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RESUMO

Este estudo tem como objetivo analisar os principais fatores que influenciam nas dificuldades
apresentadas por alunos do Ensino Fundamental II nas quatro operacdes basicas matematicas
(adigdo, subtragao, multiplicacao e divisao) e aborda como a utilizagao de jogos educativos, em
especial os jogos Tabuleiro das Operagoes € Math Magic Battle, podem auxiliar no ensino das
operagdes. A escolha do tema do TCC surgiu a partir de nossa participagdo no Programa
Residéncia Pedagogica, observando as dificuldades demonstradas pelos alunos na realizagao
das operagdes basicas. Realizamos uma revisdo bibliografica sobre o tema, diante dela
observamos os elementos que afetam diretamente o desempenho dos alunos, como lacunas na
base de conhecimento, métodos de ensino tradicional, dificuldades cognitivas e questdes
emocionais. Entendemos também que uma das opgdes metodoldgicas para a questdo poderia
ser a utilizacdo de jogos em sala de aula. Com isso, elaboramos e sugerimos duas propostas
didaticas a serem aplicadas para enfrentar as dificuldades com relagdo as quatro operagoes
basicas matematicas, utilizando um jogo analogico e um digital, com o intuito de estimular o
interesse ¢ a participacdo dos alunos. Acreditamos que o uso de recursos pedagodgicos
diferenciados, sao essenciais para tornar o ensino eficaz, especialmente quando voltados para

o contexto e as necessidades dos alunos.

Palavras-chave: jogos educativos; dificuldades de aprendizagem; operagdes basicas
matematicas; propostas didaticas.



ABSTRACT

This study aims to analyze the main factors that influence the difficulties presented by students
in Elementary School II in the four basic mathematical operations (addition, subtraction,
multiplication and division) and addresses how the use of educational games, especially the
Operations Board and Math Magic Battle games, can assist in teaching operations. The choice
of the TCC theme arose from our participation in the Pedagogical Residency Program,
observing the difficulties demonstrated by students in performing basic operations. We
conducted a bibliographic review on the topic, in which we observed the elements that directly
affect student performance, such as gaps in the knowledge base, traditional teaching methods,
cognitive difficulties and emotional issues. We also understand that one of the methodological
options for this issue could be the use of games in the classroom. With this, we developed and
suggested two didactic proposals to be applied for addressing the difficulties in relation to the
four basic mathematical operations, using an analog game and a digital game, with the aim of
stimulating student interest and participation. We believe that the use of differentiated
pedagogical resources is essential to make teaching effective, especially when geared towards

the context and needs of students.

Keywords: educational games; learning difficulties; mathematics basic operations; didactical

proposals.



Figura 1: Representacao do jogo

Figura 2: Cenério do jogo
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1 INTRODUCAO

A Matematica sempre me encantou. Tenho lembranca do 1° ano do Ensino Fundamental
I, resolvendo operagdes com dois digitos no quadro e me sentia feliz, realizada, diferente de
todos os outros alunos. Sempre fui muito dedicada durante o Ensino Fundamental II, a melhor
aluna da turma, aprovada em Matematica sempre no 3° bimestre, com médias mais altas.

No inicio do Ensino Médio descobri que meu pai estava doente, e algum tempo depois
ele faleceu. Foi um periodo muito dificil, conseguir equilibrar todas as emogoes e ainda manter
o foco na escola, era bem complicado. Mas a perda me fez mais forte, me deu forgas para ser
sempre melhor. Poder honrar a memoria do meu pai foi meu combustivel para seguir em frente.
Durante esse periodo, tive dias bons e outros nem tanto. Uma lembranca boa dessa fase foi
poder ajudar minhas amigas. Eu costumava dar aulas de revisao para trés delas em minha casa
antes das provas, pois elas tinham grandes dificuldades com a Matematica.

Ao longo do 3° ano do Ensino Médio prestei o Enem. Ainda com muitas davidas sobre
0 que queria para o futuro, optei por nao selecionar nenhum curso. No ano seguinte prestei o
Enem novamente. Dessa vez fiz inscri¢ao no SISU (Sistema de Sele¢ao Unificada) nos Cursos
de Licenciatura em Matematica (1* op¢ao) e Licenciatura em Historia (2* opgdo). A partir dai
ingressei no Curso de Licenciatura em Matematica na Universidade Estadual da Paraiba em
2021.

No decorrer do Curso fui selecionada para participar do Programa Residéncia
Pedagogica. De acordo com o site da CAPES, o Programa Residéncia Pedagogica (PRP) € um
programa da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), que
tem por finalidade fomentar projetos institucionais de residéncia pedagogica implementados
por Instituicdes de Ensino Superior, contribuindo para o aperfeigoamento da formacao inicial
de professores da educagdo bésica nos cursos de licenciatura. Proporciona aos alunos a
oportunidade de vivenciar o dia a dia da sala de aula.

