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RESUMO

Os jogos podem ser usados como recursos pedagdgicos em aulas de matematica, ja que por meio deles
os alunos podem se sentir motivados a participar ativamente das atividades propostas pelo professor.
Nesse sentido, percebemos contribui¢bes positivas quando se trata de compreensdo e fixagdo dos
contetdos trabalhados. A partir de experiéncias vivenciadas no PIBID matematica da Universidade
Federal do Cariri, o presente trabalho tem como objetivo analisar as contribui¢Ges de uma adaptacao
do jogo da velha no estudo da funcdo afim. Para alcancar o objetivo citado foi feita uma adaptacao do
jogo da velha e utilizada durante uma aula de eletiva de base diversificada do Novo Ensino Médio
nomeada como “Estudo das fun¢des”. Os participantes da pesquisa foram alunos do 1°ano do ensino
médio, com idades entre 15 e 16 anos, da EEMTI Professor José Teles de Carvalho, localizada na
cidade de Brejo Santo, Ceara. Além disso, apés a utilizacdo do recurso, foi aplicado um questionério
para os alunos, com o intuito de compreender os pontos positivos da realizacdo da atividade, conforme
suas percepcoes. Através das respostas obtidas, o jogo se mostrou eficiente, uma vez que foi observada
uma maior interacdo entre os alunos, ajudando na troca de conhecimento e na aprendizagem de
propriedades envolvendo a fungdo afim. Conclui-se entdo, que o jogo da velha quando trabalhado com
objetivos pedagdgicos causa impactos positivos no estudo de fungao afim, bem como outros contetidos
matematicos.
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INTRODUCAO

A matematica é considerada como uma das disciplinas que os alunos possuem menos
interesse, tendo como justificativa para isso a percepcao da matematica como disciplina de
dificil compreensdo. Segundo Pacheco e Andrei (2018), tal fato pode estar relacionado com
questdes metodoldgicas inadequadas, infraestrutura escolar insuficiente ou relacionado com
experiéncias negativas por parte de alguns alunos.

Um campo de pesquisa que busca caminhos metodolégicos para compreender, ensinar
e aprender matematica de maneira que considere os contextos histdricos, sociais, culturais e
cognitivos em que o conhecimento matematico é a Educacdo Matematica, que segundo
(Trobia; Trobia, 2016, p. 4): “a Educacao Matematica vém buscando, a partir de referenciais
tedricos consolidados, encontrar algumas solucGes e alternativas voltadas a inovacdo do
ensino da Matematica”.

Ainda, para os autores, as Tendéncias® Metodologicas em Educacdo Matematica
contribuem para que a vivéncia de ensino e aprendizagem de matematica sejam diferenciadas
e inovadoras por parte dos professores e alunos, entre essas tendéncias se destacam 0s jogos,
sendo um objeto que ja se faz presente no cotidiano dos alunos e que é atrativo para eles.

Diante disso, a insercao de jogos no ensino da matematica se torna algo positivo, uma
vez que por meio deles, os alunos se sentem motivados para participar de atividades propostas
pelo professor. Como consequéncia da utilizacdo dessa tendéncia metodolégica, podemos
destacar um aprendizado mais eficaz dos contetidos trabalhados e uma experiéncia positiva na
relacdo do aluno com a disciplina de matematica, levando-os a terem uma nova perspectiva
sobre ela. Além disso,

é bastante referida a influéncia e importancia que a atividade lidica tem no
desenvolvimento da crianga onde os jogos ocupam um lugar de destaque, pois as
criancas revelam uma grande atracdao pelos mesmos, sendo evidente a sua

capacidade de as motivar para outras atividades menos apelativas (Alves; Brito,
2013, p.3).

> As pesquisas e praticas pedagdgicas voltadas a inovagdo no ensino da matemadtica em sala de aula no contexto
da Educacao Matemaética sdo tratadas atualmente como Tendéncias em Educacdo Matematica. Ao apresentarem
diferentes estudos e abordagens quando discutem sobre as Tendéncias em Educacdo Matemadtica os
pesquisadores buscam contribuir para a inovagdao do ensino da matematica e a melhoria dos processos de
aprendizagem da matematica nas escolas (Trobia IA; Trobia J, 2016, p.4)




Apesar das autoras traENAetéIeeducagéo infantil, os jogos podem

também levar a resultados positives-quandeaitilizadosieem turmas de adolescentes. Ja que “na
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utilizacdo do jogo em sala de aula, num primeiro momento, € tipica a motivacdo dos alunos

para participarem da atividade, visto que é intrinseco ao jogo sua prazerosidade” (Barbosa et
al., 2015, p.72).

