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RESUMO

O presente trabalho, propde o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro pedagdgico baseado no
modelo de trilha, com o objetivo de facilitar o aprendizado das operacdes matematicas basicas
de adicdo, subtracio, multiplicagdo e divisdo, no ensino fundamental. Trata-se de uma pesquisa
com abordagem qualitativa, cujo principal objetivo ¢ demonstrar uma nova estratégia de ensino
para os estudantes e promover a aprendizagem utilizando esse método de ensino, nos contetidos
matematicos. Dessa forma, espera-se que os alunos apresentem melhorias significativas na
compreensdo das operacdes basicas e que melhorem sua autonomia, seu raciocinio logico,
trabalho em equipe, comunicacao e resolugdes de conflitos, uma vez que os alunos precisam
colaborar para avangar no jogo e consequentemente fiquem mais confiantes para resolver
calculos, contribuindo para uma aprendizagem mais significativa e duradoura aumentando o
interesse pelas aulas de matematica.
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1. INTRODUCAO

As operacdes matematicas basicas, adi¢do, subtragdo, multiplicacdo e divisdo sdo
fundamentais para o desenvolvimento cognitivo e do raciocinio 16gico, pois as mesmas sdo
aplicadas em inimeras situagdes do cotidiano, desde a organizagdo de finangas pessoais até a
solucdao de problemas complexos em diversas areas do conhecimento. No entanto, muitos alunos
apresentam bastante dificuldade na compreensdo das quatro operagdes, prejudicando seu
desempenho escolar e consequentemente gerando uma relagao conflituosa com a disciplina.

Diante dessa problematica, ¢ essencial buscar novos métodos de ensino mais dinamicos,
envolventes, e que estimulem o interesse e a participacao dos alunos nas aulas. E este estudo propoe
a criacdo de um jogo de tabuleiro pedagdgico baseado no modelo de trilha, que servird como uma
ferramenta para facilitar o aprendizado das operagdes basicas.

A ideia ¢ adaptar essa ferramenta, ja conhecida por sua capacidade de promover a diversao
e aprendizado, para trabalhar as operagdes matematicas com alunos do ensino fundamental. Além
de tornar o aprendizado mais interessante, o jogo também pode ajudar a desenvolver habilidades

como raciocinio légico, trabalho em equipe e concentracao.



Além disso, o jogo ndo se limita apenas a apresentar operagdes para que os alunos
respondam rapidamente. Ele foi pensado para incluir diferentes tipos de cartas que estimulam o
raciocinio matematico, como cartas de explicacdo, de estimativa, de identificacao de erros e de
estratégias. Essas cartas incentivam o aluno a pensar sobre o processo, justificar respostas e analisar
possibilidades, e ndo apenas calcular. Com isso, o jogo deixa de ser apenas uma competi¢ao e passa
a se tornar uma ferramenta pedagdgica que favorece a compreensdao, o desenvolvimento de
estratégias e a construc¢ao de confianga na hora de resolver as quatro operagoes.

Ademais, os jogos de tabuleiro oferecem uma forma simples e envolvente de ensinar
matematica, permitindo que conceitos sejam aplicados de maneira pratica e contextualizada. Com
um formato flexivel, eles podem ser ajustados as necessidades dos alunos, promovendo inclusdo e
interacgao.

Sendo assim, o objetivo dessa pesquisa € mostrar como um método ludico pode transformar
a maneira como os alunos aprendem matematica, fortalecendo sua confianga e tornando a

aprendizagem mais significativa e prazerosa.

2. REFERENCIAL TEORICO

Os jogos tém sido amplamente reconhecidos como ferramentas pedagdgicas eficazes para
o ensino de matematica. No ambito da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), os recursos
didaticos sdo destacados como elementos fundamentais no ensino de matematica para o Ensino

Fundamental.

Recursos didaticos como malhas quadriculadas, &abacos, jogos, livros, videos,
calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica tém um papel
essencial para a compreensdo e utilizagdo das nogdes matematicas. Entretanto, esses
materiais precisam estar integrados a situagdes que levem a reflexdo e a sistematizag@o,
para que se inicie um processo de formalizagdo (BNCC 2017, p. 276).

Essa orientacdo ressalta que o uso de materiais pedagogicos deve ser planejado de forma
intencional e contextualizada, proporcionando aos alunos ndo apenas a pratica, mas também a
reflexdo e a sistematizacdo dos conceitos matematicos. Isso reforca a importancia de integrar o
ludico e o tecnoldgico ao curriculo de forma que contribua para a constru¢io de uma
aprendizagem significativa.