Durante a Residéncia tive a oportunidade de atuar como professora no Ensino
Fundamental II, onde foi possivel observar que durante as aulas muitos alunos enfrentavam
grandes dificuldades com a operacdo divisdo. Essa constatag@o ja havia sido evidenciada em
um relato de regéncia anterior, no qual foi possivel identificar desafios relacionados a
compreensdo da divisdo no contexto das figuras semelhantes (Silva ef al., 2024). Em outra
experiéncia percebeu-se uma participacdo diferenciada entre alunos e alunas durante o trabalho
com os conteudos ligados aos numeros irracionais (Silva et al., 2023). Essas vivéncias ficaram

em minha mente, e quando chegou o momento de escolher o tema do meu TCC me lembrei
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dessas dificuldades. Decidi, entdo me debrugar sobre as operagdes basicas da Matematica e
abordar uma metodologia para trabalhar essas operagdes. Foi assim que surgiu a ideia de utilizar
jogos como recursos pedagogicos, o que acabou se tornando o tema do meu TCC.

Assim, com o nosso TCC buscamos responder a seguinte pergunta: Alunos do Ensino
Fundamental Il enfrentam dificuldades com todas as operag¢oes basicas da Matemdatica? Se
sim, sera que a metodologia de jogos auxiliaria alunos do Ensino Fundamental Il a
compreender melhor as operagoes basicas da Matematica?

Com isso, nosso TCC esta estruturado em cinco capitulos. No Capitulo 2 abordamos a
defini¢ao e as dificuldades nas operagdes basicas da Matematica, explorando suas possiveis
origens e consequéncias para o aprendizado. No Capitulo 3 analisamos o uso de jogos na
educagdo matematica, focando em como eles podem contribuir para o ensino e a aprendizagem.
No Capitulo 4 apresentamos duas propostas didaticas para a utilizacdo dos jogos como recursos

pedagogicos. Por fim, no Capitulo 5 trazemos nossas consideragdes finais.
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2  OPERACOES BASICAS NA MATEMATICA

Neste capitulo, de duas segdes, apresentamos as definicdes e as dificuldades das
operagoes basicas da Matematica, como adi¢ao, subtragdao, multiplicacdo e divisdo. Exploramos
suas possiveis causas, que podem estar relacionadas a vérios fatores. Além disso, observamos
os impactos dessas dificuldades no desempenho escolar, no engajamento dos alunos e em sua

autoestima, destacando a importancia de intervengdes pedagogicas eficazes para supera-las.

2.1 Definicao

As operagdes basicas da Matematica também s3o conhecidas como operagdes
aritméticas. Segundo Centurion (2002, p. 88), “aritmética ¢ a parte da matematica que estuda
as propriedades dos numeros e as operagdes que se possam realizar sobre esses numeros, nos
diferentes conjuntos numéricos”. J& o termo operagdo, no contexto matematico, ¢ definido
como “combinagdo efetuada nos objetos matematicos, segundo regras estabelecidas, e que
admite um resultado matematico bem determinado” (OPERACAO, 2025).

Desde os primodrdios da civilizagdo, as operacdes matematicas sao essenciais para o
entendimento do mundo e para a resolugdo de problemas cotidianos, como contar, medir,
dividir recursos ou calcular trocas. Assim, as operacdes basicas sao processos que envolvem a
utilizagdo de niimeros para alcangar um resultado. As quatro operagdes basicas da Matematica

sdo: adi¢do, subtracdo, multiplicagdo e divisao.

2.1.1 Adigao

A adig¢do ¢ uma operagdo matematica que consiste em reunir dois ou mais nimeros
naturais com o objetivo de obter um unico valor como resultado. De acordo com Beserra (2023,
p. 15), “a adicdo compde-se em juntar dois ou mais nimeros naturais. Os nimeros somados sdo
chamados de parcelas, gerando um Unico nimero, denominado resultado”. Popularmente a
adi¢do ¢ conhecida como conta de mais ou conta de soma, representada pelo simbolo + (mais),
essa operacdo ¢ amplamente utilizada em tarefas que envolvem a contagem, a jun¢@o de valores
e a determinagao de somas. Os elementos envolvidos na adi¢do sdo chamados de parcelas.
Exemplo 1: 5 (parcela) + 8 (parcela) = 13 (resultado)

Lé-se: cinco mais oito ¢ igual a treze.

As propriedades da adi¢do sdo:

e Comutatividade: A ordem das parcelas, ndo alteram o resultado da soma. Ou

seja,a+b=>b+ a.
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e Associatividade: A forma como os numeros sdo agrupados ndo muda o
resultado. Ou seja, (a + b) + c=a+ (b + ¢).

