orienta a proposta.

A sequéncia didatica permite organizar o processo de ensino de modo a torna-
lo mais acessivel e compreensivel para os estudantes. Ao apresentar os conteudos
de forma gradual, possibilita que os alunos percebam relagdes entre conceitos,
identifiquem padrées e ampliem suas possibilidades de analise. Ainda segundo
Zabala (2015), esse tipo de proposta exige planejamento cuidadoso e intencional,
envolvendo fases que incluem o delineamento das etapas, sua aplicacdo e,
posteriormente, a avaliagdo do percurso realizado.

O autor também propde que a sequéncia seja implementada por meio de quatro
momentos principais: apresentagdo da proposta, estudo orientado, retomada dos

conteudos e avaliagéo.
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O objetivo central, segundo ele, é:

[...] introduzir diferentes modos de intervencéo, atividades que
possibilitem melhorar a pratica pedagdgica, e um conhecimento mais
profundo das variaveis interventivas e do papel delas no processo de
aprendizagem dos meninos e meninas (Zabala, p. 19, 2015).

No campo da Matematica, essa abordagem oferece caminhos para que os
conceitos sejam explorados de maneira concreta e contextualizada. O uso de jogos,
por exemplo, permite que os estudantes interajam com os conteudos de maneira ativa,
desenvolvendo habilidades analiticas e estratégias de resolugéo.

Ao planejar uma sequéncia didatica, € fundamental considerar a interagao entre
os sujeitos envolvidos. As trocas entre professores e estudantes, bem como entre os
proprios alunos, contribuem para criar um ambiente colaborativo, onde o
conhecimento € construido por meio do dialogo, da reflexdo e da experimentagao.
Isso exige atengao a organizagao dos conteudos, aos recursos utilizados, a gestao do
tempo e ao espago pedagdgico, de forma a favorecer a participagao de todos.

Castro (1976, p. 55) compara a sequéncia didatica a um minicurso, defendendo
essa metodologia por sua capacidade de atender as necessidades educacionais de
maneira mais eficaz. No entanto, é necessario cuidado para que a organizagdo em
etapas nédo fragmente o conteudo em blocos isolados, o que pode comprometer a
visao integrada do conhecimento.

A proposta elaborada nesta pesquisa dialoga com os principios defendidos por
Zabala (2015), uma vez que foi construida com base em um planejamento detalhado,
voltado para o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da reflexdo e da autonomia dos
estudantes. As atividades buscaram mobilizar saberes ja adquiridos, propondo
desafios que exigiam tomada de decisdo, construgcao de estratégias e analise das
situagdes apresentadas.

A utilizagao do jogo de boliche como recurso didatico estabeleceu uma ponte
entre as areas da Matematica e da Educagao Fisica, contribuindo para a criacéo de
um ambiente de aprendizagem coletivo e participativo. Ainda que nao represente uma
proposta de interdisciplinaridade plenamente consolidada, € norteada por essa
perspectiva, pois articula conteudos distintos em uma vivéncia comum e planejada.
Segundo Fazenda (2011b), a interdisciplinaridade se concretiza como uma pratica
coletiva, que exige escuta, cooperagcdo e o reconhecimento da complexidade dos
processos de ensino.
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Considerando-se integracdo como um momento de organizagéo e
estudo dos conteludos das disciplinas, como uma etapa para a
interacdo que s6 pode ocorrer num regime de coparticipacao,
reciprocidade, mutualidade (condigdes essenciais para a efetivacéo de
um trabalho interdisciplinar), considerando-se entao integragao como
etapa necessaria para a interdisciplinaridade, passou-se a pesquisar
os aspectos referentes a ela em toda a legislacdo selecionada
(Fazenda, p. 46, 2011).

A experiéncia com o boliche adaptado, fundamentada na concepcéo de Zabala
(2015) sobre a sequéncia didatica como forma intencional de promover a
aprendizagem, mostrou como atividades planejadas favorecem o envolvimento dos
estudantes com os conceitos trabalhados. O jogo exigiu atengéo, calculo, comparagéo
de resultados e argumentagdo, contribuindo para a construgdo de uma relagao
concreta com os numeros inteiros. Organizada em aulas de 60 minutos, a proposta
articulou o conteudo matematico a uma pratica ludica e contextualizada, estimulando

a participacao ativa e ampliando as experiéncias de aprendizagem dos alunos.

Descri¢ao dos passos da SD:

Passo 1 — Explorando os Numeros Inteiros no Cotidiano (2 aulas)

Objetivo: Retomar os conceitos de numeros inteiros e suas operacdes fundamentais.

A aula iniciou com a retomada dos conceitos dos numeros inteiros, seguida por
uma roda de conversa na qual os estudantes compartilharam exemplos do cotidiano
em que esses numeros aparecem, como temperaturas negativas, extratos bancarios

e pontuacgdes esportivas.

Atividade: Construgdo coletiva de uma reta numérica no quadro branco, com a
participacdo dos alunos para representar e compreender o conceito dos numeros

inteiros, facilitando a visualizacado e o entendimento desses valores.

Passo 2 — O Boliche e a Nogao de Esporte de Precisao (1 aula)

Objetivo: Apresentar o boliche como esporte de precisao e iniciar sua ressignificagao

como recurso didatico.
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A aula abordou a historia do boliche, suas regras basicas e os fundamentos do
esporte de precisdo, como controle, foco e técnica. Também foram discutidos
aspectos como a postura corporal e a coordenagdao motora exigida nos arremessos.
Para que os alunos se familiarizassem com o jogo, utilizaram-se garrafas sem
numeracao, permitindo que experimentassem a dindmica do boliche antes de associa-

lo aos conteudos matematicos.

Passo 3 — Conscientizagao Ambiental e Confec¢ao de Pinos (1 aula)

Objetivo: Confeccionar os pinos do jogo utilizando materiais reciclaveis e atribuir

valores numéricos.

Atividade: Os alunos, organizados em grupos, criaram 0s pinos com garrafas PET,
decorando-os e inserindo numeros inteiros (positivos e negativos). Durante a
atividade, discutiu-se o papel da reciclagem e da sustentabilidade no cotidiano

escolar.

Materiais Utilizados:

o Garrafas PET — contribuicdo dos alunos, que trouxeram os materiais de casa
« Bolas (disponiveis na escola)

e Quadro branco, pincel e cartolina colorida

o Folhas de registro, lapis e borracha

o Tabela de pontuagao

Passo 4 — Regras do Boliche Matematico (2 aulas)

Objetivo: Explicar as regras adaptadas do jogo e preparar os alunos para a aplicagao

dos conceitos matematicos.

o Asregras foram apresentadas de forma clara:

o Cada pino derrubado vale +1 ponto.

e Nenhum pino derrubado: -2 pontos.

e A pontuacdo acumulada é utilizada para realizar operagdes matematicas de

acordo com desafios propostos pela professora.



53

Atividade: Apds a explicacdo das regras, foi realizada uma atividade coletiva na qual
os alunos, participaram de uma simulagdo do jogo. Cada estudante teve a
oportunidade de realizar uma jogada simbdlica, enquanto os demais observavam e
registravam a pontuagdo no quadro. Em seguida, em duplas, os alunos resolveram
pequenos desafios envolvendo soma e subtragdo com os pontos obtidos por seus
colegas. Essa atividade favoreceu a compreensao das regras, despertou o interesse
pela dindmica do jogo e permitiu aos estudantes se familiarizarem com os calculos

que seriam desenvolvidos nas etapas seguintes.

Passo 5 — Primeira Rodada: Soma, Subtragao, Multiplicagao e Divisao (3 aulas)

Objetivo: Trabalhar as operagdes com numeros inteiros de forma concreta.

Os pinos numerados com valores +1, -1 e +2 foram organizados em fileiras, porém
dispostos de forma diversificada ao longo da pista, para desafiar os alunos a recalcular
estratégias e refletir sobre os diferentes valores durante o jogo.

Atividade: Cada estudante realizou trés jogadas. Com base nos pinos derrubados,
foram propostas situacdes matematicas para calcular a pontuacéao total usando todas
as operacgoes. Situagdes de "ganhar em dobro" ou "perder a metade" enriqueceram a
atividade. Nesta etapa, os pinos também foram organizados de forma alternada, ora
a direita, ora a esquerda da pista de arremesso. Essa variagao estratégica contribuiu
para ampliar os desafios do jogo e exigiu que os alunos adaptassem suas jogadas,
considerando a posi¢gao dos pinos e os calculos que seriam realizados a partir do

resultado.

Passo 6 — Segunda Rodada: Introdugao de Pinos Positivos e Negativos (3 aulas)

Objetivo: Ampliar a compreensao de numeros negativos e sua aplicagéo no jogo.

Os pinos foram organizados por fileiras, cada uma com pontuagdes diferentes:

e Primeira fileira: +1 ponto.
e Segunda fileira: -1 ponto.

o Terceira fileira: +2 pontos.
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Atividade: Com base nos pinos derrubados, os alunos realizaram calculos utilizando
operagbes mistas com numeros inteiros, o que exigiu a aplicagdo dos sinais
matematicos e estimulou a reflexado estratégica a cada jogada. Além disso, os alunos
foram organizados em grupos, e cada equipe realizou jogadas alternadas com os
pinos numerados. Essa dindmica favoreceu a colaboragao entre os colegas e a pratica
dos conhecimentos matematicos trabalhados em sala. A competicdo saudavel entre
as equipes gerou entusiasmo, envolvimento e muitos momentos de troca, nos quais
os estudantes torciam uns pelos outros e discutiam coletivamente as melhores
estratégias para alcangar a maior pontuacdo possivel. Os pontos obtidos foram
registrados e atualizados na tabela de pontuagdo da professora, permitindo o

acompanhamento da aprendizagem de cada equipe durante a atividade.

Passo 7 — Discussao e Sistematizagao (1 aula)

Objetivo: Promover a reflexdo sobre os conceitos aprendidos e suas aplicagdes no

cotidiano.

Atividade: Em roda de conversa, os estudantes foram incentivados a compartilhar
suas percepgodes sobre a atividade. Discutiram como os numeros positivos e negativos
influenciaram os resultados, e de que forma multiplicar ou dividir os pontos afetou as
estratégias adotadas. A atividade foi encerrada com um breve registro escrito
individual, conectando a experiéncia ludica ao conteudo matematico.

Essa sequéncia buscou integrar o jogo na aprendizagem matematica,
promovendo a compreensao das operagdes com numeros inteiros de maneira mais

ludica, por meio de estratégias diversificadas, colaborativas e contextualizadas.
4..5.1 Culminancia da Sequéncia Didatica

Apods a vivéncia de todas as etapas da sequéncia didatica, que integraram o
jogo de boliche como recurso pedagogico para o ensino dos numeros inteiros, chegou
um momento muito esperado pelos estudantes durante todo o percurso: a culminancia
do projeto. Com o apoio da equipe gestora da escola, foi possivel conquistar algo

muito importante, a inclusdo dos estudantes participantes da pesquisa na excursao
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promovida pela escola a um espacgo profissional de boliche, localizado em um
shopping da regido.

Essa experiéncia nao foi apenas um passeio. Foi a oportunidade de os alunos
verem, tocarem e experimentarem aquilo que até entdo vivenciaram de forma
adaptada nas aulas. O jogo, que até ali era feito com pinos confeccionados com
garrafas PET e bolas simples, ganhou outra dimensdo. Os olhos curiosos se abriram
ainda mais ao perceberem que o conhecimento construido na escola dialogava
diretamente com o mundo real. Ver o boliche como um esporte, pratica-lo em um
ambiente pensado para isso, permitiu aos alunos aprofundarem sua compreensao
sobre regras, pontuacao, estratégias e, principalmente, a convivéncia coletiva em um
espaco social.