Seguindo a orientagdo da BNCC sobre o uso de recursos didaticos para o ensino de
Matematica, Sampaio, Junior e Souza (2021) também reforcam a importancia do ludico como
ferramenta pedagogica. Em sua pesquisa qualitativa de carater descritivo, os autores destacam
os resultados positivos obtidos com o uso desse método.

A atividade auxiliou na compreensdao das quatro operagdes e, utilizando o ludico,



forneceu um caminho alternativo para a pratica da sala de aula. Nesse sentido, as aulas
permitiram criar condi¢cdes favordveis para que os alunos trocassem experiéncias,
atribuissem sentidos e significados aos conteudos trabalhados com as quatro
operagdes” (Sampaio, Junior e Souza 2021, p. 21107).

Essa abordagem evidencia o potencial do ludico para engajar os alunos e tornar o
aprendizado mais significativo, promovendo a troca de experiéncias e a construcdo coletiva de

conhecimento.

De acordo com Holanda, Freitas e Rodrigues (2020), em sua pesquisa sobre as
dificuldades encontradas nos contetidos das quatro operacgdes basicas no ensino médio, destaca-
se que muitos alunos chegam a essa etapa sem dominar operagdes essenciais. Segundo os

autores,

Observamos que os alunos apresentavam desempenho escolar em nivel muito abaixo
do que seria esperado, pois eles ndo dominavam as operagdes basicas e tinham muitas
dificuldades em resolver expressdes numéricas que continham colchetes e parénteses,
e as operacdes com elementos expressos em forma de fracdes e niimeros decimais
(Holanda, Freitas e Rodrigues 2020, p.60).

Essa constatacdo refor¢a a necessidade de estratégias metodoldgicas que promovam o
engajamento e a aprendizagem significativa. Nesse contexto, os autores ressaltam o papel dos
jogos pedagogicos como recurso eficaz: “Vale ressaltar que os jogos, além de divertirem os
alunos, causam um efeito de satisfacio em conseguir jogar por ter aprendido o conteudo,
tornando mais féceis as interagdes entre o professor, os alunos e o contetido” (Holanda, Freitas
e Rodrigues, 2020, p.59).

Essa abordagem evidencia o potencial do uso de jogos para superar as dificuldades no
aprendizado das operagdes basicas e tornar o ensino mais atrativo e significativo.

Nesse sentido, Farias (2019), em sua pesquisa sobre a contribui¢do dos jogos para a
aprendizagem da matematica, destaca a importancia do uso do ladico no contexto educacional.

Segundo a autora:

Os jogos sdo instrumentos admissiveis e tocaveis a educacdo Matematica, sendo de
grande utilidade no dia a dia escolar. Hoje devemos dar a verdadeira importancia ao
ludico, porque é uma necessidade permanente de qualquer pessoa em qualquer idade, e
que ndo pode ser vista somente como diversdo. Para nds educadores, a ludicidade tem
outra visdo, além do que ela representa para a maioria das pessoas, temos como fonte
de aprendizagem (Farias, 2019, p. 9).

Essa visao reflete a relevancia dos jogos como ferramentas pedagogicas que vao além do

entretenimento, promovendo o aprendizado e tornando-o mais significativo.

Por outro lado, devemos analisar também que diversos fatores podem contribuir para o

surgimento de dificuldades no processo de aprendizagem matematica, sendo essencial



compreender essas causas a partir da vivéncia escolar dos estudantes e das percepgdes dos
educadores. Nesse sentido, um estudo realizado por Pacheco e Andreis (2018) aponta que esses
obstaculos podem estar ligados a experiéncias negativas no contato inicial com a disciplina, a
auséncia de apoio no ambiente familiar, & abordagem adotada pelo professor, a limitagdes
cognitivas ou emocionais, a dificuldade em atribuir significado aos contetdos e a caréncia de

habitos de estudo.

Além dos fatores emocionais, sociais € metodologicos que influenciam o desempenho
dos estudantes em Matematica, as dificuldades de aprendizagem também podem estar
relacionadas a aspectos mais especificos do processo cognitivo ¢ da dindmica escolar. Nesse
sentido, os autores Pacheco e Andreis (2018) revelam que essas dificuldades frequentemente

estdo associadas a questdes como:

Com a pesquisa de campo, evidenciou-se também que as causas das dificuldades de
aprendizagem em Matematica podem ainda estar associadas a falta de compreenséo
determinados contetidos, ao esquecimento de contetidos trabalhados anteriormente, a
dificuldade de concentrag@o, a falta de compreenséo ¢ interpretagdo, a forma com que
o professor apresenta o contetido, entre outras (Pacheco ¢ Andreis 2018, p. 117).

