3 5 T CONENORT
= ~ “) I CONGRESSO NORTE-NORDESTE PIBID

1l FOPER - FORUM DE PESQUISA EM EDUCAGAO EM RONDONIA
PORTO VELHO - RONDONIA - 2026

INTERVENGAO DIDATICA EM MATEMATICA COM USO DO KENKEN NO 7° ANO
NA EMEIF SANTA TEREZINHA EM CAMETA/PA

DOS SANTQOS, Angélica Pereira '
BRITO, Rivaldo da Silva 2

NUNES, Denilson 3

DA CRUZ, Wendel Melo 4
ARRIFANO, Leila de Lourdes Pinto ®
PEREIRA, Rubenvaldo Monteiro ©

RESUMO: Este trabalho descreve as experiéncias adquiridas através de uma
intervencao didatica, realizada pelo Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a
Docéncia (PIBID) na escola EMEIF Santa Terezinha em uma turma do 7° ano, com
foco nas operacgdes basicas. O objetivo € facilitar a compreensao das operacoes
basicas. A pesquisa constitui-se de uma abordagem pesquisa-agao. A intervencgao foi
desenvolvida com a turma do 7° ano, por meio da utilizagado do jogo do KenKen. Os
resultados alcangados mostram maior participacdo dos alunos durante a atividade,
aléem do avango na compreensdao das operagdes e raciocinio logico para as
resolugcdes dos problemas presentes no jogo. Tais resultados demonstram a
importancia de metodologias ativas que buscam favorecer a aprendizagem de
maneira mais precoce.

PALAVRAS-CHAVE: Intervengado didatica; Jogos do KenKen; Raciocinio logico;
Metodologias ativas.

1 INTRODUGAO

O ensino de Matematica na educagao basica ainda enfrenta desafios
significativos, especialmente no que se refere a aprendizagem das operagdes
basicas e ao desenvolvimento do raciocinio légico. Nesse contexto, torna-se
necessario buscar estratégias pedagogicas que tornem o processo de ensino e
aprendizagem mais dinamicos, significativos e centrados no aluno. O uso de

metodologias ativas, como jogos, surge como uma alternativa que favorece a
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participacao ativa dos estudantes e estimula a construgdo do conhecimento de forma

didatica e investigativa. De acordo com La Fuente e Barbosa (2017, p.3):

As metodologias ativas vém para favorecer uma motivagao
autdbnoma, despertando a curiosidade, a medida que os alunos inserem a
teoria e trazem novos elementos que ainda nido foram apresentados em
aula, fortalecendo assim a percepgao para o desenvolvimento de respostas
ou solugdes para problemas, ou ainda alternativas criativas para a
conclusao do estudo ou da pesquisa (LA FUENTE; BARBOSA, 2017, p. 3).

A BNCC (2018), incentiva nas aulas de matematica o uso de “...recursos
didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos, calculadoras,
planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica”, pois estes representam um
“papel essencial para a compreensao e utilizacdo das nogdes matematicas”.

Diante desse cenario, torna-se relevante o desenvolvimento de ag¢des que
contribuam para a melhoria do desempenho dos estudantes, especialmente a
utilizagdo de metodologias ativas no ensino da matematica, como o desenvolvimento
de jogos que visam facilitar o aprendizado dos alunos, através de raciocinio légico e
resolucdes de problemas.

Durante as aulas de reforgco escolar, observou-se que os alunos apresentam
dificuldades significativas nas operagdes basicas, especialmente em multiplicacédo e
divisdo. Além disso, foi possivel perceber um baixo nivel de engajamento nas aulas
tradicionais.

Nesse sentido, este trabalho tem como objetivo central relatar e analisar uma
intervencao didatica realizada pelo PIBID na EMEIF Santa Terezinha, com foco no
desenvolvimento dos alunos nas operagdes basicas. Busca-se compreender de que
forma essa intervengao contribui para a melhoria do desempenho escolar, o
fortalecimento do raciocinio Iégico-matematico dos estudantes e o aprimoramento da
formacao docente dos licenciandos envolvidos.