Mais do que isso, foi um momento carregado de emocao. Para muitos, era a
primeira vez em um local como aquele. Sorrisos, entusiasmo e aquele brilho no olhar
revelavam que algo especial estava acontecendo. Foi, sem duvida, uma espécie de
presente, um reconhecimento pelo esforco, pela dedicagdo e pela alegria que eles

colocaram em cada etapa da pesquisa.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

A presente investigagao teve como foco a aplicagao de uma sequéncia didatica
com carater colaborativo, integrando a vivéncia do jogo de boliche adaptado ao ensino
de numeros inteiros no 7° ano do Ensino Fundamental. A proposta foi realizada com
uma turma composta por 20 estudantes previamente autorizados, dos quais 18
permaneceram até a conclusdo das atividades. A metodologia incluiu avaliagdes
diagnosticas inicial e final, além de um questionario qualitativo aplicado a professora

de Matematica que acompanhou a pratica.

5.1 Olhar para o Objeto de Investigagao

O olhar langado na pesquisa empreendida, parte da conviccdo de que a
aprendizagem ocorre de forma mais real quando os estudantes sao convidados a
participar ativamente do processo, experienciando o conhecimento em contextos
praticos, ludicos e de cooperacgao. A atuagado como professora de Educacéo Fisica foi
central durante toda a sequéncia didatica, especialmente na mediagao da vivéncia do
jogo de boliche adaptado.

Foi assumido também o papel de observadora da evolugdo dos estudantes ao
longo das atividades, registrando suas dificuldades, avancos, interacdes e estratégias
utilizadas. Essa dupla fungéo permitiu um olhar mais sensivel e atento aos detalhes e
complexidades do processo educativo, contribuindo para uma analise mais rica e
fundamentada.

Inspirada nas reflexdes de Caillois (1990), que associa o jogo da categoria
Agbn a competicdo baseada na habilidade, na igualdade de condigdes e no respeito
as regras, foi possivel observar o envolvimento entusiasmado dos estudantes durante
as atividades propostas. O interesse demonstrado nao se limitava ao prazer de jogar,
mas se estendia ao enfrentamento dos desafios cognitivos que cada jogada exigia,
revelando engajamento tanto no aspecto ludico quanto no raciocinio matematico. A
cada pino derrubado, carregando um numero inteiro, havia mais do que um simples
gesto corporal e havia uma tomada de decisdo matematica, uma estratégia
construida, um calculo refletido. A aprendizagem se tornava viva, pulsante, conectada

ao corpo em movimento.
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Do mesmo modo, as ideias de Huizinga (2019) iluminaram essa experiéncia ao
demonstrar que o jogo é uma manifestacao cultural profunda, que revela o ser humano
em sua esséncia ludica. Ao jogar, os estudantes saiam do cotidiano escolar rigido e
encontravam um espacgo simbdlico de liberdade, criatividade e experimentagao, em
que aprender deixava de ser obrigagao e passava a ser desejo.

A sequéncia didatica foi planejada, considerando a aprendizagem significativa
de Ausubel (2003), o ludico de Kishimoto (2019) e a sequéncia didatica de Zabala
(2015), que defendem o valor do conhecimento prévio, do jogo como linguagem
educativa e da organizagdo sequencial de atividades com sentido para os alunos. A
proposta articulou conceitos matematicos com movimentos corporais, ressignificando

o conteudo por meio da vivéncia do jogo de boliche.

5.2 Organizacao e Leitura dos Resultados

As questbes foram agrupadas conforme os objetivos pedagodgicos da
sequéncia, sendo os resultados expressos por meio de graficos comparativos entre
as avaliagoes inicial e final. A analise mostra que a maioria dos estudantes avancou

de forma clara em diversos aspectos da aprendizagem matematica.

Grupo 1 — Representacao na reta numérica (Questoes 1, 2 e 5)

Este grupo de questdes tém como obijetivo: avaliar se o estudante consegue

posicionar ou representar os numeros inteiros na reta numérica.

QUESTAO 1:
Prova Diagnostica Inicial Prova Diagnostica Final
Questdo 01. Laura escreveu os seguintes nlimeros: Questao 01. Augusto escreveu os sequintes nimeros: -21, 42, -195, -63, -85, 17, 98.

=23,:485,.2160,::69;590,:20,100: A) Qual o maior nimero que Augusto escreveu?

A) Qual o maior numero que Laura escreveu? :
)Q 9 B) Qual o menor nimero que Augusto escreveu?

B) Qual o menor niumero que Laura escreveu? i
() Escreva esses numeros em ordem crescante:

C) Escreva esses numeros em ordem crescente:
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Grafico 1 — Questao 1
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Fonte: Dados da Pesquisa, 2025

A questdo 1, composta por trés itens (A, B e C), permitiu observar esse

crescimento de forma detalhada.

Observe os dados: Na avaliacao inicial, os resultados foram:
* Item A: 15 acertos — 83,3%;

* Iltem B: 8 acertos — 44,4%;

* Item C: 7 acertos — 38,9%.

Na avaliagao final, os resultados apresentaram avancgos:
* Item A: 16 acertos — 88,9%;
* Item B: 17 acertos — 94,4%;
* Iltem C: 13 acertos — 72,2%.

Analise:

Os dados demonstram avangos consistentes, principalmente no item B, que
passou de 44,4% para 94,4%, mostrando ganho de quase 50 pontos percentuais. Isso
indica que, com apoio das atividades realizadas no jogo de boliche adaptado os alunos
construiram sentidos concretos sobre localizagao de inteiros, em linha com Ausubel
(2003), que defende a aprendizagem significativa a partir de experiéncias que

conectam o novo conhecimento a ideias ja existentes no aluno.
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QUESTAO 2:
Prova Diagnéstica Inicial Prova Diagnéstica Final
Questdo 02. Escreva o antecessor e o sucessor dos nimeros: Questdo 02. Escreva o anfecessor e 0 sucessor dos nUMeros:
19
A 29 e
B)___ -1000 B 1000
C)___-500 c 600__
D___ -1 D -

Grafico 2 — Questao 2
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Fonte: Dados da pesquisa, 2025

A questdo 2 foi composta por quatro itens (A, B, C e D), com foco na
interpretacéo de situagdes-problema envolvendo operagdes com inteiros.

Na avaliacao inicial, os dados foram:

o Item A: 16 acertos — 88,9%;

e Item B: 3 acertos — 16,7%;

o Item C: 3 acertos — 16,7%;

o Item D: 4 acertos — 22,2%.
Na avaliacao final, os resultados melhoraram bastante:

e Item A: 16 acertos — 88,9% (manteve boa aprendizagem);

o Item B: 8 acertos — 44,4%;

o Item C: 6 acertos — 33,3%;

o Item D: 8 acertos — 44,4%
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Analise:

Embora o item A ja apresentasse bom resultado desde o inicio, os demais itens
tiveram crescimento expressivo, 0 que mostra que os alunos passaram a
compreender melhor os deslocamentos negativos e positivos na reta. Essa evolugao
corrobora a ideia de Zabala (2015), para quem o planejamento de atividades

desafiadoras, quando mediado por agbdes concretas, potencializa a aprendizagem

reflexiva.
QUESTAO 5:
Prova Diagndstica Inicial Prova Diagnostica Final
Questao 05. Nf reta numérica abaixo os nimeros inteiros que correspondem ac Questio 05, Na rela numéica abao os nimeios inlefos que comespondem 208
pontos A e B séo:
pontos A e B sdo:
a)-6e2
b)-6ed. a)6e2
c)-3e2. b)-6ed.
d)6ed. ¢)-3e2
d)6ed.
Grafico 3 — Questao 5
14
(2] 9
Inicial Final
® Acertos ®Erros
Fonte: Dados da pesquisa, 2025
Analise:

Mesmo com um percentual final ainda modesto, o salto de 28 pontos

percentuais (comparando-se os dois momentos avaliativos), revela avango
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expressivo, indicando que a visualizac&o da reta e o manuseio de pinos com diferentes
valores ajudaram na constru¢do da nogéo de ordenagédo. Como destaca Kishimoto
(2019), a vivéncia de situagdes estruturadas com intencionalidade pedagdgica

favorece a articulagao entre acao e reflexao.

Sintese do Grupo 1

As questbes 1, 2 e 5 evidenciam que a representagdo e compreensao dos
numeros inteiros na reta foram bem aprimoradas. A proposta da sequéncia didatica,
ao integrar corpo, movimento e pensamento matematico, permitiu que os alunos
desenvolvessem uma relagdo mais concreta e segura com os inteiros, algo que se
reflete nos percentuais de acerto.

Conforme Libaneo (2001), a pratica pedagogica se realiza quando o professor
atua de forma planejada, com objetivos bem definidos, levando em consideragao nao
apenas os conteudos a serem trabalhados, mas também as condi¢cdes concretas da
turma. Ao propor atividades que dialogam com a vivéncia dos estudantes, o professor
favorece um ambiente em que o conhecimento pode ser experimentado, reconstruido
e compreendido de maneira mais proxima da realidade escolar. Foi justamente essa
intencionalidade, aliada a escolha de estratégias acessiveis e integradas ao cotidiano

dos alunos, que contribuiu para os resultados observados na aplicagao da SD.
Grupo 2 — Operagoes de adigao e subtragao (Questoes 3, 4,6 e 7)

O grupo de questdes que era para avaliar o desenvolvimento das habilidades
com as operacdes de adicao e subtracdo de numeros inteiros também apresentou

avangos consistentes.

QUESTAO 3:

Prova Diagndstica Inicial Prova Diagndstica Final

Questdo 03. Em uma cidade do Alasca, o termdmetro marcou -10°C pela manhd. Sea
{emperalura desce mais 12°C, o termAmetro vai marcar Questéio 03. Em uma cidade do Alasca, o termémetro marcou -15°C pela manhd. Se

(A)-22°C temperatura desce mais 13°C, o termdmetro val marcar;
(A)-28°C

(B)-2C

(c)2°c

(0)28°C

(B)-2°C
(©)2¢c
(D)28°C
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Grafico 4 — Questao 3

Inicial

m Acertos mErros

13

Final

Fonte: Dados da pesquisa, 2025

Na questdo 3, 72% dos alunos acertaram na etapa final, contra 44%

inicialmente.

Analise:

O aumento expressivo de quase 30 pontos percentuais sugere que os alunos

passaram a compreender melhor as operagcbes de subtragdo em contextos que

exigem comparagao de valores. Essa habilidade foi reforgada durante a SD em que,

a cada rodada do jogo, era necessario verificar e ajustar pontuag¢des, o que exigia o

desenvolvimento constante de subtragdes e somas.

Como destaca Ausubel (2003), a aprendizagem significativa ocorre quando o

novo conhecimento se ancora em estruturas cognitivas ja existentes. Ao associar

essas operagdes a uma vivéncia concreta, os alunos puderam reestruturar seus

esquemas mentais com mais solidez.

QUESTAO 4:

Prova Diagndstica Inicial

Prova Diagnéstica Final

Questao 04. Renato recebeu seu extrato bancério e reparou que havia uma mancha que nao
deixava legivel o seu final. Qual o saldo bancario de Renato em 21/047?

03/04 Saldo anterior +420,50

08/04 Compra cartao 4543

12104 Pix recebido 60,00

20/04 ‘Compra cartao 50,57

21/04 Saldo final

A) -374,50
B) 364,50
C)-84,50
D) 374,00

Questdo 04. Ana recebeu seu exirato bancério e reparou que havia uma mancha que nao

deixava legivel o seu final. Qual o saldo bancério de Ana em 21/04?

