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Resumo: O objetivo deste trabalho foi avaliar e intervir nas dificuldades identificadas na realiza¢do das operagées
basicas de matematica (adi¢do, subtracdo, multiplicagdo e divisdo) por meio de uma prova diagnostica aplicada no
inicio do ano letivo de 2024 para alunos do primeiro ano do Ensino Médio. A avalia¢do revelou que os alunos
apresentavam dificuldades significativas em multiplicacdo e divisdo. Em resposta, foram desenvolvidas estratégias
pedagogicas, dentre elas, a resolugdo de exercicios e a utilizagdo de jogos (dominos das operagées), para revisar e
refor¢ar conceitos matematicos, com énfase na interagdo e cooperagdo entre os alunos. O uso dos jogos foi o que mais
chamou atengdo dos alunos. Os resultados mostraram que, apesar da possibilidade do uso dos jogos para promover
maior engajamento, a implementa¢do necessitou de ajustes continuos para maximizar a aprendizagem. Constatou-se que
a aplicagdo de jogos educativos, aliada a uma abordagem reflexiva e adaptativa do ensino, contribuem para melhorar o
desempenho dos alunos. Conclui-se que a integragdo de métodos ludicos no curriculo pode ser uma abordagem que
contribua para superar dificuldades matematicas e promover aprendizado.
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Diagnostic Assessment and Playful Intervention: Complementary pedagogical
processes

Abstract: The aim of this study was to assess of and intervene in the difficulties identified in performing basic
mathematical operations (addition, subtraction, multiplication, and division) through a diagnostic test administered at
the beginning of the school year to first-year high school students. The assessment revealed that students faced significant
challenges with multiplication and division. In response, pedagogical strategies were developed, notably the use of
educational games, such as dominoes, to engage students and enhance learning. The adopted method included solving
exercises and using games to review and reinforce mathematical concepts, with an emphasis on interaction and
cooperation among students. The results showed that, despite the potential of games to promote greater engagement, the
implementation required continuous adjustments to maximize learning. It was found that the application of educational
games, combined with a reflective and adaptive teaching approach, contributes to improving student performance. It is
concluded that integrating playful methods into the curriculum can be an approach that helps overcome mathematical
difficulties and promote learning.
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Introducao

As quatro operagdes matemadticas basicas sdo essenciais para formagdo cidada, vida
académica e profissional de todo individuo. De acordo com o Ministério da Educagao (BRASIL,
2018), apesar de serem contetdos trabalhados durante grande parte do Ensino Fundamental, desde os
anos iniciais, muitos alunos ingressam no Ensino Médio ndo sabendo realizi-las. Através do
acompanhamento dos alunos, por meio da docéncia ou desenvolvimento de projetos, podemos
observar e ouvir relatos deles de que ha dificuldades com as operacgdes basicas devido a auséncia de
dominio da tabuada, ao fato de ndo conseguirem relacionar as operagdes inversas nos calculos, a falta
de interesse, a metodologia ndo atrativa adotada pelos professores dos anos anteriores, ou ainda, pela
forma que obtinham retorno acerca dos erros cometidos.

Se deparar com alunos no Ensino Médio que ndo sabem adicionar ou subtrair e, também,
multiplicar e dividir, nos leva a pensar por quais caminhos eles percorreram, € como percorreram, em
meio a uma realidade que nos da acesso a tantas informagdes € nos oferece tantos recursos, para que
muitos cheguem a trés anos de concluir o Ensino Médio sob essas condigdes. A partir disso, podemos
questionar: como utilizar avaliagdes ou criar agdes para identificar as dificuldades e promover a
aprendizagem?; de que forma o que pode ser considerado um erro se torna uma oportunidade de
aprendizagem e investigacao?

Tendo em vista este cenario recorrente de dificuldades com as quatro operagdes basicas, no
inicio deste ano letivo, foi desenvolvida e aplicada uma prova diagndstica em uma escola publica do
sul de Minas Gerais, em que a primeira autora atua, para identificar as dificuldades de aprendizagem
dos alunos nas quatro operagdes a partir do desempenho deles na adigdo, subtragdao, multiplicacao e
divisdo. Com os resultados dessa prova diagnéstica, por meio da identificacdo dos erros mais
frequentemente cometidos, recorreu-se ao uso de jogos para tentar romper com as dificuldades
encontradas e tentar prosseguir o trabalho com os contetidos propostos para o Ensino Médio.