Diante dessa breve explanacdo, bem como a consideracao de que os jogos podem
estimular tanto criancas quanto adolescentes, levantamos a seguinte questdo de investigacdo:
“De que forma o jogo da velha pode contribuir para o estudo da funcao afim?” Para respondé-
la, o presente trabalho tem como objetivo geral analisar as contribuicoes de uma adaptacao do
jogo da velha no estudo da fung¢do afim em uma turma do 1° ano do ensino médio.

Este estudo foi desenvolvido com estudantes do 1° ano do ensino médio, a partir da
aplicacdo de uma adaptacdo do jogo da velha. A utilizacdo do recurso se deu durante uma aula
de eletiva °de base diversificada do Novo Ensino Médio nomeada como Estudo das Fungdes.

A partir da investigacdo em sala de aula o presente trabalho busca contribuir com
reflexdes sobre o uso de recursos ltidicos, sobretudo jogos matemadticos no ensino da
matematica, em especial sobre a funcdo afim, de modo a oferecer subsidios para praticas
pedagébgicas para o ensino médio. Com isso, evidenciando que quando utilizados a partir de
objetivos pedagogicos, os jogos contribuem de forma positiva para o estudo da matematica,

bem como para outras disciplinas, a depender dos objetivos tragados pelo professor.

REFERENCIAL TEORICO

Neste topico, sera apresentada uma discussao a partir do uso de jogos como
ferramenta pedagdgica no ensino e aprendizagem da matematica, que por sua vez foi dividida
em dois subtdpicos. A priori, serd discutida a importancia dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem; e em segundo lugar, sobre o uso do jogo da velha como instrumento

pedagogico no ensino de matematica.

A importancia dos jogos no processo de ensino e aprendizagem

® Implementada no ensino médio com a alteragio da Lei de Diretrizes e Bases da Educagio Nacional (LDB) pela
lei n°® 14.945, de 31 de julho de 2024, as eletivas sdo disciplinas ofertadas pela escola através de um cardapio de
disciplinas e que o aluno tem a opgdo de escolher algumas para cursar durante o semestre referente.




Como citado anteriormEeNAlkiea matematica como uma disciplina

inalcancavel e de dificil compreensae:tabdos:anetives«para essa concepcao é a forma que os
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contetdos dessa disciplina sdo trabalhados; muitas vezes de forma mais direta e objetiva, sem

considerar os processos de aprendizagem do estudante.

Em muitos momentos, o professor ndo diversifica sua abordagem pedagégica, em
consideracdo apenas com o uso exclusivo das aulas expositivas e com resolucdes de calculos.
Essa escolha pode contribuir com a perda de interesse dos alunos. Diante dessa problematica,
ha uma necessidade de repensar as estratégias de ensino como defende (Pacheco; Andrei,

2018).

A motivacdo tem um papel importante no gostar ou ndo de algo, e essa motivacdo
pode vir dos professores, da escola, da familia, entre outros. Muitos podem ser os
fatores que estimulam o aluno a estudar Matematica como, por exemplo, aulas com
aplicagdes praticas ou com atividades que mobilizem para o conhecimento (Pacheco;
Andrei, 2018, p.108).

Dessa forma, “podemos perceber que a introdugdo dos jogos nas aulas de matematica
é a possibilidade de diminuir os bloqueios apresentados por muitos estudantes que temem a
matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la” (Santos; Cruz, 2023, p.79).

A insercao dos jogos no ensino, possibilita, no contexto educacional, além de aulas
mais dindmicas. E esperado que, fugindo da ideia de o professor sempre apresentar aulas
expositivas, esse instrumento cause impactos positivos no que diz respeito ao interesse dos
estudantes em participar das atividades propostas pelo profissional da educagao.

Uma vez que, segundo Alves e Brito (2013), a importancia do jogo ndo se da apenas
pela possibilidade de transmitir determinado conteudo, mas pelo instrumento conseguir
resgatar o interesse dos alunos, tendo como consequéncia o aprendizado da disciplina.

