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RESUMO

Este texto aborda o uso de materiais didaticos alternativos para trabalhar com turmas do Ensino Médio,
para ajudar os alunos a recuperar conceitos bases da matematica que deveriam ter sido aprendidos ainda
no Ensino Fundamental. Os alunos do Ensino Médio muitas das vezes se encontram com dificuldade
em relagdo as quatro operagoes: adicdo, subtragdo, multiplicagdo e divisdo. Essas dificuldades podem
ser causadas por diversos fatores, como esquecimentos, desestimulos nos estudos, falta de interesse pelo
assunto, entre outros. Na perspectiva das metodologias ativas, para ajudar os alunos a desenvolver
conceitos matematicos basicos e superar essas dificuldades, selecionamos alguns materiais alternativos
para serem utilizados em sala de aula, o uno matematico, o abaco, o jogo ASMD e o origami. Ao
introduzir esses elementos em sala de aula, os alunos tém a oportunidade de aprimorar suas habilidades
nas quatro operagdes basicas da matematica, desenvolvendo o raciocinio rapido e alcangando um melhor
entendimento da disciplina.

Palavras-chave: Jogos para o ensino; Operacdes matematicas; Ensino Médio.

INTRODUCAO

Esse artigo aborda as dificuldades dos alunos com as quatro operagdes matematicas,
pois observamos em sala de aula que € uma situag@o recorrente nas turmas que acompanhamos.
As quatro operagdes - adicao, subtragdo, multiplicacdo e divisdo - sdo fundamentais para a
constru¢do do aprendizado da matematica, pois sdo utilizadas em todas as areas da disciplina,

desde algebra até geometria. Essa realidade foi observada durante nosso estdgio dentro do
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subprojeto PIBID —Matematica Metodologias Ativas para o ensino de Matematica em context

amazonico, no municipio de Sao Miguel do Guama/PA. A continuidade dessa problematica
pode resultar em lacunas em seu aprendizado, bem como em sua autoestima e confianga em

relacdo a matematica.

A falta de conhecimento das operagdes basicas pode afetar significativamente o
desempenho do aluno ao longo de toda a sua formacao escolar e até mesmo na vida adulta.
Além disso, pode dificultar o entendimento de conteudos mais avangados, ja que muitas vezes
eles sdo baseados nos conceitos aprendidos nas operagdes bésicas. E notério as dificuldades
encontradas durante a observagao dentro da sala de aula, pois para o educador buscar a realidade
do aluno e fazer com que seja inserido no cotidiano da escola ¢ um dos desafios na pratica
docente. Nesse cendrio, o educador pode fazer o uso de metodologias ativas e oferecer
estratégias e recursos para ajudar os alunos a compreender as operagdes basicas e a superar as
dificuldades com a matematica de uma forma geral.

As metodologias ativas vém ganhando cada vez mais espago nas discussoes sobre ensino
e educacdo, ¢ uma forma de inserir o aluno na vida estudantil, fazendo com que ele crie os
objetivos de seus ensinamentos e se torne protagonista da sua aprendizagem. Inserir jogos no

ensino ¢ fazer com que eles tenham uma experiéncia diferenciada.

De acordo com Brasil (1998), ensinar com os jogos matematicos na sala de aula ¢ trazer
exemplo do cotidiano do aluno, como ir a0 mercado ou jogar domin6 por exemplo. E muito
importante a aplicagdo dos jogos matematicos, pois eles trabalham o raciocinio logico, a

habilidade do pensamento rapido, conhecimento dos assuntos e diversao.

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formagao de atitudes - enfrentar
desafios, lancar-se a busca de solucdes, desenvolvimento da critica, da intuicéo,
da criagdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado nao
¢ satisfatorio - necessarias para aprendizagem da Matematica (BRASIL, 1998,

p. 47).

O uso de materiais alternativos faz com que o aluno desperte o interesse pela disciplina,
trazendo assim uma nova perspectiva de ensino para a constru¢do do saber do aluno. E

importante lembrar que os jogos ndo substituem a aula expositiva, mas podem ser utilizados

como recursos pedagdgicos complementares, proporcionando uma experiéncia mais completa
e divertida para os alunos. Nesse contexto, nossos objetivos sdo: identificar as principais

dificuldades dos alunos na aprendizagem da matematica em sala de aula; diminuir suas
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dificuldades nas quatros operagdes basicas, ensinando matematica por meio dos jogos; verifica

o nivel de aprendizado dos alunos e suas percepcdes ap6s atividades.