¢ Elemento neutro: Adicionar zero a um nimero nao altera o valor do numero.
Ouseja,a+ 0 =a.

e Inverso Aditivo: A soma de um nimero com o seu oposto ¢ zero. Ou seja, a
+ (—a) = 0.

2.1.2  Subtragao
A subtracdo ¢ a operacao utilizada para determinar a diferenga entre dois nimeros.
Indicada pelo simbolo — (menos), a subtragdo aparece nas mais variadas situagdes do nosso
cotidiano, seja ao calcular o troco apds uma compra, comparar precos entre produtos ou até
mesmo quando tentamos descobrir o quanto ainda falta para realizar um objetivo. Essa operagao
envolve trés elementos principais: o minuendo, o subtraendo e a diferenca, ou resto, que
corresponde ao resultado da operacao.
Exemplo 2: 15 (minuendo) — 6 (subtraendo) = 9 (diferenca ou resto).
Lé-se: quinze menos seis ¢ igual a nove.
As propriedades da subtragdo sdo:
e Nao comutatividade: A ordem dos numeros altera o resultado. Ou seja, a —
b # (diferente) b — a.
e Nao associatividade: O modo de agrupar os nimeros altera o resultado. Ou

seja, (a — b) — ¢ # (diferente) a — (b — c).

2.1.3 Multiplicacao

A multiplicacdo € uma operagdo matematica fundamental que pode ser compreendida
como uma forma abreviada da adi¢do de parcelas iguais. Como apontam os Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCN), “uma abordagem frequente no trabalho com a multiplicagdo ¢ o
estabelecimento de uma relacdo entre ela e a adi¢do: nesse caso, a multiplicagdo ¢ apresentada
como uma adigdo de parcelas iguais” (BRASIL, 1998, p. 109). Representada pelos simbolos x
(vezes) ou . (ponto), essa operacdo estd presente em iniimeras situacdes cotidianas, como ao
calcular o valor total de produtos com o mesmo prego, determinar a area de superficies ou
identificar a quantidade de itens em agrupamentos. Possui elementos especificos chamados
fatores, que, ao serem multiplicados, resultam em um produto.

Exemplo 3: 4 (fator) x 3 (fator) = 12 (produto) ou 4 (parcela) + 4 (parcela) +
4 (parcela) = 12 (resultado).
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Lé-se: quatro vezes trés ¢ igual a doze ou quatro mais quatro € igual a doze.
As propriedades da multiplicagdo sdo:

e Comutativa: A ordem dos fatores, nao alteram o produto. Exemplo, a x b =
b xa.

e Associativa: Quando ha mais de dois fatores, a forma como sao agrupados
ndo altera o resultado. Exemplo, (axb)xc=ax(bxc)

e Distributiva: A multiplicacao pode ser distribuida em relagdo a adigdo ou a
subtragdo. Exemplo,ax (b+c)=(axb)+ (axc).

e Elemento Neutro: O ntimero 1 ¢ o elemento neutro da multiplicagdo, pois
qualquer nimero multiplicado por 1 resulta no préprio nimero. Exemplo, 1
xa=aouaxl=a.

e Elemento Nulo: Todo nimero multiplicado por zero tem como resultado o
proprio zero. Exemplo,8x0=00u0x8=0.

e Inverso multiplicativo: Elemento inverso multiplicativo é o nimero que, ao
ser multiplicado por outro, resulta em 1. Essa propriedade ¢ valida para
todos os numeros diferentes de zero. Exemplo, o inverso de 2 é1/2, pois 2

x1/2=1.

2.1.4 Divisao

“Conhecida como a quarta operagdo fundamental da Aritmética ¢ a inversa da
multiplicagdo, o significado da divisdo ¢ repartir quantidades em partes iguais’’ (Beserra, 2023,
p. 16). Representada pelos simbolos <+ ou /, ela € essencial para o entendimento de fracdes e
proporcdes. Na estrutura da divisdo, identificam-se trés elementos: o dividendo (quantidade a
ser dividida), o divisor (quantidade de partes ou o nimero pelo qual se divide) e o quociente
(resultado da divisdo).

Exemplo 4: 20 (dividendo) + 4 (divisor) = 5 (quociente)
Lé-se: Vinte dividido por quatro ¢ igual a cinco.

As propriedades da divisdo sao:
e Nio comutativa: Na divisdo, a ordem dos numeros altera o resultado. Por
exemplo, 12 + 3 # (diferente) 3 + 12.
e Nao associativa: Alterar a ordem de agrupamento dos nimeros também muda
o resultado. Exemplo, (12 + 3) + 2 # (diferente) 12 + ( 3 + 2).

e Elemento neutro: O numero 1 ¢ o elemento neutro da divisdo, pois todo
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numero dividido por 1 resulta nele mesmo. Exemplo, 12 +~ 1 = 12.
e Inexisténcia de divisdo por zero: Nao ¢ possivel dividir nenhum ntimero por

zero. Essa operacgdo ¢ considerada indefinida na matematica.