Diante da complexidade dos fatores que interferem na aprendizagem matematica, torna-
se fundamental repensar o papel do professor no processo educativo. A formagao continuada,
aliada a uma pratica docente reflexiva, pode ser um caminho importante para enfrentar os
desafios identificados em sala de aula. Nesse contexto, Pacheco e Andreis (2018) ressaltam que
os professores precisam refletir sobre sua propria pratica pedagogica, estabelecer vinculos entre
os conteudos matematicos e o cotidiano dos alunos, conhecer a realidade em que estdo inseridos,
além de buscar estratégias que estimulem o interesse e a motivagao dos estudantes, considerando

também a necessidade constante de aperfeicoamento profissional.

Em relacdo a Educagdo Bésica, especialmente nos anos iniciais, ¢ essencial que o ensino
da Matematica seja conduzido de forma significativa e atrativa, respeitando o ritmo e o nivel de
compreensdo dos estudantes. A adocdo de estratégias motivadoras e contextualizadas pode
facilitar a constru¢ao do conhecimento matematico e reduzir as barreiras entre o conteudo formal

e sua aplicacao no cotidiano. Nesse sentido, Pontes et al. (2017) destacam que:

A criagdo de alternativas motivadoras para o entendimento e resolucdo dessas
operagdes € de muito valia, pois permite que a crianga esteja sempre interessada e
pronta para a aprendizagem. O processo de contextualizagdo nas operagdes basicas
serve para diminuir as defasagens entre o modelo numérico abstrato e sua real pratica,
fazendo com que o aprendiz possa construir seu proprio ambiente de aprendizado

(Pontes et al. 2017, p.472).

Diante das dificuldades frequentemente enfrentadas no processo de aprendizagem da



Matematica, torna-se necessario repensar e reinventar as praticas pedagogicas, buscando
aproximar o conteudo escolar da realidade vivida pelos estudantes. A ado¢do de metodologias
que dialoguem com o cotidiano dos aprendizes pode contribuir significativamente para despertar

o0 interesse e tornar o ensino mais significativo. Como ressaltam Pontes et al. (2017),

Percebe-se que reinventar o processo de ensino e aprendizagem de matematica ¢ uma
forma motivadora de gerar individuos prontos para enfrentar os desafios do mundo
contemporaneo. As novas metodologias de ensino devem estar associadas ao cotidiano
dos aprendizes, pois, desta forma, acredita-se que minimizaremos as distancias entre a
teoria ¢ a pratica educacional. A sugestdo de transformar a pratica pedagogica dos
professores de matematica ¢ o primeiro grande passo para gerarmos o interesse pelo

conhecimento e o saber (Pontes et al. 2017, p. 474).

Dentre as diversas estratégias que podem ser utilizadas para tornar o ensino de
Matematica mais acessivel e interessante, destaca-se o uso de atividades ludicas, como os jogos
educativos. Tais recursos favorecem a participacao ativa dos estudantes, promovem o raciocinio
logico e contribuem para a superagdo de dificuldades, especialmente entre aqueles que
apresentam bloqueios ou insegurangas frente a disciplina. Nesse sentido, Santos, Santos e Lima
(2020) ressaltam que os jogos podem ser utilizados como ferramentas pedagdgicas que facilitam
o processo de aprendizagem, auxiliando os alunos na superagdo das dificuldades e no

desenvolvimento da capacidade de interpretar situagdes-problema.

Ainda ¢ comum entre muitos estudantes a ideia de que a Matemadtica ¢ uma ciéncia
inacessivel, destinada apenas a individuos considerados altamente inteligentes. Essa visdao
contribui para a cria¢do de barreiras emocionais e cognitivas no processo de aprendizagem. No
entanto, ¢ papel do professor desconstruir essas crencas e reconhecer que os alunos ja chegam a
escola com conhecimentos prévios importantes, especialmente relacionados a nog¢des basicas de

numero e quantidade. Como ressalta Santos, Santos e Lima (2020):

Dentro dessa perspectiva de que a matematica é uma ciéncia acabada, perfeita, muitos
dos alunos acabam tendo a opinido que ela ¢ uma matéria que apenas “mentes
brilhantes” podem aprender, ou seja, aqueles que sdo mais inteligentes sdo os alunos
que conseguem ter um Otimo desempenho em matematica. Mas é preciso que o
professor tenha consciéncia que o aluno chega a sala de aula ja com algum
conhecimento basico de matematica, principalmente sobre nimero e/ou quantidade
(Santos, Santos e Lima 2020, p. 82).