Saldo
03/04 anterior +320,50

Compra
08/04 cartao 35,43
12/04 Pix recebido 50,00

Compra
20/04 cartao 40,57

21/04 Saldo final

A) -294,50
B) 194,50
C)-94,50

D) 294,50
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Grafico 5 — Questao 4

12

Inicial Final

m Acertos mErros

Fonte: Dados da pesquisa, 2025

Por outro lado, a questdo 4 manteve o indice de 6 acertos em ambas as
avaliagdes, correspondendo a 33%, provavelmente porque envolvia situacdes pouco

familiares, como débito e crédito.

Analise:

Embora a maioria das questbes do grupo tenha revelado crescimento, esta
questao em especifico ndo apresentou avango. Um dos fatores pode estar relacionado
a familiaridade dos alunos com o contexto financeiro envolvido na situagao (crédito e
débito), que talvez ainda esteja distante da realidade ou da linguagem cotidiana dos
estudantes.

Esse dado reforga o alerta de Zabala (2015), ao defender que os conteudos
devem ser apresentados de forma conectada a experiéncia e compreensao do aluno,
para que o processo de aprendizagem se torne real e relevante. Assim, percebe-se a
importancia de inserir situagdes que dialoguem mais diretamente com a vivéncia dos

estudantes, o que pode ser pensado para atividades futuras.

QUESTADO 6:
Prova Diagndstica Inicial Prova Diagnéstica Final
Questéo 06: Gabriel brinca com um temdmetro, colocando-o no congelador ou em Agua Questao 06: Fernando brinca com um termémetro, colocando-o no congelador ou em agua

quente. No inico da brincadeira, o termometro marcava 10 °C. Qual serd a temperatura desse

temmetro ao final de cada sluagao seguinte? quente. No inicio da brincadeira, o termdmetro marcava 15 °C. Qual seré a temperatura desse

termémetro ao final de cada situagéo sequinte?
A) Subiu 4 °C depois subiu 8 °C:

B) Subiu 2 °C e depois caiu 20 °C:

C)Caiu 10 °C e depois caiu 10 °C:

D) Gaiu15°C D) Calu 15°C

A)Subiu 4 °C depois subiu 8 °C:
B)Subiu 2 °C e depois caiu 20 °C:
C)Caiu 10 °C e depois caiu 10 °C:
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Grafico 6 — Questao 6
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Fonte: Dados da pesquisa, 2025

A questéo 6, composta por quatro itens (A, B, C e D),
Na avaliacdo inicial, com 18 alunos participantes, os acertos distribuiram-se da
seguinte forma:

o Item A: 4 acertos — 22,2% dos alunos;

o Item B: 3 acertos — 16,7%;

o Item C: 6 acertos — 33,3%;

o Item D: 8 acertos — 44,4%.

ApOs a vivéncia com o jogo de boliche com numeros inteiros, os dados da

avaliagao final mostraram alteracdes importantes:

o Item A: 9 acertos — 50% dos alunos;

« Item B: 3 acertos — 16,7% (sem alteragao);

o Item C: 7 acertos — 38,9%;

e Item D: 6 acertos — 33,3%.

Analise:

Os dados mostram que o maior avango ocorreu no item A, que mais do que
dobrou o numero de acertos. Isso indica que os estudantes conseguiram assimilar
melhor a ideia de comparagéao entre numeros inteiros, algo trabalhado fortemente nas

atividades em que a posi¢céo dos pinos variava e exigia reorganiza¢ao constante das
ideias.
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Apesar disso, a manutencao do indice no item B e a leve queda no item D
sugerem que ha conceitos que ainda precisam ser reforgados. No entanto, esse
resultado n&o invalida a proposta; ao contrario, ele reafirma que a aprendizagem € um
processo continuo, e que o erro também é parte essencial desse caminho, como
apontam os principios da pratica educativa reflexiva descritos por Zabala (2015) e a
nogéao de Caillois (1990) de que o jogo envolve incerteza, podendo ser bem conduzido

e, ainda assim, nao garantir o sucesso imediato do resultado.

QUESTAO 7:

Prova Diagndstica Inicial

Questédo 07. Amanda é muito preocupada com a conservacao correta dos alimentos, por isso,
mantém os alimentos como frutas, verduras e carnes, em perfeito estado de armazenamento,
principalmente os congelados. Sem tempo para preparar sua refeicéo, retirou do congelador,
uma sopa de verduras que estava a -3°C. Aqueceu a refeicio e a temperatura subiu 27°C. A
que temperatura ficou a sopa?

A) 24°
B) 25°
C)27°
D) 29°

Prova Diagndstica Final

Questao 07. Julieta &€ muito preocupada com a conservacao correta dos alimentos, por isso,
mantém os alimentos como frutas, verduras e carnes, em perfeito estado de armazenamento,
principalmente os congelados. Sem tempo para preparar sua refeig&o, retirou do congelador,
uma sopa de verduras que estava a -2°C. Aqueceu a refeicdo e a temperatura subiu 27°C. A

que temperatura ficou a sopa?

A) 23°
B) 25°
C)27°
D) 29°
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Grafico 7 — Questao7

13

Inicial Final
m Acertos mErros

Fonte: Dados da pesquisa, 2025

Analise:

A questao apresentou um salto de mais de 30 pontos percentuais, mostrando
que os estudantes conseguiram assimilar, com mais seguranga, a légica envolvida na
adicdo e subtragao de inteiros, especialmente ao lidar com numeros negativos. Esse
tipo de calculo foi amplamente exercitado durante a sequéncia, pois as agdes do jogo
exigiam que os estudantes somassem ou subtraissem pontos a todo momento,
sempre considerando o sinal.

Essa evolugéo é coerente com a perspectiva de Fazenda (2011), para quem a
aprendizagem ganha profundidade quando nasce da agao, da experiéncia concreta e
da interagao entre sujeitos. A proposta pedagogica adotada neste trabalho deu vida a
essa visao, ao promover um ambiente de construgao ativa, onde a teoria se encontrou

com a pratica.

Sintese do Grupo 2

De modo geral, os resultados desse grupo confirmam que houve avangos na
compreensao e nas operacoes de adigdo e subtragdo com numeros inteiros. As
atividades propostas favoreceram a construcdo de sentido em torno das operacgoes,
permitindo que os estudantes desenvolvessem mais seguranga ao calcular e
interpretar situagdes cotidianas.

Ainda que algumas questdes pontuais ndo tenham revelado crescimento, o

conjunto dos dados aponta, com clareza, que os alunos aprenderam com mais sentido
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e com mais envolvimento, por meio de praticas que os colocaram no centro do
processo e que respeitaram suas formas de aprender.

A experiéncia vivenciada pelos estudantes se aproximou da nog¢ao de jogo
como espago simbdlico de formagao, conforme nos apresenta Huizinga (2019), ao
destacar que, no ato de jogar, o sujeito se insere em um “circulo magico” onde o
pensamento, a agdo e o imaginario se articulam. Dentro desse espaco, os alunos
puderam refletir, testar, ajustar e criar significados para o conteudo matematico, dando
novos sentidos ao que antes parecia abstrato e distante.

Como nos lembra também Caillois (1990), o jogo € um desafio que convida a
superacao e ao esforgo individual e coletivo. Ao mobilizarem estratégias, organizarem
seus movimentos e tomarem decisdes diante dos obstaculos propostos, os estudantes
passaram a compreender as operagdes com numeros inteiros como ferramentas uteis
e aplicaveis em diferentes situagdes.

Assim, esta etapa da pesquisa reforga que a aprendizagem se torna mais
significativa quando ocorre em ambientes de experimentagao, onde os erros sao parte
do caminho e o conhecimento emerge da vivéncia ativa, da troca entre pares e da

construcao partilhada de saberes.

Grupo 3 — Operag6es com parénteses (Questoes 8,9 e 10)

O objetivo desse grupo consistiu em avaliar o desenvolvimento das habilidades
de adicao e subtracdo de numeros inteiros, além da multiplicagdo considerando as

regras de sinais e 0 uso de parénteses.

QUESTAO 8:
Prova Diagnéstica Inicial

Questédo 08. A pirdmide invertida abaixo foi construida da seguinte forma: cada numero da
linha

abaixo & a soma dos nimeros que estao imediatamente acima.

| -4]-2|+1]-3 [N RPN
A A= -6
D

Seguindo o exemplo, descubra o nimero da letra F:

A) 10 B)-10 c)2 D) -4
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Prova Diagndstica Final

Questdo 08. A pirdmide invertida abaixo foi construida da seguinte forma: cada numero da
linha

abaixo é a soma dos nlmeros que estdo imediatamente acima.

ﬂ Ex: A= (4)4(-2)

A=-6
D]

Seguindo o exemplo, descubra o nimero da letra F:
A) 10 B)-10 c)2 D) -4

Grafico 8 — Questao 8

13

Inicial Final

m Acertos mErros

Fonte: Dados da pesquisa, 2025

Analise:

Quanto a questao 8, houve também destaque no processo de aprendizagem
matematica, pois a porcentagem de acertos passou de 28% para 83%, mostrando que
a grande maioria dos estudantes assimilou bem o conteudo.

A variagdo expressiva nos acertos dessa questédo revela que os estudantes
avangaram na compreensao das regras operatorias aplicadas aos parénteses,
especialmente ao interpretar o efeito dos sinais.

Esse avanco pode ser explicado a partir da estrutura da sequéncia didatica,
proporcionando a aprendizagem em que as jogadas realizadas durante a pratica com
o boliche possibilitaram que os estudantes representassem mentalmente operagdes

complexas, testando estratégias e validando resultados em tempo real.
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QUESTAO 9:
Prova Diagnéstica Inicial Prova Diagnéstica Final
Questéo 09 . Efetuando (). (-6) : (-3)
Questao 09. Efetuando (-2). (-6): (-3)
obtemos: obtemos:
A)-8 A)-B
B)-6 B)-6
c)-4 0)6
D)4 D)8

Grafico 9 — Questao 9
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Inicial Final

m Acertos ®Erros

Fonte: Dados da pesquisa, 2025

Analise:

A questao 9 registrou forte crescimento: 78% dos estudantes acertaram apods a
sequéncia, contra 44% na avaliagéo inicial.

A diferenca entre os momentos avaliativos mostra que houve internalizagao da
l6gica envolvida na multiplicagdo com sinais. A resolugédo de expressdes como essas
exige raciocinio articulado, dominio das regras e seguranga para operar.

A partir da metodologia adotada, estruturada em uma proposta sequencial e
com apoio na agao (Zabala, 2015), os estudantes ndo apenas memorizaram férmulas,
mas as aplicaram em contextos que envolviam escolhas, observagbes e
comparagdes. Como defende Huizinga (2017), € no “circulo magico” da agéo
educativa, onde as regras ganham forma, sentido e desafio, que o conhecimento é

mobilizado com mais intensidade.
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QUESTAO 10:

Prova Diagnéstica Inicial Prova Diagnéstica Final

Questsio 10. Lucas resolveu a sxpresssio que esta no quadra abaixo. Questao 10. Renan resolveu a expressao que esta no quadro abaixo.

