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Resumo
Resumo

O trabalho apresentado relata a experiéncia em projeto desenvolvido na Escola Municipal Sebastido Rangel de
Ensino Fundamental onde utilizou-se a metodologia de projetos com alunas do 5° do ensino fundamental | com a
finalidade usar jogos de tabuleiros como recurso aprendizagem. As alunas foram orientadas a estudar o jogo banco
imobiliario em duas versdes sé com dinheiro e com cartdes de créditos e fazer um levantamento quais disciplinas
do curriculo escolar deles aparece mais nos jogos e que eles escolhessem qual gostaram mais, e qual ndo gostaram,

explicando os motivos através de depoimentos .
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Introducéo e justificativa

Para melhorar o processo de ensino aprendizagem nessas disciplinas, uma das possibilidades é a utilizacéo de jogos

educacionais, a fim de atrair a atencdo dos alunos e melhorar seu desempenho.

Este trabalho aborda o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro, baseado no jogo “Banco Imobiliario”,
contextualizando no ensino do sistema monetério para alunos do ensino fundamental bem como a aplicacdo de seu
conteldo. Os relatos dos alunos demonstram que esta foi uma atividade divertida, auxiliando na integracdo entre os

alunos e na revisdo do conteido proposto, tornando a aula mais atrativa e eficiente.
Objetivos

Reforcar a compreensao dos alunos a respeito das operagdes basicas e da porcentagem, a fim de estimular o calculo

mental.
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Metodologia

A pesquisa foi feita através da web em sites recomendados e artigos académicos. Também em conversa com os pais

de alunos. Que relataram que tem problemas. Na hora de resolver as atividades pelos alunos proposta pela escola.

Resultados e Discussao

Também procuramos argumentar a importancia do uso de jogos no ensino de matemaética, expondo como esta
metodologia pode diminuir a indisciplina e desenvolver autonomia nos alunos através das regras e interagdes sociais
enquanto o contedo matemaético é trabalhado de forma lddica. Pesquisamos a respeito do jogo Banco Imobiliario,
com o objetivo de entender melhor o seu contexto e funcionamento. A Fim de enriquecer a adapta¢éo do jogo, tanto
na estética quanto na jogabilidade, resolvemos verificar que mudancas eram presentes nas diferentes versdes
comerciais do Banco Imobiliario. Comegamos 0 processo de elaboragdo acrescentando uma dificuldade as cartas
bonus, a resolugdo de expressdes matematicas, permitindo o reforgo de operagdes basicas e nimeros inteiros. Em
seguida optamos por acrescentar cartas de desconto para os jogadores, sendo descontos simples de serem calculados
mentalmente como, as quatro operacdes fundamentais aplicados nas eventuais aquisicdes dos jogadores facilitando a
aplicacdo do jogo no curto tempo do contexto escolar. Durante o0 jogo os alunos conseguiram perceber as relagdes

entre as operacgdes de multiplicacdo e divisdo , verificando através do uso de uma calculadora .
Conclusoes

Este trabalho surgiu da necessidade de reforcar a compreensdo dos alunos a respeito das operacdes bésicas e de
resolugdo de problemas, a fim de estimular o calculo mental. Para tanto resolvemos utilizar a educacédo financeira
(sistema monetario ) como contexto e 0 uso de jogos como metodologia para tal acdo. Desta forma, decidimos
organizar uma laja de trocas com balas e pirulitos para os alunos envolvidos trocarem os vales (“300 reais vale um
pirulito e 10 reais vale uma bala” estes valores foram discutido pelo grupo de aluno, para ndo correr o risco de um
aluno ganhar todas as balas e os pirulitos e também foi estimulado um tempo para cada jogador) que eles ganhavam
quando jogavam Banco Imobiliério, tendo como tema geral e como tema resolucdo de problemas envolvendo as
quatro operacfes. Nos momentos que antecederam a elaboracdo do jogo pesquisamos como célculo mental,
educacao financeira e porcentagem aparecem na Base Nacional Comum Curricular e nas Diretrizes Curriculares da

Educacdo Basica com intengdo de verificar se nossa proposta estaria adequada.
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