A constru¢do do conhecimento matematico vai além da simples memorizacdo de
férmulas ou regras; trata-se de um processo ativo, que exige do educador a criagdo de ambientes
de aprendizagem estimulantes, onde o raciocinio, a autonomia € o pensamento critico sejam
constantemente provocados. E fundamental que a sala de aula se torne um espago dindmico, no
qual os estudantes tenham oportunidades reais de explorar, questionar e desenvolver estratégias

proprias de resolugdo. Nessa perspectiva, Santos, Santos € Lima (2020) afirmam que:



A sala de aula deve ser um ambiente para pensamentos matematicos, resolugdo de
problemas e suas diferentes estratégias de decisdo. E admirdvel fazer os alunos
vivenciarem um amplo nimero de experiéncias instigantes, formadoras da percepgao e
do raciocinio. Os tutores devem multiplicar as atividades de exploracdo e acender
reflexdes, sempre desafiando o educando a mostrar seu pensamento matematico, a
ouvir ¢ a compreender como pensar, em busca de sua autonomia. E necessario
compreender que o conhecimento norteia o presente € molda o futuro; e a matematica
¢ um processo continuo, longo e social (Santos, Santos e Lima 2020, p. 83).

Dessa forma, com base nas discussdes apresentadas, pode-se perceber que os jogos
educativos oferecem um caminho viavel para enfrentar as dificuldades encontradas no ensino
das operacdes matematicas bdasicas, aliando ludicidade e aprendizagem de maneira pratica e
envolvente. As abordagens destacadas reforcam que os jogos possibilitam a integra¢do de
elementos fundamentais ao processo educativo, como engajamento, reflexdo e autonomia,
favorecendo o desenvolvimento de habilidades essenciais e contribuindo para uma experiéncia

escolar mais rica e eficaz.

3. MATERIAIS E METODOS
A pesquisa ¢ de carater experimental, pois consiste na aplicacdo de um recurso pedagdgico

elaborado para este estudo: um jogo de tabuleiro pedagdgico baseado no modelo de trilha. A
intervengdo permitird observar e analisar como os alunos respondem ao jogo, possibilitando avaliar
seus efeitos no processo de aprendizagem das operagdes matematicas.

Para isso, inicialmente foi realizada uma revisdo bibliogréafica para embasar teoricamente a
criacdo do jogo, especialmente no que envolve a aprendizagem das quatro operagdes € o uso de
recursos ludicos em sala de aula. Em seguida, foi elaborado o protétipo do jogo, com regras, cartas
e conteudo alinhados as operagdes matematicas basicas do Ensino Fundamental II.

Para a coleta dos dados, serdo utilizados instrumentos simples e de carater qualitativo e
descritivo, um questionario pré-aplicagdo, respondido antes do inicio do jogo, € um questiondrio
pos-aplicacao, respondido apos a intervencdo. O objetivo desses questionarios ¢ identificar a
percepcao dos alunos sobre as operagcdes matematicas, seu nivel de confianga e possiveis mudangas
apos o uso do recurso ludico.

O Quadro 1 apresenta as questdes que serdo aplicadas inicialmente, a fim de verificar a

percepgao dos estudantes sobre as operagdes basicas.

Quadro 1 - QUESTIONARIO PRE-APLICACAO



1 - Como vocé se sente em relacio as
operacoes matematicas?

( ) Muito confiante

() Confiante

( ) Mais ou menos confiante

( ) Pouco confiante

() Nada confiante

mais facil?

() Adigao

() Subtracao

() Multiplicagao

() Divisao

( ) Nao sei responder

2 - Qual operacao vocé acha

3 - Qual operacio vocé acha
mais dificil?

() Adigao

() Subtracao

() Multiplicagao

() Divisdo

() Nenhuma / Nao sei
responder

4 - Sobre matematica e jogos,
marque as opcoes que te
representam:

( ) Gosto de matematica e de aprender
com jogos.

( ) Gosto de matematica, mas nao
gosto de jogos.

5 - Resolva as operacoes
abaixo:

a) 27+ 15=

b) 42 — 18 =

c) 60 x 40=

d) 48 + 6=

6 - Vocé acha que um jogo
pode ajudar a aprender
matematica?