Neste texto, abordamos essa a¢do de propor uma avaliagdo diagnoéstica, identificar os erros
dos alunos ¢ as estratégias desenvolvidas para lidar com esses erros, como foi o caso do uso de jogos.
Para isso, recorremos a referenciais como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018),
ao Curriculo Referéncia de Minas Gerais (CRMG) (Minas Gerais, 2020), autores que abordam erro na
Educacdo Matematica, como Silva e Buriasco (2023), e autores que abordam jogos no ensino de
Matematica, em particular, Grando (2008), nos colocando na posi¢ao de professoras pesquisadoras
que, conforme Fiorentini e Lorenzato (2009) abordam, ¢ uma posi¢ao que possibilita uma pratica
investigativa reflexiva, que exige dedicacdo, engajamento, entrega intelectual e emocional, cuidado
na coleta e analise de dados. No caso, trata-se de uma reflexdo apds uma pratica desenvolvida,
utilizando os referenciais mencionados para realizar uma reflexao critica do que foi desenvolvido.

Avaliacao diagnostica

As avaliagdes educacionais em larga escala elaboradas pela Secretaria de Estado de Educagao
de Minas Gerais (SEEMQG) intituladas como Avaliagdes Sistémicas de Aprendizagem, “buscam
qualificar e acompanhar o processo de ensino e aprendizagem individualmente, ao longo do ano
letivo. Elas apresentam um carater formativo e encontram-se divididas em duas categorias:
diagnostica e intermediaria” (MINAS GERAIS, 2024, p. s.p).

A avaliagdo diagndstica ¢ aplicada no inicio do processo de ensino-aprendizagem, com o
objetivo de identificar o conhecimento prévio dos alunos. Ela busca entender as habilidades ja
adquiridas pelos estudantes, permitindo aos educadores planejar e adaptar as aulas e métodos de
ensino para atender melhor as necessidades individuais de cada turma. Por outro lado, a avaliagao
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intermediaria, conforme mencionada nas Avaliacdes Sistémicas de Aprendizagem elaboradas pela
Secretaria de Estado de Educagdo de Minas Gerais (SEEMG), ¢ aplicada ao longo do ano letivo, com
o intuito de acompanhar o progresso do aluno e fazer ajustes necessarios durante o processo de ensino.
Ela tem um carater formativo, ou seja, visa monitorar o desenvolvimento dos alunos, ao invés de
apenas verificar suas habilidades no inicio do ano. Apoés a aplicacao desse tipo de avaliagao, ¢ comum
que os professores realizem intervencdes pedagogicas, como discutir e corrigir as questoes da prova
elaborada pelo governo, além de aproveitar o momento para revisar contetidos que se mostraram
desafiadores para os alunos.

Tendo em vista a aplicacao destas avaliagdes no contexto escolar € o nosso objetivo de
identificar o conhecimento prévio dos alunos, para entdo planejar as aulas e métodos de ensino
adequados a singularidade de cada turma, recorremos a avaliagcdo diagndstica interna, que tem como
objetivo verificar as habilidades adquiridas por esses alunos e tentar melhor atendé-los. Neste sentido,
além das avaliagdes elaboradas e aplicadas pelo Governo de Minas Gerais, utilizamos uma prova
interna, com questdes elaboradas e selecionadas pela primeira autora, professora atuante na rede
estadual.

Apesar dessa acdo ser uma constante advinda por parte do Estado de Minas Geratis, a iniciativa
dessa avaliagao partiu da escola em que a primeira autora atua. Vale ressaltar que essa avaliagao foi
realizada no inicio do ano letivo de 2024. Apods as avaliagdes diagnodsticas, os resultados ficam
disponiveis em uma planilha no Google Drive, elaborada e compartilhada pela escola entre os
professores. Essa ferramenta permite que os docentes acessem as informagdes sobre o desempenho
dos alunos e utilizem os dados para planejar as intervencdes pedagdgicas necessarias.