Para que possa adentrar ao Ensino Médio, o aluno passa em média nove anos no Ensino
Fundamental, as indicagdes curriculares nacionais informam que durante os anos iniciais sao
ensinados os assuntos de base para qualquer outra série, por exemplo, do 1° ano ao 5° ano do

Ensino Fundamental se aprende todas as propriedades de somar, dividir, subtrair e multiplicar.

Do 6° ano até 0 9° ano eles comegam a estudar outras operagdes, como radiciacao e potenciagao,

equacoes.

Ao chegar no Ensino Médio, o aluno passa por uma revisdao do que ele estudou nos anos
em que passou no Ensino Fundamental. A realidade que observamos ¢ que eles chegam no
Ensino Médio com muitas pendencias de aprendizado. Somar, dividir, multiplicar e subtrair sdo
a base para se aprender matematica e ter o minimo de atuagdo consciente como cidadao em

diversas situagdes cotidianas.

Inserir jogos nas escolas faz despertar o interesse do aluno em aprender mais sobre
determinado assunto, e para a disciplina de matematica nao ¢ diferente, com as dificuldades de
muitos alunos nesta area, a utilizagdo dos jogos matematicos ¢ uma boa op¢do para ensina-los

de forma divertida e significativa.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Como bolsistas do PIBID, iniciamos nosso estagio em uma escola estadual no municipio
de Sdao Miguel do Guam4, no qual tivemos oportunidade de observar e participar da rotina
escolar nas turmas na qual acompanhdvamos a professora Supervisora. Além do aprendizado
sobre o contexto profissional docente, estdivamos observando as problemadticas da realidade
escolar, no que se refere ao ensino e aprendizagem da matematica, para que pudéssemos intervir
nessa realidade. Nossa acao foi por meio de um projeto de ensino, voltado para o problema dos
alunos com as operagdes matematicas basicas, no qual abordamos o uso de jogos para ajudar

no aprendizado da disciplina.

Nesse sentido, nossas a¢des envolveram: anotagoes e observagdes dentro da sala de aula,

diante das anotagdes foi percebido que os alunos ao resolver questdes que envolve as quatros
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operagdes cometem muitos erros, mesmo estando no Ensino Médio. Elaboragdo de projeto d

ensino e por ultimo a intervencao pedagdgica.

Concordamos com a utilizacdo de jogos e materiais alternativos, pois ajudam a
desenvolver as habilidades de maneira ludica e fogem do modelo tecnicista. Os materiais
selecionados foram: Uno matematico, dbaco, origami e corrida das quatro operagdes (ASMD).
O projeto foi aplicado em uma turma do 1° ano do turno da manha. A professora supervisora
disponibilizou duas de suas aulas no dia 12/09/2023 para aplicar ¢ apresentar os materiais, a
apresentacao comegou as 09:50 e terminou as 11:00 teve dura¢do de uma hora e dez minuto. A

apresentacao foi dividida em seis partes, conforme exibido a seguir:

1) Introdugdo do projeto e objetivos;

2) Apresentacao dos materiais;

3) Apresentagdo do uno matematico e o objetivo do jogo;

4) Apresentacdo do abaco e demonstragdo das quatro operagdes usando-o;
5) Apresentagdo do jogo ASMD e ensinando os alunos a jogarem;

6) Apresentacao do origami e demonstragdo de como se faz

Os materiais utilizados no projeto serdo apresentados abaixo e com eles o objetivo de

cada um;

Uno matematico

Figura 1: imagem que ilustra o uno matematico.
.

Fonte: imagem pertencente a autora — ano 2023


https://matematicaativa.com.br/produto/uno-matematico-todas-as-series/
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Uno matematico das quatro operagdes basicas. Esse jogo tem como objetivos de

conhecimentos a multiplicagdo, divisdo, subtracao e subtracio. Ele pode ser confeccionado

pelos proprios professores ou alunos.