O dominio e a compreensdo das operagdes bdasicas sdo essenciais para o
desenvolvimento do raciocinio l6gico e para o avanco nos estudos matematicos. Nesse sentido,

destaca-se que:

as operagdes basicas da matematica sdo consideradas importantes, pois suas ideias
encontram-se nas diversas atividades sociais do ser humano. A compreensdo das
quatro opera¢des implica contribuicdo para formagdo do pensamento e¢ demais
contetdos do curriculo de Matematica (Sousa et. al., 2016, p. 1).

Assim, compreender e aplicar corretamente as operagdes aritméticas torna-se um passo

fundamental na constru¢do de um conhecimento matematico sélido e significativo.

2.2 Dificuldades

A aprendizagem da Matematica € influenciada por uma série de fatores interdependentes
que vao além da simples atuacdo do professor em sala de aula. De acordo com Corso (2008),
as dificuldades de aprendizagem ndo devem ser compreendidas a partir de um unico fator, como
o professor, os métodos, os recursos, a escola ou o sistema, mas sim como um conjunto de
elementos que, muitas vezes, se entrelagam. Dessa forma, as barreiras a aprendizagem podem
estar associadas simultaneamente a metodologias inadequadas, a escassez de recursos
pedagbgicos, a auséncia de formacdo continuada dos professores, a falhas na estrutura
curricular, bem como a processos avaliativos pouco eficazes.

Esse conjunto de dificuldades podem ser evidenciadas pelos resultados divulgados pelo
site G1 do Programa Internacional de Avalia¢do de Estudantes (PISA) 2022. De acordo com o
levantamento, 73% dos alunos brasileiros de 15 anos (ou seja, que acabaram de cursar o ensino
fundamental II) ficaram abaixo do nivel 2 em conhecimentos matematicos, o que significa que
7 em cada 10 alunos ndo conseguem resolver problemas simples, como converter moedas ou
comparar distdncias. Muitos, por exemplo, sdo incapazes de dizer quantos reais equivalem a
dois doélares, mesmo conhecendo a taxa de cambio, ou de interpretar situagdes bdasicas do
cotidiano. Enquanto a média dos paises da Organizagdo para a Cooperagao e Desenvolvimento
Economico (OCDE) ¢ de 31% dos alunos abaixo do nivel 2, o Brasil apresenta um indice mais
que o dobro, revelando a urgéncia de acgdes voltadas para a melhoria do ensino e da

aprendizagem matematica (Tenente, 2023).

Essas dificuldades evidenciadas internacionalmente pelo PISA também se confirmam
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em estudos nacionais. Em uma pesquisa realizada com 81 estudantes do 3° ao 5° ano do Ensino
Fundamental I constatou-se que apenas uma aluna do 5° ano foi capaz de compreender com
fluéncia a multiplicacdo e a divisdo, utilizando calculo mental e pensamento reversivel. Os
demais alunos demonstraram sérias dificuldades na aplicagdo e compreensao dessas operagdes,
mesmo com os conteudos trabalhados em sala de aula (Bessa ¢ Costa, 2023). Esses dados
revelam que as defasagens no dominio das operagdes basicas comecam nos anos iniciais €
tendem a se agravar ao longo da trajetdria escolar, contribuindo para os baixos desempenhos

verificados em avaliagdes como o PISA:

Dentre as dificuldades encontradas [...] destaca-se as dificuldades referentes a
simbologia, organizacdo ¢ realizacdo das operagdes aritméticas, principalmente
quando ¢ necessario realizar mais de uma operagdo em uma mesma conta, como ¢ o
caso da divisdo, em que também utilizamos a subtragdo e multiplicacdo (Andrade,
Colares e Costa, 2018, p. 1).

Essa realidade revela que os alunos ndo apenas enfrentam obstaculos em operagdes
especificas, como a divisdo e a multiplicacao, mas também em tarefas que envolvem a adigao
e a subtracdo, especialmente quando exigem interpretagdo e raciocinio logico. Nesse sentido,
Miiller (2012) observa que alunos com dificuldades em matematica tendem a utilizar estratégias
de contagem pouco desenvolvidas, apresentar erros nos procedimentos operatorios e
demonstrar lentidao na recuperagdo de fatos basicos, especialmente em adi¢cdes com transporte,
subtracdes com devolucao, multiplicagdes simples e, principalmente, nas operagdes de divisao.

Além dos fatores estruturais e institucionais, ¢ fundamental considerar os aspectos
cognitivos envolvidos no processo de aprendizagem da matematica. Conforme destaca Barbosa
(2008, p. 54), “a presenca do obstaculo nem sempre caracteriza uma dificuldade patologizante™.
Ou seja, nem toda dificuldade est4 relacionada a um transtorno de aprendizagem, podendo
decorrer de outros fatores como praticas pedagogicas inadequadas ou experiéncias escolares

negativas.