Partimos da realidade conhecida nos segundos e terceiros anos do Ensino Médio, em que
muitos alunos nao t€ém o dominio das quatro operagdes basicas. Como nossa escola desenvolve um
trabalho com o Ensino Médio, exclusivamente, pensamos como poderiamos resolver essa situagdo de
imediato, pois recebemos os alunos no primeiro ano que vieram de outras escolas e que ndo sabem ou
tém dificuldades com as quatro operagdes. A intengdo também era ndo estender essa situacdo nos
proximos anos evitando, assim, que isso prejudicasse a formagao integral do aluno e contribuisse para
avangos na aprendizagem dos contetidos trabalhados no Ensino Médio. Certamente ha alunos que
possuem maior facilidade ou que compreendem as operagdes basicas. Contudo, o numero de alunos
que tém apresentado dificuldades vem aumentando e isso se torna um fator preocupante para a escola
e para os professores de matematica.

Na Figura 1 apresentamos o modelo da avalia¢ao diagnostica que foi desenvolvida e aplicada.
Ela foi composta de 5 operagdes de adicdo, 5 de subtragdo, 5 de multiplicagao e 5 de divisao, que
deveriam ser resolvidas pelos alunos, de acordo com a maneira que cada um pensou ser a correta. A
ideia era valorizar o conhecimento prévio dos alunos, permitindo que eles calculassem de acordo com
estratégias pessoais, seja mentalmente ou no papel. A Figura 1, assim como as Figuras 2, 3, e 4, que
serdo exibidas adiante, sdo exemplares do que aconteceu durante a aplicagao da avaliagao diagnostica,
ou seja, das resolucdes dos alunos. Para identificar os alunos, serdo utilizados nomes ficticios:
Amanda, Bruno, Caio e Danielle.

Apbs a corregdo da avaliagdo diagnostica, foi usado o valor qualitativo e designado um ponto,
que ¢ determinado pela classificagdo qualitativa obtida apds a andlise do desempenho dele nas
operacdes. Relacionando a performance do aluno as classificagdes, considerando o numero de
acertos: avancado (3 <x <5), intermediario (2 <x < 3) ou baixo desempenho (x =0 ou x <2) para cada
uma das operagdes. Assim como a ideia de realizar a avaliagdo diagnoéstica partiu da escola, a forma
de enquadrar os alunos em grupos para entender como trabalhar com eles também foi uma decisao
tomada pela propria institui¢do, visando adaptar o ensino as necessidades de cada aluno.
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Figure 1: Diagnostic assessment conducted by the student Amanda.
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Source: from the authors, Material developed for pedagogical purposes (2024).

Os desafios e erros na resolucio da avaliacao diagnostica

Conforme destacado por Silva e Buriasco (2023), o erro constitui um componente intrinseco
tanto no processo de ensino quanto de aprendizagem, sendo fundamental para a estruturagdo das
atividades em sala de aula, configurando-se como um recurso didatico que orienta as etapas
subsequentes do professor.

A avaliagdo ¢ fundamentalmente concebida como um componente integrante do processo de
ensino e aprendizagem, no qual tanto o professor quanto o aluno sdo agentes ativos na construgao do
conhecimento. Sobre isso, Silva e Buriasco (2023, p. 5) ressaltam que “tomar a avaliagio como
oportunidade de aprendizagem implica, entre outras coisas, entender que avaliagdo, ensino e
aprendizagem sao interligados e, nesse sentido, a avalia¢ao esta a servigo dos demais processos”.

Nesta perspectiva, a avaliacdo ndo se configura como uma imposi¢ao ou limitagcdo, mas sim
como uma contribuicao essencial para o aprimoramento e desenvolvimento mutuo dos envolvidos. Ha
de se analisar ainda que a forma como o docente conceitua essa ferramenta impacta diretamente na
percepgao que o aluno desenvolve sobre ela, influenciando nos resultados obtidos.

Seguindo a orientagdo de Silva e Buriasco (2023), ¢ necessario ampliar o escopo do olhar do
professor em relacdo a avaliagdo, transcendendo a mera classificagdo ou penalizacao. Nesse contexto,
a avaliacdo diagnoéstica deve ser compreendida como um instrumento para coleta de informagdes. A
nova visao adotada pelo professor acerca da avaliacao, nao impoe a validagao do erro, mas a analise e
investigagdo da produc¢do, estratégia e acervo de conhecimento do aluno, ¢ buscar entender o outro
modo de resolver ou pensar do aluno.

E fundamental proporcionar ao aluno a oportunidade de refletir sobre suas respostas,
apresentando-lhe questdes adicionais que o incentivem a identificar possiveis equivocos cometidos.