Segundo Santos e Cruz (2023),

Os jogos sempre foram usados como meios recreativos, voltados a diversdo e ao
lazer, porém, no contexto de sala de aula a insercao do jogo torna-se uma importante
(p.84) ferramenta de desenvolvimento do estudante ndo s6 no que se refere a
aprendizagem dos contetidos matematicos, mas também a socializacdo através da
interacdo na situacdo de jogo e o despertar para um interesse verdadeiro e constante
pela matemética, tornando-a uma aliada do dia a dia (Santos; Cruz, 2023, p. 85).

Nessa perspectiva, quando se pensa na utilizacdo de jogos no ensino da matematica,
além de organizar estratégias para que os alunos participem ativamente da atividade proposta,

é necessario ter os objetivos pedagogicos definidos, para que o jogo ndo se torne apenas uma




atividade divertida. Mais que iE Nsﬁhl emo 0 jogo vai levar os alunos a um

conhecimento sobre determinade wentetamnai das Licenciaturas
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O jogo da velha como instrumento pedagogico no ensino de matematica

As estratégias de mudar a concepgao de alunos sobre assuntos matematicos, através de
jogos, influenciam diretamente no processo de aprendizagem. Diante disso, vale ressaltar que
jogos matematicos, ndao podem ser considerados como momentos de diversao dentro de uma
sala de aula, mas devem servir como um vetor aprendizagem onde estd inserido e ligado

diretamente com o aprendizado do aluno. Pois, segundo Mendes (2009),

E importante, entretanto, que o professor perceba a necessidade de relacionar as
atividades manipulativas com as operacdes matematicas realizadas no caderno de
cada aluno, pois o material faz parte do processo cognitivo de producdo matematica,
mas nao se encerra em si (Mendes, 2009, p.26).

A partir dessa perspectiva, o jogo da velha foi escolhido para essa pesquisa, porque ja
€ um jogo do cotidiano brasileiros, o que tornaria mais viavel apresentar um jogo conhecido.
Uma vez que, a apresentacdo realizada a turma seria a sua adaptacao, como uma nova
formulagdo das regras, conectando o recurso ao conteido que os alunos ja estavam estudando.

Diante dessa possibilidade de adaptacdo, o jogo se torna uma ferramenta de grande
importancia para os alunos, pois na medida em que estdo jogando, os participantes adquirem
novos conhecimentos. O jogo da velha “é conhecido por varios nomes, tais como: Jogo do
Galo, Tic-Tac-Toe, lukisutk-i, entre outros nomes, entretanto no Brasil ele é mais conhecido
como Jogo da Velha, um jogo popular, simples e que exige quase que nenhum material ou
experiéncia para se jogar” (Santos; Cruz, 2023, p.87).

Com isso, consideramos o jogo da velha como um recurso capaz de trabalhar
contetidos matematicos e de outras disciplinas, pois pode ser usado com materiais de baixo
custo, sendo esses apenas papel e caneta dependendo de onde o mesmo estiver inserido. Até
mesmo usando um tabuleiro, esse pode ser construido com materiais reciclados, como
papeldo, tampinhas de garrafa, entre outros. Portanto é um recurso viavel e que contribui
bastante para o aprendizado.

Na sessdo seguinte, sera apresentada a maneira escolhida pelos autores do presente
trabalho para usar o jogo da velha no ensino de matematica, assim como as estratégias usadas

para a adaptacdo do jogo.

-
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A pesquisa foi realizada no ambito de uma aula de eletiva de base diversificada do
Novo Ensino Médio nomeada como Estudo das funcdes e foi conduzida pelo professor
supervisor Cicero Inacio Janoca e pelos alunos do curso de licenciatura em matematica da
Universidade Federal do Cariri (UFCA) que sdo bolsistas do PIBID (Programa Institucional
de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia) Isabele do Nascimento Calixta e Francisco Matheus de
Aratjo Lima.

O encontro contou com a participacao de 22 alunos do 1° ano do ensino médio, com
idades entre 15 e 16 anos da escola estadual EMTI Professor José Teles de Carvalho,
localizada no municipio de Brejo Santo, situada na regido do cariri cearense.

Diante desse publico, bem como o objetivo citado anteriormente, ponderamos que se
trata de uma pesquisa qualitativa, pois segundo Godoy (1995, p. 2) “o pesquisador vai a
campo buscando ‘captar’ o fenomeno em estudo a partir da perspectiva das pessoas nele
envolvidas, considerando todos os pontos de vista relevantes”. Essa consideracdo do autor
corrobora a acao realizada na sala de aula com a aplicacdo do jogo da velha, adaptado para o
estudo da funcdo afim.