Muitos alunos enfrentam dificuldades relacionadas a forma como assimilam e
processam conceitos matematicos, o que pode estar associado ao desenvolvimento do
raciocinio l6gico, da memoria de trabalho, da atengdo e da linguagem. Corso (2008) enfatiza a
importancia de observar como os processos mentais interferem na compreensao dos conteudos,
especialmente quando ndo ha uma mediagdo pedagdgica eficaz que leve em consideracao as
particularidades de cada aluno. Nesse sentido, aspectos emocionais também precisam ser
considerados, pois, como afirmam Holanda, Freitas e Rodrigues (2020, p. 57), “o que existe,
em muitos casos, ¢ uma inibi¢do do aluno ao ser indagado com perguntas em sala de aula, e um

certo 'medo' e 'vergonha' de responder errado, para nao ser motivo de risadas ou de chacotas da
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turma”. Esse tipo de situacdo pode comprometer significativamente a participagdo € o
engajamento dos alunos nas atividades propostas:

Outro fator influenciador desse processo ¢ as concepgdes que sdo construidas ao longo
da vida escolar dos estudantes. Alguns chegam a dizer: “¢ a disciplina mais dificil de
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aprender”, “¢ um bicho de sete cabegas”; outros afirmam: “s6 pessoas inteligentes sdo
capazes de aprendé-la”. Isso provoca nos alunos sentimentos negativos, deixando-os
desmotivados, com a sensacdo de ser incapazes para aprender (Sousa et. al., 2016, p.
4).

Assim, o ensino da Matematica precisa ir além da simples transmissdo de formulas e
procedimentos mecanicos, buscando promover a construgao significativa do conhecimento por
meio de estratégias diversificadas e contextualizadas.

Nesse contexto, € indispensavel repensar as metodologias de ensino utilizadas nas aulas
de Matematica. A abordagem tradicional, centrada na exposi¢do de contetidos e na repeticao
mecanica de exercicios, revela-se insuficiente para atender as diferentes necessidades
cognitivas, emocionais e sociais dos alunos. Segundo Libaneo (2013), a pratica pedagogica
deve ser orientada por principios que valorizem a constru¢do ativa do conhecimento ¢ a
participagdo do aluno como sujeito do processo educativo. Nessa perspectiva, ¢ necessario
investir em praticas que estimulem o envolvimento dos alunos, promovendo a aprendizagem
de forma contextualizada e significativa. Estratégias que envolvem a resolucao de problemas,
o trabalho colaborativo, o uso de materiais concretos, jogos didaticos e recursos tecnologicos
podem contribuir para tornar o ensino mais dinamico, acessivel e motivador. Para que essas
metodologias sejam aplicadas com éxito, € essencial que o professor esteja preparado para atuar
de maneira critica, reflexiva e criativa diante dos desafios que se apresentam em sala de aula.

Conforme Libaneo (2013), o processo de ensino deve ser planejado de modo que o
professor atue como mediador do conhecimento, propondo atividades que permitam ao aluno
se tornar um sujeito ativo em sua propria aprendizagem. Isso requer que o professor esteja
atento as caracteristicas cognitivas e subjetivas dos alunos, adaptando suas estratégias
pedagogicas para tornar o aprendizado mais significativo e eficaz. Assim, a formagao inicial e
continuada de professores constitui um elemento central para a transformacao das praticas
pedagbgicas e, consequentemente, para a superagdo das dificuldades de aprendizagem,
especialmente em um componente curricular historicamente marcado por baixos indices de

rendimento ¢ altos niveis de desmotivagao dos alunos.
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3 USO DE JOGOS PARA EDUCACAO MATEMATICA

O uso de jogos tem ganhado destaque no ensino da Matematica por sua capacidade de
tornar o aprendizado mais dindmico, interativo e significativo. De acordo com os Pardmetros

Curriculares Nacionais (PCN):

0s jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragéo
de estratégias de resolugdo e busca de solugdes. Propiciam a simulac¢@o de situagdes
problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acdes; possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez
que as situagdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no
decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas (Brasil, 1998, p. 46).

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ citado que:

recursos didaticos e materiais, como malhas quadriculadas, abacos, jogos,
calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica, ¢ importante
incluir a histéria da Matematica como recurso que pode despertar interesse e
representar um contexto significativo para aprender ¢ ensinar Matematica (Brasil,
2018, p. 298).

Além disso, a BNCC destaca que “no campo educacional, jogos e brincadeiras sejam
inventados com o objetivo de provocar interagdes sociais especificas entre seus participantes
ou para fixar determinados conhecimentos” (Brasil, 2018, p. 214).