Este trabalho configura-se como uma intervencao didatica de abordagem
pesquisa-agao, desenvolvida no ambito do PIBID, com foco na utilizagdo do jogo
KenKen para o ensino das operagdes basicas e o desenvolvimento do raciocinio
l6gico em alunos do 7° ano. Serao apresentados os procedimentos metodoldgicos, o
contexto da intervencao e os principais resultados, destacando o engajamento dos

alunos e as contribuicdes do uso de metodologias ludicas. Por fim, discutem-se as
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contribuicdes da experiéncia, evidenciando o potencial dos jogos no ensino de

Matematica.

2 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como uma investigagcao de abordagem do
tipo pesquisa-acdo, uma vez que envolveu a aplicagdo de uma intervengao
pedagogica em sala de aula, buscando compreender e melhorar o processo de
ensino e aprendizagem por meio da utilizacdo do jogo KenKen.

De acordo com Michel Thiollent (1986, p. 14), a pesquisa-agao caracteriza-se
como uma abordagem que envolve a participagdo ativa dos sujeitos na busca por
solugdes para problemas identificados no contexto estudado. Diferentemente de
uma coleta de dados tradicional, essa metodologia pressupde um processo dinamico,
no qual pesquisadores e participantes atuam de forma colaborativa, analisando a
realidade, tomando decisbdes e implementando agcbées com o objetivo de promover
mudancas.

Nesse sentido, a pesquisa-agao pode ser compreendida como uma estratégia
que articula investigagcao e pratica, permitindo a construgcdo de conhecimentos a
partir da propria realidade social. Seus procedimentos metodoldgicos podem
envolver diferentes técnicas, como questionarios, observagdes, registros e outras
formas de acompanhamento das atividades desenvolvidas. No presente estudo,
essa abordagem se concretizou por meio da intervengdo em sala de aula, com a
aplicacao do jogo KenKen junto aos estudantes, visando contribuir para o processo

de ensino e aprendizagem da Matematica.

2.1 Caracterizagdo da escola e da turma

A Intervencéo foi realizada na EMEIF Santa Terezinha, sendo ela a unica
escola localizada no bairro Nova Cameta. A maioria dos alunos sdo moradores do
proprio bairro onde se localiza a escola. Além disso, os alunos dessa instituicao, em
sua maioria, estdo em condicdo de vulnerabilidade socioecondmica. A escola
organiza-se a partir de uma gestdo democratica, composta pela diretora, vice-

diretora, coordenacgédo pedagdgica e servidores, ofertando as etapas de Ensino
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Infantil (pré-escolar) e fundamental, bem como a modalidade de Educacéo de
Jovens e Adultos.

A Intervencéo atendeu a turma do 7%ano do ensino fundamental, realizada por
bolsista do PIBID. Contou com participacdo de 20 alunos e foi organizada em trés
momentos distintos:

No primeiro momento, foi realizada uma revisdo das quatro operacgdes
basicas (adigdo, subtragdo, multiplicagdo e divisdo), com o objetivo de retomar
conceitos fundamentais e preparar os alunos para a atividade proposta. Esse
momento foi importante para identificar conhecimentos prévios e reforgar conteudos
essenciais que seriam utilizados durante o jogo.

O jogo do KenKen é um jogo de raciocinio légico que utiliza as quatro
operagdes basicas (adicdo, subtragcdo, multiplicagdo e divisdo). Ele é formado por
uma grade quadrada (nxn) que deve preenchida com numeros de 1 até n, sem
repetir valores nas linhas e nem colunas. Além disso, a grade é dividida em
pequenos grupos de células (ou gaiolas), e cada grupo apresenta uma operagao
matematica acompanhada de u m resultado. O jogador deve preencher os espagos
de modo que os numeros escolhidos satisfacam essa operacao proposta, ao mesmo
tempo em que respeitam a regra de nao repeti¢gao nas linhas e colunas.

A imagem a seguir ilustra o jogo no formato 4x4, com suas gaiolas e formas

de jogadas mencionadas acima.

Figura 1: Jogo do KenKen 4x4.

Bx

Fonte: Autores, 2026.
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No segundo momento, foi apresentado o jogo do KenKen aos alunos, bem
como as regras para joga-lo. Segundo Vianna et al. (2013), a gamificagdo tem como
principio despertar emocgdes positivas e explorar aptidoes, atreladas a recompensas
virtuais ou fisicas ao se executar determinada tarefa. Por isso é aplicada em
situagdes e circunstancias que exijam a criagcdo ou a adaptacado da experiéncia do
usuario a um produto, servigo ou processo.