PQual é o resultado dessa expressao?
Qual é o resultado que ele encontrou? e

A) -7
A) -7 B)—2
B)—-2 C) 14
C) 14 D) 25

D) 25
Grafico 10 — Questao 10
10

Inicial Final

m Acertos mErros
Fonte: Dados da pesquisa, 2025
Analise:

Na questao 10, o percentual de acertos manteve-se em 44% tanto na avaliagao
inicial quanto na final. A primeira vista, isso pode sugerir auséncia de progresso,
porém, € importante destacar que a estabilidade dos dados ndao necessariamente
indica que nao houve aprendizagem, mas aponta para um tipo de conteudo que exige
processos mais continuos de amadurecimento conceitual. A complexidade da
questao, que envolvia diferentes tipos de operagdes combinadas, impbs desafios que
alguns alunos ainda n&o conseguiram superar completamente.

Entretanto, a proposta da sequéncia possibilitou a aproximagao inicial com esse
tipo de estrutura matematica, e parte dos estudantes demonstrou indicios de avancgo,

ainda que nao tenham se refletido diretamente nos percentuais.
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Conforme aponta Caillois (1990), o desafio, quando mediado por regras claras,
estrutura e intencionalidade, pode servir como estimulo a persisténcia e a superacao

pessoal, e isso também é parte do processo de aprender.
Sintese do Grupo 3

A analise conjunta das questdes 8, 9 e 10 demonstra que, apesar de diferengas
nos resultados entre as questdes, os estudantes demonstraram progresso na
resolugcao de expressdes com parénteses, especialmente naquelas com menor grau
de complexidade.

Esse grupo de questdes, por envolver raciocinio légico mais refinado e o
dominio de multiplas operagdes, aponta para a importancia de se manter praticas
formativas, contextualizadas e desafiadoras, conforme defende a BNCC (Brasil,
2017).

Sintese dos Resultados

Os dados analisados ao longo desta pesquisa evidenciam avangos expressivos
na aprendizagem dos estudantes em relagdo ao conjunto dos numeros inteiros. A
partir da comparagao entre os resultados das avaliagbées diagndsticas inicial e final, é
possivel constatar que a maioria dos alunos ampliou sua compreensao sobre 0s
conceitos abordados, demonstrando maior seguranga na realizagao das operagoes e
na representagao dos numeros na reta numérica.

Nos trés grupos de questdes, representacdo na reta, operagdes de adigédo e
subtracdo, e uso de parénteses com regras de sinais, observou-se, em geral, uma
evolugao quantitativa nos acertos e, sobretudo, qualitativa na forma como os
estudantes se posicionaram diante dos desafios propostos. Em muitas das questdes,
os indices de acerto mais que dobraram apds a vivéncia da sequéncia didatica, o que
indica ndo apenas assimilagcdo, mas também um maior envolvimento com os
conteudos.

Ainda que algumas questdes tenham apresentado estabilidade nos resultados,
isso nao significa auséncia de aprendizagem, mas sim que determinados conceitos
exigem um tempo maior de maturagdo. E importante considerar que o processo de

aprender envolve tentativas, ajustes e reflexdes continuas, e que, mesmo quando os
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dados percentuais se mantém, ha indicios de avangos nas atitudes dos alunos diante
do erro e da resolugao de problemas mais complexos.

Essa experiéncia reforga o entendimento de que o conhecimento se constroi a
partir da acdo, como defende Huizinga (2019), ao destacar o papel do jogo como
manifestacdo da cultura e da criatividade humana. Ao vivenciar situagbes concretas,
os estudantes puderam explorar, testar, refletir e construir sentidos para a Matematica,
estabelecendo conexdes mais duradouras com os conteudos.

Portanto, os resultados obtidos indicam que a proposta desenvolvida atendeu
aos objetivos da pesquisa: favoreceu a aprendizagem dos numeros inteiros,
aproximando os estudantes do conhecimento matematico de maneira ativa, reflexiva
e envolvente. Além disso, revelou caminhos promissores para o aprimoramento de
praticas pedagogicas sensiveis as reais necessidades da sala de aula, apontando
para a importancia de propor experiéncias educativas que respeitem o tempo, o

percurso e a necessidade de cada estudante.

5.3 Voz da Professora Colaboradora

Outro aspecto relevante da pesquisa foi a parceria estabelecida com a
professora colaboradora de Matematica, cuja participagao foi fundamental para o éxito
da proposta. Seu olhar pedagdgico atento e a escuta ativa permitiram uma valiosa
adaptacao das atividades propostas pela SD.

Ao final da aplicagao da sequéncia, a professora respondeu a um questionario
elaborado para avaliar sua percepg¢éao sobre a eficacia da abordagem. Nas respostas,
ela ressaltou que a utilizagao do jogo de boliche como recurso pratico e ludico facilitou
a compreensdo dos conteudos matematicos pelos estudantes, despertando maior
interesse e motivagao para o aprendizado. Além disso, destacou que a proposta
revelou novas possibilidades de ensino que vao além do método tradicional.

A professora enfatizou ainda o valor do trabalho colaborativo entre as areas de
Matematica e Educagao Fisica, ressaltando que essa troca entre docentes contribuiu
fortemente para enriquecer o planejamento e a pratica pedagdgica, ampliando as
estratégias disponiveis para o ensino dos numeros inteiros.

Essas consideragdes reforgam a importancia de uma pesquisa que valorize o
didlogo e a colaboragcdo entre diferentes saberes e praticas, potencializando a

aprendizagem e o engajamento dos estudantes.
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Desta forma, a professora de Matematica que acompanhou toda a sequéncia
didatica compartilhou sua percepgcao sobre o processo e seus impactos,

acrescentando algumas observacdes e sugestdes sobre a experiéncia:

“Notei um brilho diferente nos olhos dos alunos. Muitos que antes ndo se
arriscavam em resolver calculos passaram a tentar, a discutir entre si, a se envolver.

O boliche trouxe leveza para a aula de Matematica."

Sobre a evolugdo observada, ela destacou:

"Foi evidente o quanto eles aprenderam. A maioria passou a lidar melhor com
0s sinais, algo que antes era um bloqueio. O jogo possibilitou que eles percebessem

a légica de maneira mais natural."”

Em relagdo ao engajamento dos estudantes:

"A turma participou com entusiasmo. A matematica deixou de ser um bicho-
papéo e virou um desafio divertido. Eles se movimentaram, pensaram, calcularam,

erraram e tentaram de novo."

Sobre a proposta colaborativa e baseada na vivéncia do jogo de boliche:

"Foi algo transformador. Vi alunos que tinham dificuldades se redescobrindo

como capazes. E uma proposta que eu recomendo fortemente."

O depoimento da professora revela a poténcia transformadora da pratica ludica
no contexto escolar. Ao afirmar que notou “um brilho diferente nos olhos dos alunos”
e que muitos passaram a se arriscar nos calculos, observa-se a dimensao motivadora
do jogo, que, segundo Caillois (1990), se funda na liberdade de participagdo e no
prazer da experiéncia. Essa motivacao se manifesta na adesao espontidnea dos
estudantes, caracteristica préoxima da Paidia, em que a ludicidade favorece a
criatividade, a experimentagao e o envolvimento ativo.

Quando a professora reconhece que “a maioria passou a lidar melhor com os
sinais, algo que antes era um bloqueio”, percebe-se a atuagao do Ludus. O jogo de
boliche adaptado apresentou regras claras, tanto matematicas quanto ludicas,
exigindo disciplina e respeito a normas estabelecidas. Esse enquadramento
possibilitou que os alunos organizassem o raciocinio l6gico e aplicassem os conceitos

matematicos em um ambiente estruturado, mas ao mesmo tempo dinamico.




74

Outro aspecto relevante € a dimensdo do Agdbn, evidenciada quando a
matematica “deixou de ser um bicho-pap&o e virou um desafio divertido”. O Agon,
como destaca Caillois (1990), baseia-se na competicdo justa e no esforgo para
demonstrar exceléncia. Na fala da professora, esse desafio aparece de duas formas:
na disputa entre os colegas, motivada pelo jogo, e na superagao pessoal, quando os
estudantes enfrentaram suas proprias dificuldades. O erro, seguido da tentativa de
refazer, como descrito no relato, demonstra que a competi¢gdo se deu em um ambiente
saudavel, voltado para o crescimento individual e coletivo.

A concluséo da professora, ao afirmar que “foi algo transformador” e que alunos
com dificuldades “se redescobriram como capazes”, refor¢ca a funcdo formativa do
jogo no espaco escolar. O boliche adaptado, enquanto pratica cultural ressignificada,
favoreceu a autoconfianca, o trabalho colaborativo e a percepg¢ao de que aprender
pode ser um processo prazeroso.

Assim, a luz de Caillois (1990), € possivel compreender que a experiéncia
relatada ndo se enquadra rigidamente em uma unica categoria, mas transita entre
Agon, Ludus e Paidia. Essa combinacao explica o impacto positivo observado, ja que
0 jogo integrou competicdo, regras claras e liberdade criativa, promovendo néao
apenas a aprendizagem dos numeros inteiros, mas também o desenvolvimento

pessoal e social dos estudantes.

5.4 Conclusao Parcial

Ao longo do percurso vivenciado, os registros e avaliagdes revelaram sinais
claros de que os estudantes avangaram na compreensao dos numeros inteiros. Cada
um seguiu seu proprio caminho, com seu tempo e suas particularidades, mas o que
se pbde perceber foi a presenca de indicios concretos de aprendizagem. Esses sinais
reforcam o valor de propostas pedagodgicas mais proximas da realidade dos alunos,
que sejam mais afetivas, significativas e integradas ao cotidiano escolar.

A proposta despertou curiosidade, incentivou a participagao ativa e tornou mais
acessiveis conceitos fundamentais da Matematica. O jogo de boliche, vivenciado de
forma colaborativa, mostrou-se uma estratégia potente para promover o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais. Essa pratica dialoga
com a ideia de agén apresentada por Caillois (1990), pois a atividade instiga o desafio,

0 engajamento e a superagao, colocando o estudante no centro do processo de
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aprender. A competicdo amigavel, somada ao prazer de jogar e a cooperagao entre
pares, favoreceu a construcéo de sentidos duradouros, como defende Ausubel (2003),
ao afirmar que o aprendizado se torna mais real quando se conecta de forma légica
aos conhecimentos que o aluno ja possui.

Ao articular as concepgdes de Kishimoto (2017; 2019) e Huizinga (2019),
reforga-se que a vivéncia de jogos no ambiente educativo vai além da assimilagédo de
conteudos: ele amplia o repertorio do estudante, promove o pensamento critico e o
desenvolvimento de competéncias diversas, ancoradas na vivéncia e no prazer de
aprender. O ludico, portanto, ndo € apenas um recurso didatico, mas uma linguagem
potente que se comunica diretamente com o universo infantil e juvenil, facilitando o
acesso ao conhecimento.

Dessa forma, os resultados dessa experiéncia apontam para a relevancia de
se investir em metodologias que considerem o aluno como protagonista, respeitando
seu tempo de aprender, suas dificuldades e, principalmente, seu potencial. A vivéncia
concreta, coletiva e prazerosa com o conteudo permitiu que cada estudante pudesse
construir o préprio saber de maneira sélida e com significado. A sequéncia didatica
proposta, ao considerar a escuta e o ritmo de cada um, possibilitou um aprendizado
mais humanizado, no qual o conhecimento deixou de ser abstrato para se tornar parte

da vivéncia de cada aluno.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS/CONCLUSOES

Ao concluir a pesquisa, percebo que, durante a realizagao das atividades, foi
evidente o engajamento dos alunos que demonstraram iniciativa, curiosidade e
disposigcao para enfrentar os desafios propostos. Em diferentes situagdes, surgiram
questionamentos, trocas significativas entre os pares, descobertas e momentos de
superagao. A Matematica, tantas vezes vista como algo distante ou desinteressante,
foi ressignificada a partir de praticas que exigiam atengdo, organizagdo do
pensamento e interagao entre colegas. Nesse novo cenario, o conteudo deixou de ser
abstrato para tornar-se parte de vivéncias mais préximas e compreensiveis.