Além disso, possui carater descritivo, pois conforme Almeida (2021, p. 31) “descreve,
registra, observa, analisa e relaciona os dados das caracteristicas de um grupo social, de uma
populacdo, de um fenémeno, ou sobre as relagdes existentes no estudo”. Nesse sentido, a
aplicacdo do jogo se encaixa nessa categoria, uma vez que houve uma descri¢ao da aplicacao
da atividade com o registro das reacdes dos alunos, analise dos comportamentos observados,
sem interferir ou manipular variaveis.

De acordo com Mendes (2009, p. 25) “O uso de materiais concretos no ensino da
matematica € uma ampla alternativa didatica que contribui para a realizacdao de intervengoes
do professor na sala de aula durante o semestre letivo”. Nesse cendrio, foi realizada uma
busca sobre alguns jogos que fazem parte do cotidiano dos alunos com o objetivo de adapta-lo
para o contexto de sala de aula.

Nessa perspectiva, foi escolhida uma adaptacdo do jogo da velha, pois consideramos
que ele faz parte do cotidiano do brasileiro, uma vez que estd nas brincadeiras desde a
infancia. Ha de ressaltar que é oportuno utiliza-lo, pois pode tornar-se mais facil, para o

publico-alvo, a conciliacdo das regras tradicionais do jogo com a adaptagao realizada.

+i-+
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Além dessas regras foi EN)AhI@O para ser utilizado durante o jogo,

que foi feito de forma digital, e dego.apis.feisimpiesse e colado em um papeldo para uma
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melhor sustentacdo. Dessa mesma forma foram construidas as pecas do jogo, denotadas pelas

letras x e y, usadas para representar as equipes. Somado a isso, foram colocadas em um

envelope 48 fichas de perguntas sobre funcdo afim. Esses recursos utilizados para o jogo estdo

apresentados nas figuras 1, 2, 3 e 4.

Figura 1 - Regras do jogo Figura 2 - Tabuleiro do jogo

JOGO DA VELHA

Decide- se quem comega a jogada tirando impar I
1. ou par. Quem comega decide com quais das
fichas serd representado, X ou Y.

Quem comega deverd retirar uma ficha do
2. envelope de perguntas. Se acertar, esse poderd
colocar uma pega no tabuleiro.

Apbs isso, o outro jogador iré também retirar uma
3. pergunta do envelope. Se acertar, esse colocard
uma pega no tabuleiro.

Se um dos jogadores ndo acertar a resposta da
4., pergunta, o adversdrio tem o direito de responde-
la.

B. O jogo termina quando um dos jogadores
preencher uma linha, coluna ou diagonal do
tabuleiro com suas pegas.

Para realizar o jogo s&o necessdrios dois jogadores. Mas
também pode ser realizado em equipe, onde serd escolhido um
representante para realizar a agdo no tabuleiro e o restante
deve ajudd-lo com as perguntas.

Fonte: Autoria prépria (2025) Fonte: Autoria prépria (2025)

Figura 3 - Pecas confeccionadas Figura 4 - Exemplo de fichas de perguntas

f(x)=5¢é f(x)=2xé Sef(x)=ax +b,
funcao do 1° fungéo do 1° o grafico sera
grau? grau? sempre...
Fonte: Autoria prépria (2025)

Fonte: Autoria propria (2025)

Durante a aula, a turma foi dividida em dois grupos grandes com 10 pessoas cada, ja
que dois dos alunos presentes optaram por nao participar da atividade. Com isso, dois alunos

representando seus respectivos grupos deram inicio ao jogo seguindo as regras expostas
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anteriormente na figura 1, ondEcN AeElleeram que decidir quem comecaria a

jogada por meio do impar ou parncentro Nacional das Licenciaturas
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O aluno que ganhou a etapa teve o direito de iniciar retirando uma ficha do envelope

de perguntas, se a respondesse corretamente, esse poderia colocar uma de suas pecas no
tabuleiro e assim seria a vez do segundo jogador, que poderia também colocar uma de suas
pecas no tabuleiro se acertasse a pergunta sorteada por ele.

De forma direta a equipe poderia ajudar o seu representante, tendo a capacidade de
influenciar o jogo. Deixando de ser apenas um meio para alcangar a diversao, o jogo se tornou
um meio de aprendizagem, em que alunos mostraram nitidamente interesse pelo novo formato
de jogo.