Esta abordagem visa fomentar o desenvolvimento de uma postura critica e autonomia
intelectual, contribuindo para a formagdo de cidaddos capazes de analisar e avaliar suas proprias
aprendizagens de maneira consciente e reflexiva. Para Silva e Buriasco (2023), isso ¢ explorar o erro
como oportunidade de aprendizagem, que da porta para troca de conhecimentos, levando qualquer
intervengdo a novas etapas.
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Em seu trabalho, Silva e Buriasco (2023) afirmam que:

variar os instrumentos de avaliacdo em uma perspectiva de avaliagdo como pratica de
investigagdo e como oportunidade de aprendizagem permite ao professor tirar conclusdes
acerca da aprendizagem dos estudantes a fim de auxilia-lo a fazer intervengoes, levando em
conta que diferentes instrumentos permitem trabalhar com diferentes informagdes e possuem
diferentes limitagdes (SILVA; BURIASCO, 2023, p. 14).

Diferentes intervenc¢des podem contribuir para o aprendizado da matematica escolar, a medida
que o professor passa a analisar casos especificos e abordar as particularidades individuais de cada
aluno a partir de sua producao escrita, dentre ela, os erros.

De acordo com Cury (2015, p. 358),

no tocante a Educacdo Matematica, a analise da produgao escrita de alunos e professores de
Matematica tem se revelado um foco de investigacdo bastante fértil ¢ as pesquisas sobre
erros, dificuldades ou obstaculos encontrados no ensino ou na aprendizagem de topicos
especificos dessa ciéncia tém mostrado um crescimento nos ultimos anos.

Cury (2015) afirma que ao lidar com erros, dificuldades e obstaculos no ensino ou na
aprendizagem, frequentemente assumimos que esses termos sdo amplamente compreendidos e nao
requerem explicagdo adicional sobre seu uso. Para ela, a defini¢ao de erro € relativa ao ponto de vista
de quem o analisa, enquanto a dificuldade esta associada a distrag@o, o que impede o aluno de realizar
uma tarefa que ele sabe resolver. Por sua vez, o obsticulo vai além da simples distracao,
representando uma dificuldade mais profunda que impede o aluno de realizar uma tarefa, mesmo que
ele tenha o conhecimento necessario para resolvé-la.

Para avaliar uma situagdo especifica e determinar se o resultado obtido se deve a um erro,
dificuldade ou obstéaculo, o professor deve compreender o contexto, conforme argumentado por Silva
e Buriasco (2023). Para diagnosticar e intervir, o professor deve explorar esse cenario. Diferenciar
esses termos, compreendé-los e entender como sao tratados pode contribuir significativamente para
uma analise mais precisa das produgdes dos alunos.

Durante a andlise das avaliagdes diagnosticas, foi observado que os erros encontrados na
adigdo estdo predominantemente associados a falta de aten¢@o, em vez de obstaculo ou auséncia de
habilidades nesta operacao. Por exemplo, Amanda, ao efetuar 694 + 226 + 659, obteve como resultado
1479 e ndo 1579, esquecendo de adicionar 1 centena a soma 6 + 2 + 6, resultante da soma das dezenas.
Vale observar que ela nao usou o modo usual do “vai um” conforme os alunos Bruno, Caio e Danielle,
conforme as figuras abaixo.
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Figure 2: Diagnostic assessment conducted by the student Bruno.
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Figure 3: Diagnostic assessment conducted by the student Caio.
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Figure 4: Diagnostic assessment conducted by the student Danielle.
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Em relagdo a subtragdo, verificou-se que muitos alunos nao realizaram a técnica da subtragao
com reagrupamento: eles frequentemente omitem o procedimento de subtrair da ordem superior um
valor para acrescentar a ordem inferior onde serd realizada a subtragdao. Nao temos figura que permite
ver tal cenario, porque Amanda omitiu esse processo e acertou todas as subtragdes.

Nota-se que Danielle realizou o célculo inverso na terceira subtracao, subtraindo o minuendo
do subtraendo, especialmente quando o subtraendo € maior, erroneamente concluindo que resolveram
a operagao. Observa-se que, ao identificar que teria que calcular 6 — 9, na casa das centenas, ela
calculou 9 — 6, sem considerar a possibilidade de “pedir emprestado”. Adicionalmente, mesmo entre
os alunos mais proficientes, os erros cometidos também estdo relacionados a falta de atencao ou
nervosismo. Isso ¢ evidenciado na Figura 4, em que Danielle enuncia estar nervosa e, mesmo
utilizando o procedimento de subtrair da ordem superior um valor para acrescentar a ordem inferior,
fez a subtracdo das unidades de forma incorreta na segunda subtragao.