A insercao de jogos no ensino da Matematica, ancorada nas contribuigdes de
Ausubel (2003), Kishimoto (2019) e Zabala (2015), revelou-se uma alternativa potente
para favorecer aprendizagens com sentido. Planejei a sequéncia didatica com
intencionalidade e acompanhamento continuo. Durante esse processo, desenvolvi
propostas pedagodgicas que estimularam o raciocinio, promoveram a construcao
coletiva do saber e despertaram o protagonismo estudantil. O jogo, assim, superou a
ideia de simples passatempo e passou a ocupar o lugar de recurso didatico que amplia
horizontes, fortalece vinculos e contribui para o desenvolvimento integral, em
consonancia com os principios da BNCC (Brasil, 2017).

Esta investigacédo surgiu do desejo de tornar o ensino da Matematica mais
proximo das vivéncias dos estudantes. A proposta integrou os campos da Matematica
e da Educagéo Fisica, tendo o jogo de boliche como elemento de conexao entre esses
saberes.

Ao longo de todo o percurso, pude me posicionar duplamente: como educadora
de Educacdo Fisica e como pesquisadora atenta aos gestos, as reacdes e aos
caminhos percorridos por cada aluno. Os olhos atentos diante dos pinos numerados,
0s sorrisos espontaneos apos cada jogada, os comentarios trocados entre uma
partida e outra, tudo isso revelou que a aprendizagem nao esta dissociada do prazer,
da curiosidade e da corporeidade. Quando o corpo participa, o conhecimento ganha
vida, movimento e se torna mais acessivel.

O jogo de boliche assumiu papel central nesta pesquisa, revelando-se como
um recurso pedagogico capaz de aproximar a Matematica da realidade dos alunos e
de transformar o modo como eles se relacionam com os numeros inteiros. Ao integrar

competicao, regras claras e liberdade criativa, o boliche promoveu aprendizagens que
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ultrapassaram o dominio conceitual, estimulando também a colaboragédo, a
autoconfianga e a participacgao ativa. Cada jogada se tornou oportunidade de calculo,
de reflexado e de interacao, permitindo que o conteudo fosse ressignificado de maneira
concreta e prazerosa. Assim, o boliche adaptado confirmou-se como ferramenta
potente no processo educativo, capaz de unir teoria e pratica, fortalecendo a
aprendizagem matematica e abrindo caminhos inovadores para o ensino.

Por essa razao, o objetivo geral da pesquisa foi alcangado porque ocorreu a
criacdo e aplicagao da sequéncia didatica, mostrando que o jogo, no caso o boliche
adaptado, funcionou como ferramenta de aprendizado envolvente e pratico. Quanto
aos objetivos especificos, eles atingiram o que foi proposto, os estudantes foram
avaliados antes e depois da aplicacdo da sequéncia didatica, foram identificadas as
dificuldades com os numeros inteiros, evidenciando que o jogo contribuiu para o
aprendizado dos alunos no que se refere a Matematica.

Os resultados das avaliagbes diagndsticas (inicial e final) indicaram avangos
importantes na compreensao dos numeros inteiros. No entanto, mais expressivo que
os numeros, foram o envolvimento perceptivel dos estudantes, a apropriagdo dos
conceitos e o entusiasmo com que participaram da proposta. O boliche, enquanto
atividade estruturada, confirmou seu potencial pedagdgico ao estimular o pensamento
l6gico, a atengdo compartilhada e o respeito as regras do jogo, aspectos ja apontados
por autores como Huizinga e Caillois como fundamentais para o desenvolvimento dos
estudantes no final do processo.

A experiéncia de unir duas areas do conhecimento mostrou-se enriquecedora,
uma vez que o didlogo e a colaboragao entre praticas e saberes distintos amplia
possibilidades e revela caminhos inovadores para o cotidiano escolar. Os estudantes,
ao vivenciarem novas formas de aprender, mostram-se mais receptivos e confiantes.
A escola ganha em vitalidade, tornando-se um ambiente mais participativo e
acolhedor. Como aponta lvani Fazenda, a pesquisa colaborativa se sustenta na
escuta, no respeito mutuo e na partilha, principios que acompanharam cada etapa
desta construcdo. Foi, sem duvida, um passo importante rumo a uma pratica
interdisciplinar mais consistente, que ainda precisa ser amadurecida, mas que aqui
encontrou um terreno fértil para germinar.

O percurso enfrentou alguns obstaculos, pois foram identificadas limitagdes que
apontam para novas possibilidades de investigagcdo. Entre essas, destaca-se que,

mesmo com resultados positivos, desafios foram detectados, como a necessidade de
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expandir a sequéncia didatica para abranger diferentes niveis de dificuldade e atender
as demandas especificas dos estudantes e as multiplas realidades escolares.
Questdes como infraestrutura e acesso a materiais também devem ser levadas em
conta, pois influenciam diretamente na implementacéo de propostas inovadoras.
Diante de tudo o que foi vivido, compreende-se a possibilidade de ensinar
Matematica de forma criativa, com sensibilidade e compromisso. Além de ser possivel
acolher o aluno em sua totalidade, despertando nele o prazer de aprender. O jogo,
quando compreendido como linguagem educativa, transforma-se em muito mais do
que uma estratégia; ele se torna um caminho de encantamento, onde o conhecimento
floresce no gesto, no olhar e na experiéncia compartilhada. Nesse percurso, revela-
se a Matematica em movimento, vivenciada dentro do jogo, atravessando barreiras
tradicionais e alcangando os alunos de maneira mais significativa. E nesse contexto
que a escola reencontra seu sentido, podendo ser um caminho de transformacéo,
onde o estudante ndo apenas aprende, mas se descobre sujeito ativo no processo de

construgao do conhecimento.
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APENDICE A — PROVA DIAGNOSTICA INICIAL

ESCOLA MUNICIPAL VIRGILIO DE MELO FRANCO
AVALIAGAO DIAGNOSTICA 7°ANO — NUMEROS INTEIROS

Aluno(a): Turma:

PROF?: Priscila

Questéao 01. Laura escreveu os seguintes nimeros:
-23, 45, -160, -69, -90, 20, 100.
Qual o maior numero que Laura escreveu?
Qual o menor numero que Laura escreveu?

Escreva esses numeros em ordem crescente:

Questao 02. Escreva o antecessor e o sucessor dos numeros:

A 29
B) -1000
C)__ -500

D) -1

Questao 03. Em uma cidade do Alasca, o termdmetro marcou -10°C pela manha. Se a temperatura
desce mais 12°C, o termdmetro vai marcar:

(A) -22°C

(B) -2°C

(C)2°C

(D) 28°C

Questdo 04. Renato recebeu seu extrato bancario e reparou que havia uma mancha que n&o deixava

legivel o seu final. Qual o saldo bancario de Renato em 21/047?

Saldo
03/04 anterior +420,50
Compra
08/04 cartao 45,43
12/04 Pix recebido 50,00
Compra
20/04 cartao 50,57
21/04 Saldo final
A) -374,50
B) 364,50
C)-94,50

D) 374,00
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Questao 05. Na reta numérica abaixo os niumeros inteiros que correspondem aos pontos A e B sao:

A 8 -
a i 1 1 >
" |} ] | %
l;r o a8

—
-
-+
RS
-+
e

a)-6e2.
b) -6 e 4.
)-3e2.
d)6ed.

Cc

Questao 06: Gabriel brinca com um termdmetro, colocando-o no congelador ou em agua quente. No
inicio da brincadeira, o termémetro marcava 10 °C. Qual sera a temperatura desse termdémetro ao final
de cada situagao seguinte?

A)Subiu 4 °C depois subiu 8 °C:

B)Subiu 2 °C e depois caiu 20 °C:

C)Caiu 10 °C e depois caiu 10 °C:

D) Caiu 15 °C

Questédo 07. Amanda é muito preocupada com a conservagao correta dos alimentos, por isso, mantém
os alimentos como frutas, verduras e carnes, em perfeito estado de armazenamento, principalmente os
congelados. Sem tempo para preparar sua refeigcao, retirou do congelador, uma sopa de verduras que
estava a -3°C. Aqueceu a refeigdo e a temperatura subiu 27°C. A que temperatura ficou a sopa?

A) 24°

B) 25°
C)2r°
D) 29°

Questéo 08. A pirAmide invertida abaixo foi construida da seguinte forma: cada nimero da linha

abaixo é a soma dos numeros que estdo imediatamente acima.

4]2/+1]-3 NS
o
D

Seguindo o exemplo, descubra o numero da letra F:
A) 10 B) -10 C)2 D) -4
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Questao 09. Efetuando (-2). (-6): (-3)
obtemos:
A)-8
B) -6
C)-4
D)4

Questao 10. Lucas resolveu a expressao que esta no quadro abaixo.

Qual é o resultado que ele encontrou?



APENDICE B - PROVA DIAGNOSTICA FINAL
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ESCOLA MUNICIPAL VIRGILIO DE MELO FRANCO
AVALIAGAO DIAGNOSTICA FINAL 7°ANO — NUMEROS INTEIROS

Aluno(a):

Turma:

PROF?: Priscila

Questao 01. Augusto escreveu os seguintes numeros: -21, 42, -155, -63, -85, 17, 98.

A) Qual o maior numero que Augusto escreveu?
B) Qual o menor numero que Augusto escreveu?

C) Escreva esses numeros em ordem crescente:

Questao 02. Escreva o antecessor e o sucessor dos numeros:

A 19
B) -1000
C)__ -600

D) -1

Questao 03. Em uma cidade do Alasca, o termdmetro marcou -15°C pela manha. Se a temperatura

desce mais 13°C, o termdmetro vai marcar:
(A) -28°C

(B) -2°C

(C)2°C

(D) 28°C

Questdo 04. Ana recebeu seu extrato bancario e reparou que havia uma mancha que nao deixava

legivel o seu final. Qual o saldo bancario de Ana em 21/047?

Saldo
03/04 anterior +320,50
Compra
08/04 cartao 35,43
12/04 Pix recebido 50,00
Compra
20/04 cartao 40,57
21/04 Saldo final
A) -294,50
B) 194,50
C)-94,50

D) 294,50
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Questao 05. Na reta numérica abaixo os niumeros inteiros que correspondem aos pontos A e B sao:

A 8 <
- i 1 1 i 3 L L ! L >
r T T T T T T T T T *]
O =2
a)-6e2.
b) -6 e 4.
c)-3e?2.
d)6e4.

Questao 06: Fernando brinca com um termémetro, colocando-o no congelador ou em agua quente. No
inicio da brincadeira, o termémetro marcava 15 °C. Qual sera a temperatura desse termdémetro ao final
de cada situagao seguinte?

A) Subiu 4 °C depois subiu 8 °C:

B) Subiu 2 °C e depois caiu 20 °C:

C)Caiu 10 °C e depois caiu 10 °C:

D) Caiu 15 °C

Questéao 07. Julieta € muito preocupada com a conservagao correta dos alimentos, por isso, mantém
os alimentos como frutas, verduras e carnes, em perfeito estado de armazenamento, principalmente os
congelados. Sem tempo para preparar sua refeigcao, retirou do congelador, uma sopa de verduras que

estava a -2°C. Aqueceu a refeigdo e a temperatura subiu 27°C. A que temperatura ficou a sopa?