() Sim

() Talvez

() Nao

() Nao sei

() Nao gosto muito de matematica,
mas gosto de jogos.

() Nao gosto de matematica nem de
JOgOS.

Fonte: autoria propria.

Ap6s a aplicagdo do questiondrio 1, sera aplicado o jogo de forma experimental com alunos
do Ensino Fundamental IT em uma escola parceira. A escolha desse publico se deve ao fato de que
os conteudos trabalhados fazem parte do curriculo dessa etapa. Além disso, trabalhar as operacdes
¢ fundamental, pois essa fase do Ensino Fundamental serve como base para as séries seguintes.
Quando os alunos tém contato com atividades que fortalecem o raciocinio e a pratica das operacdes,
eles chegam aos proximos anos com menos dificuldades e com mais confianga para resolver
calculos e participar das aulas de matematica.

A aplicagdo sera realizada em duplas, para facilitar a participacao e permitir que todos os
estudantes tenham contato direto com o material. Durante as aplicagdes do jogo, serd feita a
observacdo direta do comportamento dos alunos, registrando aspectos como engajamento,
participacdo, estratégias usadas para resolver as operagdes e dificuldades encontradas. Além disso,
serdo anotadas impressdes gerais, situagcdes especificas que acontecerdo durante a atividade e

possiveis ajustes necessarios no jogo.

Ja no Quadro 2, estdo as questdes que serdo aplicadas apds o desenvolvimento do jogo.

Quadro 2 - QUESTIONARIO POS-APLICACAO



1 - Depois de jogar, como voceé se
sente em relacio as operagoes

2 - O jogo ajudou vocé a
entender melhor as

3 - Durante o jogo, qual operacao
vocé achou mais facil?

matematicas? operacoes? () Adigao
( ) Muito confiante () Sim, ajudou muito () Subtracao
() Confiante () Sim, ajudou um pouco | ) Multiplicagao
( ) Mais ou menos confiante () Ajudou s6 em algumas |( ) Divisao
() Pouco confiante partes () Todas
() Nada confiante () Nao ajudou ( ) Nenhuma
() Nao sei

4 - Durante o jogo, qual operacgio
vocé achou mais dificil?

5 - Vocé achou o jogo:
( ) Muito divertido

6 - Resolva as operacoes abaixo:
a) 35 +27=

() Adigao ( ) Divertido b) 50 - 19 =
() Subtracao ( ) Mais ou menos c) 74 x 5=
() Multiplicagdo () Um pouco cansativo  |d) 56 + 8 =
() Divisao ( ) Nao gostei

() Nenhuma

Fonte: autoria propria.

O desenvolvimento da pesquisa seguird algumas etapas: primeiro, sera feita a criacdo e
finalizagdo do jogo (tabuleiro, cartas, regras ¢ materiais). Depois, havera um teste inicial com um
pequeno grupo de alunos para verificar se as regras estdo claras e se o tempo de jogo estd adequado.
Em seguida, serd feita a aplicacdo principal com a turma escolhida, utilizando o jogo em uma
sequéncia de encontros. Em cada encontro, serdo anotadas as observagdes e registradas as interagdes
entre os alunos enquanto jogam.

A analise dos dados serd predominantemente qualitativa, buscando interpretar os resultados
obtidos a partir das observacdes registradas, dos questionarios e das interagdes realizadas durante a
aplicacdo do jogo. Serdo organizadas categorias de andlise, como engajamento, estratégias de
resolucdo e compreensdo das operagdes. A partir desses elementos, sera possivel identificar se
houve avancos na aprendizagem, mudangas de postura em relagdo & matematica e quais aspectos
do jogo funcionam melhor. Essa andlise também permitird apontar ajustes necessarios para

aperfeigoar o recurso nas aplicagdes futuras.

4. RESULTADOS ESPERADOS

Ao realizar o presente método, espera-se que a aplicacao do jogo de tabuleiro pedagogico
proporcione melhorias significativas no aprendizado das operagdes matematicas basicas, como
adi¢do, subtracdo, multiplicagdo e divisdo. Além disso, pretende-se observar um aumento no
interesse ¢ na motivacdo dos alunos em relacdo as aulas de matematica, bem como o

desenvolvimento de habilidades como raciocinio légico, trabalho em equipe e resolucao de



problemas. O jogo também devera favorecer uma aprendizagem mais significativa, contribuindo

para a autonomia e a confianca dos estudantes na resolugao de calculos matematicos.
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