Em seguida, a turma foi dividida em quatro grupos, com cinco alunos cada,
totalizando 20 participantes. As figuras 2 e 3 (a e b) mostram os alunos participando

das atividades durante a intervencgéo.

Figura 2. Alunos participando da intervengéo.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2026.
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Figura 3. Alunos participando da intervengéo

(b)

Fonte: Elaborado pelos autores, 2026.

A atividade foi estruturada em duas fases:

Primeira fase: resolugdo de um tabuleiro do KenKen 3x3, envolvendo as
quatro operagdes basicas;

Segunda fase: resolugdo de um tabuleiro do KenKen 4x4, também com foco
nas quatro operagoes.

Os grupos foram desafiados a resolver os tabuleiros no menor tempo possivel,
promovendo uma competicdo saudavel entre as equipes. Os bolsistas controlavam o
tempo e acompanhavam o desempenho dos alunos, incentivando a participagéo e a
colaboragé&o em grupo.

Ao final da atividade, foi aplicado um questionario de avaliagdo com o objetivo

de coletar o feedback dos alunos sobre a experiéncia vivenciada.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
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A intervengao apresentou resultados positivos, evidenciados pelo aumento do
engajamento e da participacdo dos alunos durante a atividade. O uso do jogo
KenKen contribuiu para estimular o raciocinio légico, a concentragao e o trabalho em
equipe.

Além disso, observou-se que a abordagem ludica favoreceu a compreensao
das operagbes basicas, tornando o processo de aprendizagem mais atrativo e
relevante. Conforme destacam Agranionih e Smaniotto (2002, p. 16), o jogo pode ser
compreendido como “[...] uma atividade ludica e educativa, intencionalmente
planejada, com objetivos claros, sujeita a regras construidas coletivamente, que
oportuniza a interagdo com os conhecimentos e os conceitos matematicos [...]

A analise dos formularios de percepgao aplicados aos alunos apés a atividade
com o jogo do KenKen evidenciou resultados positivos quanto ao engajamento e a
aprendizagem. Observou-se que a maioria dos estudantes classificou a atividade
como “muito interessante” e afirmou ter compreendido completamente as regras do
jogo. Além disso, os alunos relataram que a atividade contribuiu significativamente
para a pratica das operacbes matematicas, indicando que o recurso foi eficaz no
apoio ao aprendizado.

Um dado relevante refere-se ao fato de que, embora os alunos tenham
conseguido resolver os desafios propostos, parte deles indicou a necessidade de
auxilio durante a atividade. Esse aspecto revela que, apesar do potencial do jogo
para promover a autonomia, a mediagao do professor ainda se mostra essencial no
processo de ensino-aprendizagem.

Do ponto de vista interpretativo, os resultados indicam que o uso do jogo
favorece uma aprendizagem mais significativa, ao estimular o raciocinio Iégico, a
participacdo ativa e o envolvimento dos estudantes. Esses achados estdo em
consonancia com as orientacdes da BNCC (2018), que destaca a importancia do uso
de recursos didaticos, como jogos, para a compreensao das nogdes matematicas,
bem como com estudos sobre metodologias ativas que defendem o protagonismo do
aluno na construgao do conhecimento.

Em uma perspectiva critica, observa-se que a atividade foi eficaz no aumento
do interesse e da participacdo dos alunos, porém a necessidade de auxilio em
alguns momentos evidencia que o jogo, por si sO, nao garante a aprendizagem,

sendo fundamental o papel do professor como mediador. Além disso, dificuldades
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iniciais na compreensao das regras indicam a necessidade de um tempo adequado
de adaptagao a proposta.

Como limitagdes do estudo, destacam-se o numero reduzido de participantes
e o curto periodo de aplicacdo da atividade, o que impede uma analise mais
aprofundada dos impactos a longo prazo no desempenho dos alunos.

Dessa forma, conclui-se que o uso do jogo KenKen, associado a
metodologias ativas, contribui significativamente para o ensino das operagdes
basicas e para o desenvolvimento do raciocinio logico, promovendo maior
engajamento e participagdo dos alunos no processo de aprendizagem.

Nas imagens a seguir (figuras 4 e 5), mostraremos respostas ao questionario

de avaliacdo onde consta o feedback dos alunos sobre a intervengao realizada:

Figura 4: Questionario respondido.