Questéao 08. A piramide invertida abaixo foi construida da seguinte forma: cada nimero da linha

abaixo é a soma dos nimeros que estdo imediatamente acima.

4[-2|+1|-3 [,
A § A= -6
D

Seguindo o exemplo, descubra o numero da letra F:
A) 10 B)-10 C)2 D) -4




Questao 09 . Efetuando (-4) . (-6) : (-3)
obtemos:

A) -8

B) -6

C)6

D)8
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Questao 10. Renan resolveu a expressao que esta no quadro abaixo.

Qual é o resultado dessa expresséo?
A) -7
B)-2
C)14
D) 25
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APENDICE C - QUESTIONARIO DE ENTREVISTA:AVALIAGO DA
APRENDIZAGEM EM MATEMATICA ATRAVES DO BOLICHE NAS AULAS
DE EDUCAGAO FiSICA

Dados Gerais
Nome do professor (opcional): Priscilla Alves Ferreira
Idade 40 anos

Tempo de experiéncia docente: 13 anos
Disciplina(s) lecionada(s): matematica

I — Sobre a Preparacao e Implementacdo da Sequéncia Didatica

1. Como vocé avalia o planejamento da sequéncia didatica que integrou o

boliche com o ensino de Matematica?

Avalio de forma positiva. Essa abordagem inovadora permitiu um aprendizado

ladico e interativo.

2. Quais foram as principais estratégias utilizadas para integrar os conceitos

matematicos nas atividades praticas de Educacao Fisica?

Avaliar os curriculos de matematica e da educacgdo fisica do sétimo ano,
colocando em pratica como a matematica poderia ser inserida no jogo de boliche e

vice-versa.

3. Houve algum desafio ou dificuldade durante a implementagao? Caso sim,

quais?

Os principais desafios na implementagdo do projeto foram a coordenacgao
logistica, adaptagédo curricular, gestédo de tempo, motivagdo continua dos alunos e
integragéo eficaz do jogo.

Il - Sobre a Participacao e o Engajamento dos Alunos

1. Como foi a receptividade dos alunos em relagdao a proposta de aprender

Matematica por meio do boliche?
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Os alunos ficaram bem animados, o projeto despertou grande motivagdo e

interesse dos alunos.

2. Vocé percebeu algum aumento no engajamento dos alunos durante as

atividades?

Sim, eles se sentiram desafiados a aplicar conceitos matematicos de maneira pratica

e divertida.

3. Como os alunos interagiram entre si e com o conteudo durante as aulas?

Os alunos interagiram entre si de maneira eficaz e positiva, demonstrando trabalho

em equipe para os calculos e compartilhado ideias e solugées.

lll - Sobre as Avaliag6es Diagnéstica e Final

1. Como vocé avalia a aprendizagem dos alunos na avaliagéo diagndstica inicial?

Na avaliagcédo inicial foi constada uma grande dificuldade nas operacdes
envolvendo as regras de sinais. O maior erro estava em confundir as regras da adicao

e subtragcdo com a multiplicacido de sinais.

2. Na sua opinido, a sequéncia didatica contribuiu para a evolugiao do
conhecimento matematico dos alunos? Por qué?

Sim, durante e apdés o projeto foi notada uma melhora significativa dos alunos,

tanto na realizacio das atividades quanto na participagao e concentracao.

3. Quais foram as mudangas mais perceptiveis entre os resultados das
avaliagoes inicial e final?

Aumento da motivacdo e engajamento

Melhoria no aprendizado da matematica

Fortalecimento da confianga e autoestima
Desenvolvimento de habilidades de trabalho em equipe.

IV - Sobre a Aprendizagem dos Alunos
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1. Vocé acredita que os objetivos de aprendizagem matematica definidos para

essa sequéncia didatica foram alcangados?

Sim, todos os alunos com dificuldade no conteddo de numeros inteiros

apresentaram melhoras na aprendizagem.

2. Houve algum aspecto em que os alunos apresentaram maior dificuldade?
Como isso foi trabalhado durante as atividades?

No comego alguns alunos tiveram resisténcia em participar do projeto pois
achavam que iriam perder as aulas de Educacgéo Fisica. Porém, apos compreenderem
as regras e com a pratica foram percebendo que outras atividades também podem ser

divertidas.

V - Sobre as Perspectivas Finais

1. Vocé considera que atividades como essa, que integram diferentes areas do

conhecimento, sao eficazes para o aprendizado dos alunos? Por qué?

Sim, atividades como essa trazem uma interacdo saudavel e colaborativa
permitindo que os alunos aprendam n&o apenas um determinado contetdo, mas

também habilidades essenciais para a vida.

2. O que poderia ser feito para aprimorar essa sequéncia didatica no futuro?

Analisar outros conteudos de matematico que podem ser aplicados ao boliche.

Pesquisar outros jogos também ajudar no ensino aprendizagem dos numeros inteiros.

3. Vocé recomendaria essa abordagem para outros professores? Por qué?

Sim pois esse projeto foi um sucesso, demonstrando que a educagao pode ser
ludica, desafiadora e eficaz.
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Comentarios Finais:

Alguma observagado ou sugestao adicional que gostaria de compartilhar sobre a

experiéncia:

Notei um brilho diferente nos olhos dos alunos. Muitos que antes néo se
arriscavam em resolver calculos passaram a tentar, a discutir entre si, a se envolver.
O boliche trouxe leveza para a aula de Matematica. Foi evidente o quanto eles
aprenderam. A maioria passou a lidar melhor com os sinais, algo que antes era um
blogueio. O jogo possibilitou que eles percebessem a logica de maneira mais natural.
A turma participou com entusiasmo. A matematica deixou de ser um bicho-papao e
virou um desafio divertido. Eles se movimentaram, pensaram, calcularam, erraram e
tentaram de novo. Foi algo transformador. Vi alunos que tinham dificuldades se

z

redescobrindo como capazes. E uma proposta que eu recomendo fortemente.
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ANEXO A - Descricao dos Niveis

ESCALA DE PROFICIENCIA DE MATEMATICA 9° ANO DO ENSINO

FUNDAMENTAL

Nivel 0

Desempenho
menor que 200

O Saeb nao utilizou itens que avaliam as habilidades deste nivel. Os
estudantes do 9° ano com desempenho menor que 200 requerem
atencdo especial, pois ainda ndo demonstram habilidades muito
elementares que deveriam apresentar nessa etapa escolar.

Nivel 1

Desempenho
maior ou igual a
200 e menor que

Os estudantes provavelmente sao capazes de: Numeros e
operacoes; algebra e fungbes: Reconhecer o maior ou o menor
numero em uma colegcao de numeros racionais, representados na
forma decimal. Tratamento de informacgdes: Interpretar dados

maior ou igual a
225 e menor que
250

225 apresentados em tabela e grafico de colunas.
Nivel 2 Além das habilidades anteriormente citadas, os estudantes
TR provavelmente sao capazes de: Numeros e operagdes; algebra e

funcdes: Resolver problemas do cotidiano envolvendo adicao de
pequenas quantias de dinheiro. Tratamento de informacdes:
Localizar informagdes, relativas ao maior ou menor elemento, em
tabelas ou gréficos.

Nivel 3

Desempenho
maior ou igual a
250 e menor que

275

Além das habilidades anteriormente citadas, os estudantes
provavelmente sao capazes de: Espaco e forma: Localizar um ponto
ou objeto em uma malha quadriculada ou croqui, a partir de duas
coordenadas ou duas ou mais referéncias. Reconhecer dentre um
conjunto de poligonos, aquele que possui 0 maior numero de
angulos. Associar figuras geométricas elementares (quadrado,
tridngulo e circulo) a seus respectivos nomes. Grandezas e medidas:
Converter uma quantia, dada na ordem das unidades de real, em seu
equivalente em moedas. Determinar o horario final de um evento a
partir de seu horario de inicio e de um intervalo de tempo dado, todos
no formato de horas inteiras. NiUmeros e operacdes; algebra e
funcdes: Associar a fragdo Y4 a uma de suas representagdes
graficas. Determinar o resultado da subtragdo de numeros
representados na forma decimal, tendo como contexto o sistema
monetario. Tratamento de informacgdes: Reconhecer o maior valor
em uma tabela de dupla entrada cujos dados possuem até duas
ordens. Reconhecer informagdes em um grafico de colunas duplas.
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Nivel 4

Desempenho
maior ou igual a
275 e menor que

300

Além das habilidades anteriormente citadas, os estudantes
provavelmente sdo capazes de: Espaco e forma: Reconhecer que o
angulo ndo se altera em figuras obtidas por ampliagdo/reducgao.
Localizar dois ou mais pontos em um sistema de coordenadas.
Grandezas e medidas: Determinar o perimetro de uma regido
retangular, com o apoio de figura, na resolugdo de uma situagao-
problema. Determinar o volume através da contagem de blocos.
Numeros e operacgdes; algebra e fungdes: Associar uma fragao com
denominador dez a sua representacdo decimal. Associar uma
situagao problema a sua linguagem algébrica, por meio de equagoes
do 1° grau ou sistemas lineares. Determinar, em situagao-problema,
a adicao e multiplicagao entre niumeros racionais, envolvendo divisao
por numeros inteiros. Determinar a porcentagem envolvendo
numeros inteiros. Resolver problema envolvendo grandezas
diretamente proporcionais, representadas por numeros racionais na
forma decimal.

Nivel 5

Desempenho
maior ou igual a
300 e menor que

325

Além das habilidades anteriormente citadas, os estudantes
provavelmente sao capazes de: Espaco e forma: Reconhecer que o
angulo ndo se altera em figuras obtidas por ampliagao/reducao.
Localizar dois ou mais pontos em um sistema de coordenadas.
Grandezas e medidas: Determinar o perimetro de uma regido
retangular, com o apoio de figura, na resolugédo de uma situagao-
problema. Determinar o volume através da contagem de blocos.
Numeros e operagdes; algebra e fungdes: Associar uma fragdo com
denominador dez a sua representacdo decimal. Associar uma
situagao problema a sua linguagem algébrica, por meio de equagodes
do 1° grau ou sistemas lineares. Determinar, em situagao-problema,
a adigao e multiplicagédo entre numeros racionais, envolvendo divisdo
por numeros inteiros. Determinar a porcentagem envolvendo
numeros inteiros. Resolver problema envolvendo grandezas
diretamente proporcionais, representadas por numeros racionais na
forma decimal.
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Além das habilidades anteriormente citadas, os estudantes
provavelmente sao capazes de: Espaco e forma: Reconhecer a
medida do angulo determinado entre dois deslocamentos, descritos
por meio de orientagdes dadas por pontos cardeais. Reconhecer as
coordenadas de pontos representados no primeiro quadrante de um
plano cartesiano. Reconhecer a relagéo entre as medidas de raio e
didmetro de uma circunferéncia, com o apoio de figura. Reconhecer
a corda de uma circunferéncia, as faces opostas de um cubo, a partir
de uma de suas planificagdes. Comparar as medidas dos lados de
um tridngulo a partir das medidas de seus respectivos angulos
opostos. Resolver problema utilizando o Teorema de Pitagoras no
célculo da medida da hipotenusa, dadas as medidas dos catetos.
Nivel 6 Grandezas e medidas: Converter unidades de medida de massa, de

Desempenho quilograma para grama, na resolugdo de situagcao-problema.
maior ou igual a

325 e menor que
350 Numeros e operagdes; algebra e fungbes: Reconhecer fragdes

Resolver problema fazendo uso de semelhanca de triangulos.