Foram observados alguns casos em que a avaliagdao diagnostica foi entregue completamente
em branco. Amanda, por exemplo, ndo realizou as operagdes de multiplicagdo e divisdo (Figura 1).
Inicialmente, esta situagdo foi interpretada como decorrente de nervosismo. No entanto, ao longo do
ano, foi possivel conhecer melhor os alunos. Aqueles que entregaram a prova em branco
apresentaram, consistentemente, baixo desempenho em matematica e enfrentavam dificuldades de
aprendizagem persistentes ha varios anos, com base no relato dos proprios estudantes.

No contexto da multiplicacdo, especialmente com fatores de dois digitos, muitos alunos
limitaram-se a calcular o produto entre a unidade do multiplicador e o multiplicando, ignorando o
calculo do produto entre a dezena do multiplicador e o multiplicando, acreditando erroneamente que
completaram a operagdo. A Figura 5 a seguir exemplifica a situagdo que ocorreu com alguns alunos.
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Figure 5: Example of a recurring error in multiplication.
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Source: from the authors (2024).

Isso ocorreu, por exemplo, com Caio, a partir da segunda operacdo de multiplicacdo, lendo da
esquerda para a direita, que ele iniciava a multiplicagcdo pela dezena e depois pela unidade, ou seja, ele
soube multiplicar os nimeros, mas executou a ordem da multiplicagdo de forma incorreta. Outro erro
recorrente, embora ndo documentado nas imagens das avaliagdes, mas exemplificado na Figura 6,
ocorreu quando, apds calcular o produto entre a unidade do multiplicador e o multiplicando, os alunos
prosseguiam para calcular o produto entre a dezena do multiplicador e o multiplicando, porém
falhavam em reconhecer a necessidade de acrescentar um zero a ordem das unidades, uma vez que o
multiplicador passa a ser uma dezena, resultando em um valor incorreto ao somar os produtos obtidos.

Figure 6: Common error in calculating the product between tens and ones: failure to add the zero
when multiplying by tens.
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Além disso, tanto na multiplicagdo quanto na divisdo, alguns alunos parecem ter demonstrado
esquecimento dos procedimentos necessarios para executar as operagdes, como evidenciado pelas
respostas em branco nas Figuras 1 e 4, conforme descrito pelos proprios alunos. Outro erro comum foi
a omissao do zero no resto e da virgula no quociente ao continuar a divisdo. As Figuras 1, 2, 3, e 4
evidenciam obstaculos dos alunos com a divisdo, ndo resolvendo as questdes ou entao resolvendo pela
metade.

Para ilustrar os resultados gerais obtidos com a avaliagdo diagndstica aplicada a 170 alunos do
1° ano do Ensino Médio, apresentamos as classificagdes obtidas em cada operagdo na forma de

porcentagens por meio da Tabela 1.
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Table 1: Classification of Basic Operations Results.

Operagoes Baixo Intermediario Avangado
Desempenho
Adicao 8,5% 9,5% 82%
Subtragao 29% 10% 61%
Multiplicagdo 55% 16% 29%
Divisdo 68% 17% 15%

Source: from the authors (2024).

A analise dos resultados gerais, expressos em porcentagens, revela que o elevado indice de
baixo desempenho nas operagdes de multiplicacdo e divisdo estd mais associado a obstaculos e
dificuldades conceituais do que a distragdes. De fato, os alunos demonstraram nao apenas
dificuldades em detalhes operacionais, como a inser¢ao de uma virgula ou zero, mas enfrentaram
problemas significativos ao iniciar os calculos. Considerando que as operagdes de multiplicagdo e
divisdo sdo inversas, o baixo desempenho em uma delas pode impactar negativamente o desempenho
na outra.

Estratégias para lidar com as dificuldades nas quatro operacoes

Ap0s corrigir as avaliagdes, elas foram devolvidas aos alunos e foi realizada a corre¢do da
avaliacdo de forma conjunta com eles, aproveitando o momento para esclarecer as dividas. Durante
esse processo, eles fizeram alguns comentarios, como: "errei por bobeira, eu sabia resolver", o que
evidenciou que os resultados das avaliagdes estavam mais relacionados a distragao e a falta de pratica,
especialmente considerando que eles retornaram das férias, o que leva a questionar se houve revisao
de alguns conteudos durante esse periodo.