Apés responderem as perguntas iniciais, foram convidados mais outros dois jogadores,
um de cada equipe, para darem continuidade ao jogo, tendo também o apoio do seu grupo
para responder as perguntas. Ademais, outros dois foram convidados para serem
representantes, e seguiu dessa forma durante todo o jogo.

Com a passar das rodadas e prevendo o controle do tempo, pois estava pré-
estabelecido para a realizagdo da atividade, foi utilizado um cronémetro, em que cada equipe
teria 2 minutos para responder as perguntas, que no momento em que fosse esgotado aquele
tempo, a equipe responderia a pergunta, caso nao conseguisse, poderia passa-la para a outra
equipe. O jogo finalizou quando um dos grupos conseguiu preencher uma coluna com suas
pecas. As Figuras 5 e 6 representam registros do momento, bem como a divisao dos grupos na

sala de aula.

Figura 5 - Registro do momento

Figura 6 - Registro do momento
- AL

Fonte: Autoria propria (2025) Fonte: Autdria prépria (2025)

Apesar de um dos grupos terem conseguido preencher uma coluna, os alunos

continuaram o jogando. Ao todo, foram realizadas trés rodadas, sendo que em duas dessas os

-




alunos do grupo 1 preencheranE‘N!A\taleom suas pecas e os alunos do grupo

2 preencheram uma coluna. X Encontro Nacional das Licenciaturas
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Ao final do jogo, foi aplicado um questionario contendo seis perguntas, tendo como

intuito avaliar as potencialidades e limitacGes do jogo na perspectiva dos estudantes. As

perguntas que estavam presentes sdo as seguintes:

1. O jogo trabalhado contribuiu para sua aprendizagem sobre a funcdo do afim?
Explique.

2. Na sua opinido, o aprendizado do contetido matematico fica mais facil com ou
sem o uso do jogo? Explique.

3. Vocé se sentiu mais motivado a participar da aula com o uso do jogo?
Explique.

4. Houve alguma dificuldade durante o jogo? Explique.

5. O jogo contribuiu para a interacdo da sua turma? Explique.

6. De 0 a 10, que nota vocé da para o jogo? Se vocé pudesse mudar algo para

melhora-lo, o que faria?

Para respondé-lo, os participantes tiveram 20 minutos, tempo esse pensado e reservado
para eles conseguirem expressar suas opinides sobre o recurso. As respostas foram coletadas
por meio de uma folha impressa, sendo essenciais para a discussdao do resultado dessa

atividade.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Diante da dinamica realizada durante 0 momento da aula, boa parte dos alunos presentes
tiveram interesse diretamente e empolgacdao com o jogo, apesar de ndo ser algo idéntico ao
que eles ja conheciam, enquanto uns ficaram um pouco envergonhados, mesmo assim
contribuiram com seu grupo durante a resolucao dos problemas expostos. Por outro lado, dois
alunos que estavam presentes optaram por ndo participar da atividade sugerida, ja que
estavam realizando no momento alguma atividade pendente de outra disciplina.

Apesar de serem alunos do 1° do ensino médio, persiste e é notavel a dificuldade deles
durante a resolucdao dos problemas colocados, embora os assuntos abordados tenham sido

trabalhados poucas semanas antes do jogo. Nesse sentido, o0 jogo serviu como um recurso de




fixacdo e revisdo do ConteﬁdoEN)Agtlievando os alunos a preencherem as

lacunas que ficaram durante a aprendizagemodesassititoas
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Durante o momento, foi perceptivel que alguns se sentiram envergonhados em

participar; ao mesmo tempo, outros que geralmente ndo eram participativos durante outras
aulas, mostraram certo interesse no jogo.

Isso foi possivel devido as contribui¢cées do jogo para a interacdo dos alunos com seus
grupos, pois muitas vezes alguns tinham duvidas e outras pessoas do grupo contribuiam para
sana-las. Com isso, os que geralmente estavam timidos na participacdo das aulas, sentiram-se
mais confiantes, uma vez que o momento propiciava uma troca coletiva de apoio entre os
colegas.

As questdes expostas durante o jogo foram relacionadas ao conceito da funcao afim,
graficos e raizes. Além disso, alguns exercicios permitiam que os alunos refletissem, pois se
tratava de questdes de julgamento como verdadeiro ou falso.