equivalentes. Associar um numero racional, escrito por extenso, a
sua representacdo decimal, e vice-versa. Estimar o valor da raiz
quadrada de um numero inteiro aproximando-o de um numero
racional em sua representacdo decimal. Resolver problema
envolvendo grandezas diretamente proporcionais, com constante de
proporcionalidade nao inteira. Determinar o valor numérico de uma
expressao algébrica que contenha parénteses, envolvendo nimeros
naturais. Determinar um valor monetario obtido por meio de um
desconto ou um acréscimo percentual. Determinar o valor de uma
expressao numerica, com numeros irracionais, fazendo uso de uma
aproximagao racional fornecida. Tratamento de informacgdes:
Resolver problemas que requerem a comparacao de dois graficos de

colunas.
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Nivel 7

Desempenho
maior ou igual a
350 e menor que

375

Além das habilidades anteriormente citadas, os estudantes
provavelmente sido capazes de: Espaco e forma: Reconhecer
angulos agudos, retos ou obtusos de acordo com sua medida em
graus. Reconhecer as coordenadas de pontos representados num
plano cartesiano localizados em quadrantes diferentes do primeiro.
Determinar a posicao final de um objeto, apds a realizacdo de
rotagdes em torno de um ponto, de diferentes angulos, em sentido
horario e anti-horario. Resolver problemas envolvendo angulos,
inclusive utilizando a Lei Angular de Tales sobre a soma dos angulos
internos de um tridngulo. Resolver problemas envolvendo as
propriedades de angulos internos e externos de tridngulos e
quadrilateros, com ou sem justaposi¢cédo ou sobreposicéo de figuras.
Resolver problema utilizando o Teorema de Pitagoras no calculo da
medida de um dos catetos, dadas as medidas da hipotenusa e de
um de seus catetos. Grandezas e medidas: Determinar o perimetro
de uma regido retangular, obtida pela justaposicdo de dois
retAngulos, descritos sem o apoio de figuras. Determinar a area de
um retangulo em situagdes-problema. Determinar a area de regides
poligonais desenhadas em malhas quadriculadas. Determinar o
volume de um cubo ou de um paralelepipedo retangulo, sem o apoio
de figura. Converter unidades de medida de volume, de m? para litro,
em situacdes-problema. Reconhecer a relagao entre as areas de
figuras semelhantes. Numeros e operacbes; algebra e fungdes:
Determinar o quociente entre numeros racionais, representados na
forma decimal ou fracionaria, em situagdes-problema. Determinar a
soma de numeros racionais dados na forma fracionaria e com
denominadores diferentes. Determinar o valor numérico de uma
expressao algébrica de 2° grau, com coeficientes naturais,
envolvendo numeros inteiros. Determinar o valor de uma expressao
numérica envolvendo adicdo, subtracdo, multiplicacdo e/ou
potenciagdo entre numeros inteiros. Determinar o valor de uma
expressao numeérica com numeros inteiros positivos e negativos.
Determinar o valor de uma expressdo numérica com numeros
racionais. Comparar numeros racionais com diferentes numeros de
casas decimais, usando arredondamento. Localizar na reta numeérica
um numero racional, representado na forma de uma fragao
impropria. Associar uma fragdo a sua representacido na forma
decimal. Associar uma situag&o problema a sua linguagem algébrica,
por meio de inequacdes do 1° grau. Associar a representacao grafica
de duas retas no plano cartesiano a um sistema de duas equacdes
lineares e vice-versa. Resolver problemas envolvendo equagao do
2° grau. Tratamento de informagdes: Determinar a média aritmética
de um conjunto de valores. Estimar quantidades em graficos de
setores. Analisar dados dispostos em uma tabela de trés ou mais
entradas. Interpretar dados fornecidos em graficos envolvendo
regides do plano cartesiano. Interpretar graficos de linhas com duas
sequéncias de valores.
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Nivel 8

Desempenho
maior ou igual a
375 e menor que

Além das habilidades anteriormente citadas, os estudantes
provavelmente sdo capazes de: Espagco e forma: Resolver
problemas utilizando as propriedades das cevianas (altura, mediana
e bissetriz) de um tridngulo isésceles, com o apoio de figura.
Grandezas e medidas: Converter unidades de medida de
capacidade, de mililitro para litro, em situagdes-problema.
Reconhecer que a area de um retangulo quadruplica quando seus
lados dobram. Determinar a area de figuras simples (tridngulo,
paralelogramo, trapézio), inclusive utilizando
composigao/decomposicdo. Numeros e operacdes; algebra e

400 ~ . . ~ s
fungdes: Determinar o valor numérico de uma expressao algébrica
do 1° grau, com coeficientes racionais, representados na forma
decimal. Determinar o valor de uma expressdo numérica envolvendo
adicdo, subtracdo e potenciacdo entre numeros racionais,
representados na forma decimal. Resolver problemas envolvendo
grandezas inversamente proporcionais.

Nivel 9 Além das habilidades anteriormente citadas, os estudantes
provavelmente sdo capazes de: Espagco e forma: Resolver

Desempenho problemas utilizando a soma das medidas dos angulos internos de
maior ou igual um poligono. Numeros e operagdes; algebra e fungbes: Reconhecer
que 400 a expresséo algébrica que expressa uma regularidade existente em

uma sequéncia de numeros ou de figuras geométricas.

Fonte: Adaptada de Brasil / INEP, (2023a)

Escala de Proficiéncia do SAEB em Matematica — 9° ano (niveis 0 a 9):
Niveis 0, 1 e parte do nivel 2:

e Considerados insuficientes.

e Indicam dominio restrito de habilidades basicas.
Exemplos de habilidades: reconhecer nimeros em situagdes simples, ler
informacdes diretas em graficos e realizar operagdes elementares com apoio

visual.

Nivel 2:

e Ainda abaixo do esperado.
e Demonstra pequeno avango na resolucao de problemas simples.

Niveis 3 e 4:

o Representam aprendizagem parcial dos conteudos previstos.
¢ Indicam inicio da aplicacdo de conceitos matematicos em contextos
familiares, embora com limitacoes.

Nivel 4 marca o ponto de corte minimo para considerar proficiéncia adequada.
A partir do nivel 5 até o nivel 9:

e Espera-se maior autonomia na mobilizacdo de conhecimentos.
e Aplicacao de estratégias em situagdes mais complexas.
¢ Nivel 9 representa os desempenhos mais avangados.
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ANEXO B - Habilidades do CRMG relacionadas a proposta

UNIDADE OBJETO DE CONTEODOS

HABILIDADE

TBAIT OMEONND oy R

(EFOTMAAOMC) Reconhecer a necessidade da amplizcho do conjunto dos nik
Lr;s:rtll;namrais por melo de situagdes contestualzadas e/ou resolugdo de pro- Ninens e
' gy r truturagdo dos - Identificar 2 localzacd de nimeros ntel
(EFOTMAQ3) Comparar e ordenar nimeros inteiros em diferentes contextos L e esu kel e a' ?m NI
G AR g i nimeros nteiros. 1a teta numérica
incluindo o historico ssocié-las a pontos dareta numerica e ulizé-{os emsit . ‘ . ) T
; i ; Nimeros Inteiras: usos, his-  Representacdo ~ geométrica  Efetuar célculos com nidmeros nteiros, envol
PRI R LA e tirla, ordenagda, associacho  dos nimerosinelros vendo as aperaoes (adicio, subragdo, mal
Nimeros (EFOTMA4LMG) Operar com ndmos ineiros: adicionar, mulipicar, subteay, o i;a . ‘ i p ; u{’l F.’ G
T o ompontos daretanumérica  Nlmeros opostos, mdulo e - pliacho,dvisio, potenciagio]
dividin, calcular poténcias e raiz n-€sima de ndmeros ntelros que sio poténcias . ; i)
. eaperagies, comparaghes, Resolver problema com nimercs intelros
' I Operages com nierss in- - envoliendo as operaes (s, subagi,
(EFOTMAQ4A) Resolver problemas que envolvam operagies com ndmeros fne [:\EI'HQOES e envu‘ .n utas ?pIeEagues [a.l;ﬂuﬂ e
b teirs (£ multplicagio, divisdo, potenciagic).
' ; ; Eipresses Nomericas
(EFOTMAQAB) Elaborar prablemas que envolvam apecacdies com ndmeros i e

| teiros.

ORIENTACDES PEDAGOGICAS

Femilaza o esdnte conh o conjunto s meros i, poe el de st cotnas onde & mecessirio 3 utlzagho dosmsmo. imporante  apresetao conesualizad  prtia de sitages problens
que envolvam operaBes cont imeros nteios, onde os estudantes prcebam com naturaldade a necessdade da amplao dos ndmeros natures para o5 inteiros, bem como o processa de operar com os mestnas. Nlimeros
Negativos s essenciaispara representar stuages que envolvem falta, divida o temperaturas abaivo de zero. Elessio fundamentais em diversasdreas,da sica d conomis, ajudando-nos a descrever o mundo ao nosso redor
deforma mai precia. iportante evaemconsdeta qu o estdantes desenvolvem, nosanes i, i e ot denimeros negtvo, g vz e trablhaacom st que envolem perds
{ogo ouvariagdes de temperaturas, por exemplo, Converse com osestudantessobre  istoria dos ndmeros egativas. Conte-Dhes que somente o sécula 1K os ndmeros negativos foram interpretados como uma ampliaco dos
nmerosnatrls ¢ ncororam 2 regra e,  partie dossa erspetiv que o e ntinos devens e aboados. A, o primirs et  atvidades dovem te como objtivo conduie o estudntes
perceped de que esses nimeros, desde asua origem, foram criados para atender s necessidades da humanidadeem diferentes momentos histdricos, Neste processo de apropriao do conceito ¢ desenvolvimento de nimeros
interos, araves di metodologia de atividade de situacdes problemas voltados & aprendizagem das operagdes de adicdo, subtragdo, ultiplicaco e divisdo com ndmeros teiros, explore situages de aprendizagem que leven
- oestudante: amplfa  onstuir novos signiicados par essas quatro peragdes; esolversituagies problms;nterpetar e utiaar ifrentes representagdes dos ndmeros neiros o dia dia

Fonte: Minas Gerais, p. 72 (2025)



ANEXO C - TALE

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Vocé estd sendo convidado(a) a participar de forma voluntaria da pesquisa “A
Matematica em Movimento: Explorando o Conjunto dos Numeros Inteiros Através do Boliche em
uma Abordagem Interdisciplinar com a Educagéo Fisica”, coordenada pelo Prof. Dr. Francisco
Evangelista. Seus responsaveis autorizaram sua participacao.

Esta pesquisa esta sendo realizada para colocar em pratica possibilidades de melhorias
no ensino da Matemaética por meio de uma sequéncia didatica inovadora, integrando o jogo de
boliche na pratica de opera¢des com numeros inteiros.

A pesquisa serd desenvolvida na Escola Municipal Virgilio Melo de Franco, local onde
voce estuda. Talvez vocé possa se sentir constrangido (a) em compartilhar algumas informacoes
pessoais e/ou desconfortdvel por estar sendo avaliado (a) durante a aplicacao da sequéncia
didatica, mas a professora fara o possivel para tornar esse processo mais natural possivel e para
diminuir esse risco. A sua participacao é voluntaria e a recusa em participar ndo causara nenhum
tipo de penalidade ou modificacdo na forma como vocé é tratado (a), e voce é€ livre para recusar-
se a participar, retirar seu consentimento ou interromper a participacao a qualquer momento.

