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INTRODUÇÃO 
 

 

O presente trabalho é resultado de um projeto de extensão, da 
modalidade Protagonismo Discente, realizado no segundo 
semestre de 2019, em parceria com a EEB Professora Otília 
Ulissea Ungaretti, no município de Cerro Negro/SC. 

Conforme INEP(2019), Identificou-se que o município de Cerro 
Negro possui um baixo IDEB (Índice de Desenvolvimento de 
Educação Básica).  

Essa proposta visou o uso de atividades adaptadas ao ambiente 
escolar para despertar o interesse pela disciplina de 
Matemática, e auxiliar na aquisição de conhecimentos pelos 
discentes por meio de jogos. 

 
 

OBJETIVOS 
 

 

- Criar uma gama de jogos para estudar conteúdos matemáticos; 

- Propor atividades para desenvolver o raciocínio matemático; 

- Estabelecer uma relação entre as regras dos jogos com a 
resolução dos exercícios; 

- Facilitar a compreensão de conteúdos, modificando a visão 
que os estudantes possuem em relação a matemática. 

 
 

MÉTODOS 
 

 

- Estudo dos conteúdos a serem trabalhados; 

- Construção de jogos didáticos para o ensino de matemática, 
conforme podemos visualizar na figura 1; 

- Breve revisão dos conteúdos com os estudantes; 

- Aplicação das atividades nas turmas: nove turmas dos anos 
finais do ensino fundamental (270 alunos). 

 
Figura 1. Jogos construídos para trabalhar com os discentes. 

 
 

RESULTADOS 
 

 

A partir da realização do projeto pode-se destacar como 
principais resultados: 

- Participação em aula: Durante as atividades executadas, todas 
as turmas demonstraram curiosidade e, consequentemente, 
vontade de aprender. 

- Maior interesse: As professoras da escola relataram que 
grande parte dos alunos demonstraram maior interesse na 

disciplina após as atividades, e sempre as questionavam sobre 
quando retornaríamos ou quando elas fariam outras atividades 
lúdicas; 

- Em 2020, com o novo resultado do IDEB da escola, percebe-
se que ele não se alterou. Porém a nota, na avaliação do SAEB 
de matemática aumentou de 225,60 para 240,73, isso 
demonstra que os jogos podem ter contribuído para a avaliação. 

Na figura 2 apresenta-se três diferentes atividades, 
exemplificando a diversidade de jogos e exercícios durante a 
realização do projeto. 

 
Figura 2. Atividades realizadas. 

 
 

CONCLUSÕES 
 

 

Com base nos resultados e experiências obtidos, conclui-se que 
apenas uma atividade isolada não é suficiente para elevar os 
índices da escola, mas que é muito importante a realização de 
atividades diferenciadas para estimular o engajamento, o 
interesse e a participação dos discentes. 

Como trabalhos futuros pode-se propor que seja dedicado mais 
tempo para a execução da proposta, ou seja, que o projeto seja 
de longo prazo e que seja dada continuidade pelos professores 
nas atividades diferenciadas. 
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