Regras do jogo: Cada jogador inicia com 7 cartas, ganha quem ndo estiver com nem uma carta
na mao, ou seja, quem acabar com as cartas primeiro. SO podera ser descartadas cartas das
mesmas cores, com 0 mesmo numero ou a carta coringa. Para saber qual carta numérica o
jogador pode jogar ele precisara responder primeiro as expressoes que estd na carta, os
jogadores que estdo ao seu redor podem confirmar se a carta esta certa correta para a quele
problema, caso o jogador jogue a carta com a resposta errada ele pega a carta que jogou e pega

mais uma do monte de cartas.

Este uno matematico nao tem regras muito diferente do uno normal, que jogamos no dia
a dia, a diferenga entre os jogos praticamente sdo as suas cartas, vejamos abaixo algumas de

suas cartas e a sua fun¢@o no jogo.

Figura 2: a imagem abaixo representa algumas cartas do uno matematico.

Fonte: imagem pertencente a autora — ano 2023

Abaco: O abaco é um antigo instrumento de calculo, que segundo muitos historiadores foi
inventado na Mesopotamia, pelo menos em sua forma primitiva e depois os chineses e romanos
o aperfeigoaram. O &baco foi a primeira calculadora usada pelo homem, a calculadora tem sido
utilizada em paises orientais e asidticos desde 1200 A.C, para realizar calculos aritméticos;

incluindo as operacdes de adigdo, subtragao, multiplicagdo, divisao e célculo de raiz.

Figura 3: ilustracdo do &baco aberto


https://matematicaativa.com.br/produto/uno-matematico-todas-as-series/
https://matematicaativa.com.br/produto/uno-matematico-todas-as-series/
https://metodosupera.com.br/revista-metodo-supera-abaco-o-que-e-isso/
https://metodosupera.com.br/revista-metodo-supera-abaco-o-que-e-isso/
https://metodosupera.com.br/revista-metodo-supera-abaco-o-que-e-isso/
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Fonte: imagem pertencente a autora — ano 2023

Em cada hastes suporta até 9 bolinhas, quando chega a dez passa para o proximo se
transformando em dezena, centena ou unidade de milhar dependente do nimero ou expressao

que esta sendo representada.

O abaco gera beneficios nas seguintes habilidades mentais: habilidades visuoespaciais,
funcdo executiva, memoria recente ¢ memoria de conhecimentos. A crianga compreende de
forma mais rapida e efetiva o sistema numérico de base 10 e as operagdes basicas, ¢ muito
utilizado por jovens e adultos porque estimula o raciocinio logico, a concentragdo e atua como

um refor¢co da memoria, enquanto o praticante faz as contas de cabega.

Corrida matematica (ASMD): Este jogo trabalha o raciocinio 16gico do aluno e faz com que ele

desenvolva a capacidade de pensar rapido para resolver as questdes necessarias. Figura 4:

ilustracao do jogo ASMD

fonte: imagem pertencente a autora — ano 2023


https://www.palimontes.com.br/produto/abaco-aberto-50-argolas-de-plastico-1909-carlu-und
https://www.sciencedirect.com/topics/medicine-and-dentistry/semantic-memory
https://www.sciencedirect.com/topics/medicine-and-dentistry/semantic-memory
https://www.sciencedirect.com/topics/medicine-and-dentistry/semantic-memory
https://matematicaativa.com.br/produto/uno-matematico-todas-as-series/
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Cada jogador ird jogar os 3 dados na sua vez; apds obter o resultado nos dados, sera

necessario realizar uma conta utilizando as operacdes matematicas (pode ser duas operagdes
diferentes ou iguais), se acertar, coloca a tampinha no nimero da conta desejada; se errar, nao

acontece nada e ¢ a vez do proximo e se nao souber passa a vez.

Origami: Origami ¢ a arte da dobradura de papel. A palavra ¢ oriunda do japonés “ori”, que
significa “dobrar”, e “kami”, que significa “papel”. A arte milenar consiste na criacdo de objetos
e formas a partir de um pedaco de papel quadrado, sem corta-lo, onde as faces podem ser de

cores diferentes.