Para participar desta pesquisa, vocé ndo terd nenhum custo e nem recebera vantagens
financeira. Vocé sera informado (a) sobre a pesquisa a qualquer momento que desejar. Caso
tenha alguma duvida quanto aos procedimentos de pesquisa, vocé podera entrar em contato
com a pesquisadora ou recorrer ao Comité de Etica e Pesquisa (COEP— UNIVAS); os dados
estao no final do TALE. A pesquisadora ird resquardar sua identidade com padroes profissionais
de sigilo atendendo a legislacéo brasileira (Resolucdo N° 466/12 do Conselho Nacional de
Saude), utilizando as informacoes somente para os fins académicos e cientificos. O seu nome e
o material que identifiqgue a sua participacdo nao serdo fornecidos para outras pessoas. Vocé
nao sera identificado (a) em nenhuma publicacao que possa resultar deste estudo.

Este TALE encontra-se impresso em duas vias originais, sendo que uma serd arquivada
pelo pesquisador responsavel, no gabinete da orientadora desta pesquisa, localizada na
Universidade do Vale do Sapucai — UNIVAS, e a outra sera fornecida a vocé. Os dados e
instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com a pesquisadora responsavel por um
periodo de 5 (cinco) anos, e apos esse tempo serdo destruidos.

( ) Li e concordo em participar da pesquisa.

( ) Li e ndo concordo em participar da pesquisa.

Contagem, de de 2024.
Nome Assinatura do menor de 18 anos Data
Nome Assinatura pesquisadora Data

COEP - Comité de Etica e Pesquisa — UNIVAS
Universidade do Vale do Sapucai

Avenida Prefeito Tuany Toledo,470 Fatima
Pouso Alegre/MG -37554-210
proppes@univas.edu.br - (35) 3449-9231

Dados da Pesquisadora

Endereco: Rua Luminosa, 75 Vila Sao Paulo — Contagem/MG
CEP: 32210-340

Fone: (31)991240505 E-mail: pricarla9@gmail.com.br
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ANEXO D - TCLE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Caro(a) pai/méae ou responsavel:

Seu (sua) filho (a) esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa intitulada “A Matematica em
Movimento: Explorando o Conjunto dos Numeros Inteiros Através do Boliche em uma Abordagem
Interdisciplinar com a Educacé&o Fisica®, sob a minha responsabilidade, Prof. Dr. Francisco Evangelista, da
Universidade do Vale do Sapucai/ UNIVAS.

Essa pesquisa tem como objetivo colocar em pratica possibilidades de melhorias no ensino da
Matematica com o uso de uma sequéncia didatica inovadora, integrando o jogo de boliche na resolucéao de
operacoes com numeros inteiros. As atividades serao desenvolvidas no ambiente escolar pela professora e
pesquisadora assistente Priscila Carla da Costa Gomes.

A participacao do seu filho & voluntaria e nao gerara nenhum custo financeiro para a familia. Seu
(sua) filho (a) & livre, também, para desistir de participar da pesquisa em qualquer momento considerado
oportuno, sem nenhum prejuizo. O aluno que nao concordar em participar da pesquisa realizara as
atividades com a turma, mas nao tera os resultados de seus trabalhos avaliados como objeto de pesquisa.

Os riscos envolvidos na pesquisa consistem no possivel constrangimento que of(a) participante
podera sentir em compartilhar informagoes pessoais e/ou desconforto, por estar sendo avaliado durante a
aplicacao da sequéncia didatica, porem a pesquisadora estara atenta e disposta a diminui-los ao maximo. A
pesquisa contribuira para futuras reflexoes sobre o tema podendo converter-se em acoes que levem a

melhorias no ensino de matematica.

Asseguro ainda que, ao divulgar algum dado da pesquisa, o nome dos participantes ndo sera
utilizado, garantindo, portanto, o anonimato dos alunos. Caso surja qualquer duvida ou problema, vocé
podera contatar o pesquisador responsdavel na UNIVAS, email: pricarla9@gmail.com, ou solicitar
informacoes sobre a pesquisa no Comité de Etica em Pesquisa (COEP) da UNIVAS, sito & Avenida Prefeito
Tuany Toledo,470 Fatima, Pouso Alegre/MG -37554-210, proppes@univas.edu.br - (35) 3449-9231

Assim, se vocé se sentir suficientemente esclarecido, solicito a gentileza de assinar sua

concordancia no espaco abaixo.

Bl oo in s i i s i s s i B i e e s , confirmo estar esclarecido sobre a pesquisa e
concordo que MeU FilNO. ... dela participe.
Assinatura do pai/mae/responsavel Assinatura da professora responsavel

Nome do Pai: Nome: Priscila Carla da Costa Gomes
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ANEXO E - Parecer Consubstanciado do CEP

FACULDADE DE CIENCIAS

MEDICAS DR.JOSE ANTONIO @ WHH’FII
GARCIA COUTINHO - FACIMPA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADDS O PROJETO DE PESOUISA

Tiwdo da Pesquisa: A Matermnatica em Movimento: Explorando o Corjurto dos Mumeros Interas Através do
Boliche am uma Abordagem Inlerdisciplinar com a Educagao Fisica

Pesquisadar: Priscila Carla da Costla Gomes

Area Tematica:

Verséo: 2

CAMAF: TR516124.1 00005102

Instiluigdo Proponente: FUNDACARD DE EMNSING SUPERIOR DD WALE DO SAPLUCAL
Parrocinador Principal: Financiamenio Propao

DADOS 0 PARECER

Humero do Parecer: §974.712

Apresentacio do Projeto:
Esla pesquisa de intervenao, de natureza qualitative e guantitalisa, tem coma objelivo averiguar a relacio

entre Matesitica & Educacan Flsica, com o usa di jogos e brincadeiras atreladas a0 boliche Como recurso
didélico para lacilitar o processo de

ensna-aprendizagem do Conunio dos Namenos Inleins. ressalando o movimento alravés da interconesio
inefente enfe 85 praticas interdisciplinares. O estudo serd conduzida em wma

burma do 7% ano do Ensing Fundamental de uma escola municipal ia cidade da Conlagem/MG e prelende
aprasantar possibiidades de melhorias por meio de wma sequeéncia diddtica por meio do jogo de Boliche.
Para isso, seffo aplicadas praticas de mavimeanto inlencionais e resolecio de operacies com o5 nimeros
inteirgs, explorando o jogo de boliche como elemento unilicadar entre 8s disciplinas de Matematica e
Educacan Fisica.

Oibjetive da Pesquisa:
.F.'I.IE'I'igJﬂ-I' A THEI;QI:I antre Maemabcs & EIHLI'}EI:EEI Fisica, com o uso ﬂEJI’.‘Ag:IE. & brincadairgs areladas ao
boiche oo racurso didatico para Tacilnar o Qrocesso de EIE|M—3PI’EI'HI]BQE"I’! [i b EDI’!:LIr'ﬂI:I das Nibmsaros
mbeiros, ressakando o movimeanto alravas & interconesio nerents enre as [.'I'B['IEEE |I‘1|.Ef-[l'5£||!frr'lﬂ-l'&5.

Enderegn: A&, Praleio Tuany Toedo, 470 Sala 104; Blooo ¥ends; Andar Témed:

Bairo:  Fisima | CEP: 37 554.210
UF: MG Municipia: POUS0 KLEGRE
Telefone: [35134409.0248 E-malt  pasoukeSunsas e br

Figasdl da B



FACULDADE DE CIENCIAS
MEDICAS DR.JOSE ANTONIO

GARCIA COUTINHO - FACIMPA

Comimussic de Parece: B 504712

Mpaliacho dos Riscos & Beneficios:
Sobre 05 riscos, @ possivel gue O participante e sinla constrangidalal ou figue recessofal elou
desconforidvel duranie & realizagho das alividades de avalisgdo disgnastica & linal, durante a pratica do
jogo &6 balichs, berm como durante a entrevista individual. A pesquisadors Se compromels & conduzin
sigilpsaments o processa de farma mats nalural @ okcs possivel para reduzir os fisces cilades. Além disso,
0 aluno poderd desistir de parlicipar da pesquisa em gualquer momento, considerado opoIUND, SEm

nenlvam prejuizo.
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05 esiudames partcipames serfo eneficiados com o aprendizado do conceilos & aperacies no Conunio
dis AUMEras imeisos @ na pratica do jogo de boliche como esgone de precisao.

Comentarios & Consideragbes sobre a Pesguisa:

A pesquisa 1em relevances social e cientilica.

Consideraches sobre os Termos de apresentacio obrigaltria:

Todos 05 IErmas & documenios obrigatorios laram apre<entadas.

Recomendagies:

Wer lisla de conclusdes ou pendéncias & nadequanies.
Conclusdes ou Pendéncias & Lista de Inadeguagies:

Aprovada.

Consideraches Finais a cribério do CEP:
05 aubores deverda apresentar 80 CEP um relabénio parcial e um linal da pesquisa, de acorde com o

CrONOgIama apresentads no projato.

Este parecer Iod elaborado baseado nos documentos abaioo relacionados:

Tipo DocUMEens ATGUING Poslagem ALRDE SilLacAn
Informages Basicas|PE_INFORMAGOES BASICAS_DO_P | 11062024 ACERD
do Projetn ROJETO 2319859 pdl 14:49-30
Crgamern Cveanmenss. pdl TI0B/2024 |Priscia Carla da ACERD

14:46:56 | Costa Gomes
[TCLE [ Termos de | TGLE_PRUTESGOR_FPAR TICIPANTE. ol ara da ALELD
Assentimenta | df 14:43:14  |Costa Gomes
Justificativa de
ALsEnCia

Endoropo: A, Praloilo Tuany Toleda, 470 Sals 104; Bloeeo Werda; Andar Tames

Babro:  Fidma |

CEP: 37.554.210

UF: A Municipio; POUSO ALEGRE
Telefone:  [35)3440.0248

E-mal:  mosiiseunas et br

Frigina A3 da 20



FACULDADE DE CIENCIAS
MEDICAS DR.JOSE ANTONIO
GARCIA COUTINHO - FACIMPA

Corriraseyis e Farecer EO74.717

Rzt
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TCLE / Tefmos de | TERMO_DE_CONSENTIMENTO_LIVR | 11/06/2024 |Priscia Carla da ACERD

Assentiments | E_E_ESCLARECIDO.paf 14:30:57 | Costa Gomes

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termnos de | TALE.pdl TOEZ0z4 |Priscia Caria da ACERD

Assentimenta | 14:23:24 | Costa Gomes

Justificativa de

Auséncia

Projeln Delaihats || Projelo_Delamacs pdl T 2024 | Priscia Carta da ALERD

Brochura 13:38:45 | Costa Gomes

Y ESlga g 3 FECAcA =

Oulros Termo_de_compromesso pdl 2aM4/2024 |Priscia Carla da ACERD

K A 14:44-42 | Costa Gomes

Outros Cana_anuenca.pdi Zamd20z4 |Priscia Carla da ALERD

o = " = 1d.22; L0513 GOMEs

Folha de Roslo Falha_Rosto pdl Zam4/2024 |Priscia Carla da ALERD
14:20:06 | Costa Gomes

Siluacan do Parecer:

Aprowadn

Necessita Apreciacho da CONEP:

MG

POUS0 ALEGRE, 30 de Julh de 2024

Asginado por:

Ronaldo Jalio Baganha

(Coordemnadona))

Enderopa: A, Pralwio Tuany Talado, 470; Sala 104; Blocs Verda: Andar Témes

Baimo:  Fimra |
UF: MG

CEP: 37.552.210

Municipia: POUS0 SLEGRE
Teledone: [353440.0248

E-mal: pesqubsriPunas edubr
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