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
CAMPUS UNIVERSITARIO DO TOCANTINS'CAMETA
FACULDADE DE MATEMATICA

Professoe(2): Leila Amdano
Maistranies: Angélica Percira, Densbaon Nunes, Rivalo Biriso ¢ Wendel Melo

!\'om:dnl*uwkn”‘ i 2 m -
Teemse 394% Dots: {7 169 /24

1. O que voct achou da atividade cuss o jogo KenKen?
O Muito imerousanse

) ncrevonie

{ ) Mais ow meeos

) NGo gostel

2. Vock conseguiu cntender i regras do jopa?

0 Sim, comgletamente
) Muais ou meoos
{ ) Njo emtendi ban

3.0 jogu ajedou voo & pratiar as eperagd Micas?
Od Simn, apadou muine

{ ) Amdou um pouco
{ ) Ndo sjudoe

4 Dunmie 2 stividade, vool conseguio rewmlver os dosafios?

{ ) Sim, sovirhola)
00 Sem, com ajuda

Fonte: Autores, 2026.
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Figura 5: Parte 2 do questionario.

() Tive maita dificaddade

5. Voot gestint & trubelhar em grupo

A Sien

{ ) Mais o0 mence

{IN&0

6. O jogo fe2 vocE pensar mads © vsar o raciockio lgico
04 Sim

() Um povco
() Nio

7. Voot wcha que sprenden melber mosestdtica com esse tipo de atividode?

{)Sim
0 M ors memos
() N&

K. O que vock mais gestou 1 atividade?

Lag ita

9. Voed postaria de s 00 2ukas com jopos como ex?

0 Sm
() Talvez
() Nae

OBRIGADO FELA SUA PARTICIPACAON

Fonte: Autores, 2026.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A atividade demonstrou que o uso de jogos como recurso didatico pode ser
uma estratégia eficaz para o ensino da matematica, especialmente no contexto de
dificuldades de aprendizagem e desmotivagéo dos alunos.

O jogo do KenKen, em particular, revelou-se uma ferramenta capaz de

promover o desenvolvimento do raciocinio logico e o fortalecimento das habilidades
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relacionadas as operacdes basicas, além de favorecer a interagcdo e o trabalho
colaborativo entre os estudantes.

O presente estudo teve como objetivo analisar o uso do jogo KenKen como
recurso didatico no ensino das operagdes basicas e no desenvolvimento do
raciocinio légico dos alunos. A partir da intervengao realizada, verificou-se que o
objetivo foi alcangado, uma vez que a atividade demonstrou que o uso de jogos
pode ser uma estratégia eficaz no ensino da Matematica, especialmente em
contextos marcados por dificuldades de aprendizagem e desmotivacdo dos
estudantes.

Os resultados evidenciaram que o jogo KenKen contribuiu para o
desenvolvimento do raciocinio légico e para o fortalecimento das habilidades
relacionadas as operagdes basicas. Além disso, a atividade favoreceu a interacao
entre os alunos e o trabalho colaborativo, promovendo maior engajamento e
participacdo durante as aulas, o que reforga o potencial das metodologias ativas na
construgdo de uma aprendizagem mais significativa.

Do ponto de vista pratico, destaca-se a importancia da utilizacdo de
estratégias pedagogicas diferenciadas no processo educativo, especialmente o uso
de jogos como recurso didatico, os quais podem tornar o ensino mais dinamico,
acessivel e motivador para os alunos, contribuindo para a melhoria do processo de
ensino-aprendizagem em Matematica.

Entretanto, é importante reconhecer algumas limitagdes da pesquisa, como o
tempo reduzido para aplicacdo da atividade e o numero restrito de participantes, o
que pode limitar a generalizagdo dos resultados. Além disso, alguns alunos
apresentaram dificuldades iniciais na compreensao das regras do jogo, evidenciando
a necessidade de maior tempo de adaptacao.

Por fim, sugere-se que estudos futuros aprofundem essa tematica,
investigando o uso do jogo KenKen em diferentes contextos e niveis de ensino, bem
como a aplicagdo de outras metodologias ativas que possam contribuir para o

desenvolvimento do raciocinio l6gico e das habilidades matematicas dos alunos.
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