Diante desses problemas, notou-se que os alunos sentiam mais dificuldades com relacao
a questdes mais tedricas relacionadas ao conceito da funcdo e a forma de seu grafico, ao
mesmo tempo que se sentiam mais seguros ao resolverem problemas que pediam para realizar
calculos, apesar disso, ainda levavam um pouco de tempo para realizarem os calculos
mentalmente.

Assim, o jogo da velha adaptado serviu como instrumento que levaram os
participantes a treinarem a habilidade de resolverem calculos mentais e tirarem duvidas sobre
0s conceitos que provocaram duvidas e levaram a perca da chance de acrescentarem pecas no
tabuleiro.

Em andlise geral, apesar das dificuldades citadas anteriormente, o jogo se apresentou
bastante positivo para os alunos, que conseguiram enxergar alguns conceitos da matematica
de forma diferente, por meio de um instrumento que ja fazia parte de suas realidades, porém
adaptado e com objetivos pedagogicos.

Desse modo, o jogo deixou de ser uma brincadeira e se tornou um jogo de aprendizado
para os alunos, o qual foi visivel pelos demais que estavam presentes diante da sua aplicacdo;
tal fato é notdrio a partir das respostas obtidas através do questionario respondido por eles.

Abaixo estdo apresentadas algumas dessas respostas.

Quadro 1 - Algumas respostas relacionadas ao questionario

1. O jogo trabalhado contribuiu
para sua aprendizagem sobre a

-
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2. Na sua opinido, o
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S Yar sankn bhown  PosXic 1Yo An  aul
. . % SRVl

a part1c1par. da aula com o uso do i~ a Angs

jogo? Explique. o

4. Houve alguma dificuldade

durante o ]OgO? EXPthE. Oivm 'E(é_ni: LEPITC S (ovng co  yoiateun wuan caley {n se o Bia-
¢dn  eec Lingan oo wmede o Fivemos  cevias  epu?l ieno -
C'Ol—"-c tenn o berulhe

5. O jogo contribuiu para a

interagdio da sua  turma? . /2/

Explique.

" pr nTerer  Coriireandlii  MufTim Mo fines  efs Lot
6. De 0 a 10, que nota vocé da
para o jogo? Se vocé pudesse ] : . -
il 1
mudar algo para melhoré-lo, o cparunidade de tempo

que faria?

Fonte: Autoria propria (2025)

Como pode ser observado, as respostas obtidas mostraram que os alunos gostaram do
momento e conseguiram suprir algumas necessidades referentes ao conhecimento sobre
funcao afim. Para isso, destacaram a necessidade de um tempo maior para responder os
problemas. No entanto, conseguiram ter um bom desempenho e aprendizado. Além disso,
vale destacar que, as respostas apresentadas sdao espelhos da maior parte das respostas dos
participantes.

Nessa perspectiva para uma proxima aplicacdo, precisa-se pensar melhor quanto a
questdao do tempo, estabelecendo um tempo maior ou colocando nas fichas questdes que

necessitam de menos tempo para serem respondidas.

CONSIDERACOES FINAIS

-




Diante da investigacao ENA:th@, pode-se concluir que a adaptacdo

do jogo da velha foi de grandeximpeosténeia no.estudooda funcdo afim, levando os alunos a
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interagirem com seus colegas, trocarem conhecimento e exercitarem o calculo mental. Além

disso, com o uso do jogo a aula se tornou mais dindmica, justificando um maior interesse em
participar da atividade proposta.

Durante o momento foi possivel observar que os participantes gostaram da
competicdo, sendo esse um dos aspectos que levaram a uma motivagdo e interacdo maios
entre eles. Além disso, o jogo da velha adaptado se mostrou um recurso que pode ser utilizado
no estudo de outros contetidos matematicos, sendo necessario apenas a mudanca das fichas de
perguntas, as relacionando com o tema que sera abordado. Tal conclusdo responde a questdao
norteadora deste artigo, bem como o objetivo que foi alcancado.

Diante da discussao, conclui-se que quando trabalhados com objetivos pedagdgicos os
jogos podem gerar e exercitar o aprendizado, deixando de ser apenas uma atividade de lazer.
Isso implica dizer que, além das aulas de matematica, os jogos podem ser adaptados para
outras disciplinas, sendo necessario tracar objetivos pedagégicos especificos, assim como foi

feito com o jogo da velha, que foi adaptado para o estudo da funcao afim.
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