Nesse contexto, o uso de jogos no ensino da Matematica configura-se como uma
estratégia pedagogica que vai além do simples entretenimento, assumindo um papel
significativo no processo de aprendizagem. Ao proporcionar desafios em um ambiente ludico,
“0 jogo, se bem escolhido e explorado, pode ser um elemento auxiliar de grande efic4cia para
alcancar alguns dos objetivos do ensino, dentre eles, ajudar o aluno a desenvolver suas
potencialidades, tanto intelectuais quanto efetivas e fisicas” (Régo e Régo, 2004, p. 25).

Nessa mesma perspectiva, Moratori (2003) destaca que para ser efetivo no contexto
educacional, o jogo deve promover situagdes desafiadoras que estimulem a resolucdo de
problemas, favorecam a autoavaliagdo dos alunos e incentivem a participacao ativa em todas as
etapas do processo de aprendizagem.

Além disso, os jogos ajudam os alunos a se envolverem de maneira mais ativa com o
conteudo. Eles permitem que o estudante explore, teste hipoteses, erre e tente novamente, tudo
1sso de forma leve e natural. Esse processo transforma o erro em uma parte do aprendizado,
tornando-o algo construtivo e ndo um obstaculo.

Quando o aluno brinca e aprende simultaneamente, constrdi o conhecimento de maneira

mais significativa, pois vivencia o contetido de forma concreta e envolvente. Segundo Barrera
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(2020, p. 71), “o uso de jogos mostra-se entdo fundamental para trabalhar nesse contexto, uma
vez que exerce um apelo natural ao interesse da crianga pela sua caracteristica ludica,
favorecendo assim o vinculo desta tanto com o mediador da atividade [...] quanto com a
atividade de jogar em si.”

Grando (2000) ressalta que a utilizagao dos jogos como parte da pratica pedagogica

torna o processo de aprender mais leve e eficiente:

[...] estruturas matematicas, muitas vezes de dificil assimilacdo, e também produtivo
ao aluno, que desenvolveria sua capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender
conceitos matematicos, levantar hipoteses, testa-las e avalid-las [...], com autonomia
e cooperagdo (Grando, 2000, p. 28).

Assim, os “jogos educativos podem facilitar o processo de ensino-aprendizagem e ainda
serem prazerosos, interessantes ¢ desafiantes” (Griibel e Bez, 20006, p. 3).

Considerando que os jogos possibilitam uma experiéncia pratica e interativa, ¢ relevante
lembrar que, para Medeiros (2017, p. 19) “quando o aluno tem contato direto com o que estar
aprendendo, tocando, sentindo, de fato o objeto de estudo, ele pode visualizar o que antes estava
apenas em sua imagina¢do, fazendo com que as indagacdes de como utilizar aquela teoria no
cotidiano [...]”.

Desse modo, os jogos analogicos, como domind, bingo matematico e os jogos de cartas,
sdo uma alternativa eficaz, pois podem ser utilizados para reforcar as operacdes de adicao,
subtracdo, multiplicagdo e divisdo de maneira lidica e envolvente, promovendo uma
aprendizagem ativa e colaborativa entre os alunos.

Com a crescente insercao de tecnologias no dia a dia, torna-se cada vez mais necessario
integrar recursos digitais no processo educacional, especialmente na Matematica. (Borges et.
al., 2021, p. 103) consideram “os jogos digitais uma ferramenta ttil dentro do sistema de ensino,
no sentido de motivar a participacdo dos alunos e colaborar com os professores para a
elaboragdo de um modelo de aula diferenciado”.

E notério que criangas e adolescentes possuem facil acesso a internet e dedicam grande
parte do tempo a dispositivos tecnologicos. Segundo Moran (2004, apud Borges et. al., 2021,
p.103) “os jogos sdo meios de aprendizagem adequados principalmente para as novas geragoes,
viciadas neles, para as quais os jogos eletronicos fazem parte de formas de diversdo e do
desenvolvimento de habilidades motoras e de decisdo [...]”. Dessa maneira, a utilizagcdo de
jogos digitais ¢ uma alternativa de ensino e aprendizagem, pois esta alinhada a realidade dos
alunos.

O uso de recursos digitais no ensino dessa disciplina oferece a possibilidade de

diversificar métodos e tornar o aprendizado mais dindmico e interativo, como aplicativos, jogos
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e plataformas online podem proporcionar aos alunos um ambiente de aprendizado mais
atraente, permitindo que eles explorem conceitos matematicos para além da sala de aula. Sendo
instigados a continuar a experiéncia ludica em casa, jogando os mesmos jogos aplicados na

escola, o que favorece a fixacao do contetido de forma pratica e divertida:

Os jogos digitais extrapolam a barreira do tangivel por serem uma tecnologia de
informagdo e comunicagdo que pode ser executada colaborativamente,
cooperativamente, competitivamente, individualmente, de maneira continua ou
descontinua, presencialmente ou ndo. Limita-se apenas pela conectividade e pelas
tecnologias presentes no dispositivo que contenha o jogo digital (Pereira, 2017, p. 3).