No uso moderno, a palavra "origami" ¢ usada como um termo inclusivo para todas as
praticas de dobradura, independentemente de sua cultura de origem. O objetivo ¢ transformar
uma folha de papel quadrada plana em uma escultura acabada por meio de técnicas de dobra e
escultura. No projeto foram feitos os origamis avido de papel e copo. O origami ajuda a
melhorar a atencao e estimula a imaginagdo. Explorar conceitos de geometria e simetria através
da manipulagdo do papel. Estimular a paciéncia e a perseveranga na resolucdo de desafios

matematicos relacionados ao origami.

REFERENCIAL TEORICO
Os jogos sao uma grande ferramenta que pode levar o aluno a ficar mais interessado e
engajado nas atividades. O comportamento do aluno diante dos jogos diz muito sobre as suas

aprendizagens e isso ajuda o professor a identificar se a atividade estd melhorando as suas

habilidades.

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos dentro
do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos € muito importantes € a
possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro é o incremento da
motivacdo [...] um método eficaz que possibilita uma pratica significativa
daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplorio dos jogos pode
ser empregado para proporcionar informagdes factuais e praticar habilidades,

conferindo destreza e competéncias. (SILVEIRA, 1998, p. 02)

Segundo Piaget (1978), a atividade direta do aluno sobre os objetos do conhecimento ¢
0 que ocasiona aprendizagem, 0 jogo assume a caracteristica de motivadores da aprendizagem.

Ao ser colocado diante de situagdes de brincadeira, o aluno compreende a estrutura ldgica do
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jogo. O aluno tem o poder de relacionar a sua realidade com o que estd sendo utilizado com

jogo e esses jogos fazem o seu cognitivo despertar. E a utilizagdo desses materiais alternativos
sao justamente para que esse aluno desperte interesse em aprender matematica, transformando

o dificil em algo facil e prazeroso de se aprender.

O conhecimento ¢ elaborado com base na perspectiva da crianga sobre os objetos,
assimilando, portanto, nogdes de numero, massa, volume, area, comprimento, classe, ordem,
tempo, velocidade e peso. Piaget (1973), esse autor usava o termo jogo para descrever a agao
de brincar. Para Piaget, o jogo era visto como algo da infancia e do mundo da crianga,

independentemente do grau de inteligéncia.

Para entender mais sobre a aprendizagem dos adolescentes Piaget dividiu a infincia em
quatro periodos, assim podemos compreender a evolugdo do desenvolvimento cognitivo e o

desenvolvimento da aprendizagem. Vejamos abaixo os quatro periodos:

Para Piaget (1999):

1. E chamado de periodo sensério-motor que é de 0 a 2 anos: ainda
que a capacidade de cognicdo seja limitada, nesse momento, a
crianga comega a perceber o mundo ao seu redor dando inicio ao
reconhecimento de objetos.

2. Periodo pré-operacional que ¢ de 2 a 7 anos: Com o
desenvolvimento da fala, a crianga comega a nomear os objetos que
a rodeiam ao mesmo tempo em que passa a ter uma capacidade
mental de lembrar deles e o raciocinio comeca também a ser
desenvolvido, embora esteja em sua fase inicial.

3. Este é o periodo operacional concreto que ¢ de 7 a 11 anos aonde o
desenvolvimento vai do pensamento pré-logico para as solucdes

logicas de problemas concretos.

4. E por ultimo o periodo de formagdes formais que é de 11 a 15 anos:
Ja na adolescéncia, o raciocinio logico se desenvolve e o individuo
j& comega a pensar por si s6, a0 mesmo tempo em que tem a
capacidade de criar teorias e refletir sobre as possibilidades do

mundo.

Nas suas obras o autor supracitado sempre reforca que € na fase infantil que se aprende

e desenvolve o seu cognitivo e seus estudos foi dividido em fases como podemos ver acima.
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Da primeira até a terceira fase podemos notar que a crianca ainda esta percebendo

mundo a sua volta, aprendendo os nomes, as cores, as brincadeiras e tudo de mais interessante
que existe ao seu redor. Nas primeiras fases as criangas aprendem tudo, porém, na ultima fase
que ¢ chamada de “periodo de formacdes formais” a crianga passa a ser adolescente e os

pensamentos ficam todos acelerados.