Dessa forma, ao incorporar as tecnologias de maneira estratégica no processo de ensino
¢ possivel despertar o interesse dos alunos e, a0 mesmo tempo, promover o desenvolvimento
de habilidades essenciais para o dominio da Matematica no contexto atual.

Como destacam Griibel e Bez (2006, p. 1), “os jogos educativos tanto computacionais
como outros sdao, com certeza, recursos riquissimos para desenvolver o conhecimento e
habilidades se bem elaborados e explorados”. A utilizagdo de jogos, tanto analdgicos quanto
digitais, no ensino das operagdes basicas da Matematica tem se mostrado uma estratégia eficaz
para aprofundar a compreensao dos conceitos e promover a pratica desses conteudos de maneira

mais significativa e interativa.
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4 PROPOSTAS DIDATICAS
Sugerimos neste capitulo duas propostas didaticas possiveis de serem realizadas em sala

de aula.

4.1 Propostal

A proposta didatica I, de autoria propria, tem como foco um jogo analdgico. Os jogos
analdgicos tém se mostrado estratégicas eficazes no processo de ensino e aprendizagem,
especialmente no ensino da Matematica.

Nesta proposta didatica sugerimos o jogo Tabuleiro das Operagées. E um jogo didatico
desenvolvido com o objetivo de auxiliar alunos do Ensino Fundamental II a superar
dificuldades nas quatro operagdes basicas (adigcdo, subtragdo, multiplicagdo e divisdo),
desenvolvendo o raciocinio logico-matematico e incentivando o uso do calculo mental de forma
ludica. Para realizar a atividade sdo necessarios os materiais:

e Tabuleiro: produzido em cartolina, com casas numeradas e com instrugdes especiais;

e Dado especial: composto por 6 faces contendo os simbolos (+, —, X, =, 1,7 );

e Pedes ou pequenos bonecos: um para cada jogador, para marcar posigoes;

e (artas de jogo: divididas entre cartas de desafios, contendo operagdes contextualizadas

e com diferentes niveis de dificuldade e cartas especiais de bonus ou prendas;

e Folha de rascunho: de acordo com a necessidade do aluno.
Como jogar:
e Dividir a turma em grupos;
e Cada jogador escolhe um pedo e posiciona-o no inicio do tabuleiro;
e O jogador langa o dado, se sair um simbolo de operagdo (+, —, X, +) ele resolverd uma
opera¢ao matematica que podera ser contextualizada ou problema simples;

6"3’

e Ao parar na face “!”, o aluno retira uma carta bonus, com instru¢des como: “avance
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duas casas”, “ganhou um brinde” ou “jogue o dado novamente”;

e Se cair “?”, o aluno tira uma carta prenda, com instrucdes: “volte ao inicio”, “resolva
essa operac¢do” ou “fora da proxima rodada”;

e Se aresposta estiver correta, o jogador avanga o nimero de casas indicado na carta. Se
errar deve retornar uma casa;

e (asas especiais no tabuleiro também podem conter desafios, bonus ou armadilhas;

e O jogo segue até que um jogador chegue ao final do tabuleiro.

A aplicacdo do jogo deve ser realizada pelo professor, que inicia a atividade com um
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breve explica¢do sobre as operacdes basicas e sua importancia no cotidiano e nos contetidos
futuros da Matematica. Em seguida organiza a turma em grupos, explica as regras do jogo e
realiza uma rodada teste para garantir que todos compreenderam a proposta. Durante o jogo, o
professor circula entre os grupos, tirando duvidas, observando e realizando anotagdes sobre as
principais dificuldades encontradas. Por fim, conversa com os alunos sobre os pontos positivos
e negativos encontrados durante o jogo, quais foram suas dificuldades e como podem ser
superadas.

A avaliagdo se dara de forma diagnoéstica, ou seja, identificando as dificuldades durante
0 jogo, observando a participacdo, as estratégias de resolucao e principalmente o feedback dos

alunos sobre o que aprenderam e o que acharam sobre a proposta de ensino.

4.2 Proposta Il

A proposta didatica II, de autoria prépria, busca integrar o uso de tecnologias digitais
como recurso motivador e facilitador do processo de ensino e aprendizagem da Matematica.
O jogo digital Math Magic Battle, disponivel gratuitamente no site Palacio Games, ¢ um
jogo educativo online, no qual estimula o raciocinio l6gico, o célculo mental, a concentragao e
a resolucao rapida de problemas matematicos. Ambientado no reino ficticio de Numeria, onde
a Matematica ¢ a principal arma contra forcas obscuras lideradas pelo Erro, o jogo promove
uma experiéncia significativa de aprendizagem, alinhada aos interesses dos alunos e ao uso
pedagdgico das tecnologias digitais.
Destinada a turmas dos anos do Ensino Fundamental I, a intervencao pode ser realizada
em duas aulas consecutivas, cada uma com duragdo de 50 minutos. Recursos pedagdgicos:
e Dispositivos com acesso a internet (computadores, tablets ou celulares);
e Acesso ao jogo Math Magic Battle; e,

e Folhas para anotagdes e registros.