A escola ¢ o ambiente de ensino que muitos alunos acham tedioso, com o adicional da
disciplina Matematica fica um misto de tédio e dificuldade, os alunos precisam de algo que
mostre para eles o contrario do tedio, mostrar que na disciplina de matematica ou em qualquer

outra disciplina pode-se usar metodologias de ensino.

“Brincar € construir memorias € sao essas memorias que fazem a crianga desenvolver o
seu raciocinio e, ¢ brincando que se aprende” Piaget (1971, p. 67). Piaget vem reforgar essas
ideias. Em uma de suas citagdes ele diz que “A brincadeira € o trabalho da crianga” nesta frase
podemos identificar que Piaget diz que o jogo se constitui em expressdo e condi¢do para o
desenvolvimento infantil, j4 que as criancas quando jogam assimilam e podem transformar a

realidade.

RESULTADOS

No primeiro dia de aplicacao do projeto foi trabalho em sala de aula com o abaco, corrida
ASMD e o origami. Os alunos despertaram interesse nas atividades e foram participativos. A
apresentagdo do abaco foi bem divertida e os alunos o manusearam, fizeram contas de
multiplicagdo, adicdo e subtragdo. Muitos falaram que ndo conheciam o dbaco e que aquela
seria a primeira vez que viam a calculadora, no primeiro momento ndo conseguiam fazer as
operagdes no abaco, mas com as explicagdes e demonstracdes os alunos comecaram a despertar

o interesse em manusear a calculadora.

A corrida ASMD foi bastante divertida, os alunos participaram, foram no quadro
escrever, alguns conseguiram fazer o calculo mentalmente e rapido, ja outros precisaram de
auxilio para poder fazer o calculo. Ao todo foram mais de trés rodadas de jogo com eles e na

ultima jogada eles ja estavam bem rapidos na resposta.

O origami nao foi algo diferente para eles, pois alguns na sala ja sabiam fazer algumas

dobraduras, porém, ndo sabiam que eram origami, muitos ndo tinham paciéncia de dobrar o

papel, mas no final queriam mostrar os origamis que sabiam fazer.
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Figura 5: nesta imagem pode-se observar os alunos participando do jogo ASMD, onde eles esta

tentado resolver uma operacao para chegar ao resultado pedido no jogo.

Figura 6: alguns alunos fazendo o uso do &baco para representar um numero e realizando

operagdes basicas.
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CONCLUSAO

A utilizag¢do de materiais alternativos na aprendizagem da matematica, especificamente
por meio de jogos, tem se mostrado uma estratégia eficaz para auxiliar alunos com dificuldades
nas quatro operagdes basicas (adi¢do, subtracao, multiplicacao e divisao). Estes jogos oferecem
uma abordagem ludica e interativa, promovendo a compreensao dos conceitos matematicos de

forma mais envolvente e prazerosa.

Os materiais alternativos, como jogo ASMD, uno matematico € outros recursos
didaticos, proporcionam um ambiente estimulante para o aluno, permitindo que os alunos
experimentem a matematica de maneira concreta, visual e divertida. Essa abordagem facilita a
compreensdo dos conceitos basicos e ajuda a superar as barreiras que alguns estudantes

enfrentam ao lidar com niimeros e operagoes.

Além disso, os jogos oferecem oportunidades para a pratica repetida das operagdes
matematicas, o que reforca a aprendizagem e melhora a habilidade dos alunos. A competicao
saudavel e o aspecto desafiador dos jogos também motivam os estudantes a se envolverem
ativamente no processo de aprendizagem, desenvolvendo habilidades matematicas essenciais,

como o raciocinio logico, a estratégia, a tomada de decisdes e o calculo mental.

Portanto, a implementagao de jogos e materiais alternativos na educagdo matematica ¢
uma abordagem valiosa para auxiliar alunos com dificuldades nas quatro operagoes,
proporcionando um ambiente dindmico e eficaz para o desenvolvimento do entendimento
matematico e o aprimoramento das habilidades necessarias para enfrentar os desafios

académicos relacionados a matematica.
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