A proposta tem inicio com uma breve introdugdo ao jogo Math Magic Battle feita pelo
professor, explicando sua proposta e narrativa. Em seguida, projeta o jogo no quadro para que
toda a turma possa visualizar as instru¢des basicas de uso e funcionamento, explica que €
possivel escolher quais as operagdes (adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) que desejam
jogar, o cendrio da batalha, a pontuacdo equivalente ao acerto de acordo com a operagdo
escolhida e que ao lado direito da tela estd a pontuacdo atual do jogador e no lado esquerdo a

maior pontuagao ja alcancada:


https://palaciogames.com.br/jogo-online/math-magic-battle/
https://palaciogames.com.br/jogo-online/math-magic-battle/
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Figura 1. Representagdo do jogo
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Fonte: Imagem retirada do jogo Math Magic Battle

Também salienta que o jogo ¢ baseado em tempo. Caso o jogador demore muito para
responder, o0 seu personagem sera derrotado por um monstro:

Figura 2. Cenario do jogo

# -

Fonte: Imagem retirada do jogo Math Magic Battle

Apo6s 0 momento inicial, os alunos, organizados em duplas ou trios (para garantir que
todos tenham acesso ao jogo), acessam o jogo por meio de computadores, tablets ou celulares
com internet. Eles terdo liberdade para explorar o jogo durante cerca de 30 minutos, jogarem
entre si, enfrentando os desafios matematicos propostos. Enquanto os alunos jogam, o professor
acompanhard atentamente suas estratégias, observando quais operacdes apresentam maior
dificuldade, como eles resolvem os problemas e de que forma interagem com os colegas.

Com base nas observagdes, o professor propde uma atividade inspirada no jogo, em que
os alunos resolvem desafios no quadro em formato de batalha. Essa dindmica permite comparar

as formas utilizadas para trabalhar o contetido e verificar qual estratégia foi a mais eficaz na



aprendizagem. Para finalizar, os alunos realizam uma breve auto avaliagdo, refletindo sobre

sua participac¢do, suas dificuldades e os conhecimentos construidos ao longo da experiéncia.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

As perguntas que nortearam nosso trabalho foram: Alunos do Ensino Fundamental 11
enfrentam dificuldades com todas as operacoes basicas da Matematica? Se sim, sera que a
metodologia de jogos auxiliaria alunos do Ensino Fundamental Il a compreender melhor as
operagoes basicas da Matematica?

Diante das perguntas norteadoras e das reflexdes realizadas ao longo do trabalho foi
possivel compreender que as dificuldades nas quatro operagdes basicas da Matematica estdo
relacionadas a varios fatores, que vao além do contetido em si. Aspectos como metodologias
inadequadas, recursos pedagogicos, vergonha, contexto social contribuem para o
desenvolvimento da sensagdo de incapacidade e bloqueio para a aprendizagem.

Fica claro que o ensino tradicional centrado na exposi¢do de conteiidos e na repeti¢do
mecanica de exercicios ¢ insuficiente para atender as necessidades dos alunos. Nesse sentido,
o professor deve ter o papel de agente facilitador da aprendizagem, tragando estratégias de
ensino que permitam ao aluno se tornar um sujeito ativo em seu proprio processo educativo.

Além disso, ao analisar as dificuldades nas quatro operacdes basicas da Matematica
ficou evidente a relevancia de integrar diferentes recursos pedagdgicos ao processo de ensino €
aprendizagem, especialmente o uso de jogos, tanto analogicos quanto digitais.

Dessa forma, as propostas didaticas apresentadas sdo estratégias, que utilizadas de
forma clara e bem planejada, ndo apenas despertam o interesse do aluno, mas também
promovem o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico, calculo mental e da resolug¢do
de problemas. Esses recursos tornam o ensino da Matematica mais significativo, pois estd em
sintonia com a realidade dos alunos.

Assim, concluimos que diante dos pontos apresentados € preocupante os indicadores de
aprendizado em Matematica, que traz uma reflexdo sobre o ensino da Matematica e suas
possibilidades. E preciso que professores busquem formas mais criativas, ladicas e inclusivas
para melhorar o ensino da Matematica.

Para contribuir, sugerimos duas propostas didaticas utilizando jogos analdgicos e
digitais aos professores a serem trabalhadas em sala de aula.

Afinal, educar ¢ sempre um desafio, mas educar ¢ acreditar no potencial do aluno e na

transformagdo que o conhecimento pode gerar.
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