Foram trabalhadas de forma separada as operagdes, cada semana com o foco em uma delas,
sendo a resolucdo de exercicios e o uso do jogo domind das operacdes basicas, as estratégias
selecionadas. O uso do jogo teve maior engajamento por parte dos alunos.

O jogo possibilita a aprendizagem de outro modo, de forma ludica, fugindo do tradicional. Ele
pode cativar os alunos, trazendo liberdade para interagdo e estimulando o interesse. Quando uma
pessoa estd imersa em determinada atividade, envolvendo jogos, ela passa a construir, explorar e
descobrir, desenvolvendo, assim, sua autonomia. Para Grando (2008), o jogo pode ser considerado
um meio para o desenvolvimento do pensamento abstrato, podendo ser utilizado como uma
ferramenta pedagdgica para a compreensao de conceitos matematicos. Além disso, a autora destaca
que:

0 jogo, em seu aspecto pedagogico, apresenta-se produtivo ao professor que busca nele um
aspecto instrumentador e, portanto, facilitador na aprendizagem de estruturas matematicas,
muitas vezes de dificil assimilagdo, e também produtivo ao aluno, que desenvolveria sua
capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender conceitos matematicos, levantar
hipoteses, testa-las e avalia-las (investigagdo matematica), com autonomia ¢ cooperagao.
(Grando, 2008, p. 26).
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Com a defini¢cdo das regras e da estrutura do jogo, os alunos podem experimentar e abstrair
conceitos matematicos de maneira ludica e envolvente. Esse processo, entdo, facilita a transi¢ao do
pensamento imaginativo para a compreensao abstrata, ajudando na internalizagdo dos conceitos
matematicos. Em consonancia a isso, Grando (2008) afirma que:

a Matematica existe no pensamento humano e, por isso, depende de muita imaginacdo para
definir suas regularidades e conceitos. Torna-se necessario aos processos pedagodgicos
considerar a importancia de se ampliar a experiéncia das criangas a fim de proporcionar-lhes
momentos de atividade criadora. (GRANDO, 2008, p. 21).

Por esse motivo ndo basta que a atividade seja ludica, mas que se tenha uma vivéncia ludica
real que possibilite que o individuo se entregue a experiéncia; ndo se trata de fazer parte de um meio,
mas de participar, observar, manusear. “A escola deve estar preocupada em propiciar situagdes de
ensino que possibilitem aos seus alunos percorrerem este caminho, valorizando a utilizagao de jogos
nas atividades escolares” (GRANDO, 2008, p. 21). Nao se trata de formar ou treinar alunos para os
anos posteriores, deve-se compreender o conceito de jogo e se ter um objetivo ao utilizd-lo, de
conhecer o contexto em que os alunos estao inseridos para o jogo que faca parte do mundo do aluno e
a aprendizagem de fato aconteca.

Grando (2008) afirma que a atividade ladica por si s6, ndo garante a aprendizagem, o professor
precisa incluir diversas estratégias e métodos para identificar e superar dificuldades de aprendizagem,
promover o desenvolvimento das habilidades dos alunos, adaptar o ensino as necessidades individuais
e coletivas da turma, e avaliar continuamente o progresso e os resultados obtidos. O professor como
mediador precisa ter sensibilidade de percepcao, pois € ele quem propicia um ambiente de
possibilidades, o processo precisa fazer sentido para beneficiar o aluno de forma integral.

Sobre o papel do professor,

devemos lembrar ainda que o professor ndo deve isolar-se do processo, mas que seja
elemento integrante, ora como observador, juiz ¢ organizador, ora como questionador,
enriquecendo o jogo, porém evitando interferir "muito" no seu desenrolar. Portanto, como
um sujeito mediador entre os alunos e o conhecimento, via a agdo do jogo. (GRANDO, 2008,

p- 35).

O professor ndo deve se distanciar do jogo, mas se integrar a ele, deve guiar o aluno, mas nao
influenciar nos resultados, deve evitar interferéncias excessivas no desenvolvimento natural do jogo,
permitindo que os alunos assumam papéis de protagonismo e autonomia na constru¢cdo do
conhecimento (GRANDO, 2008).

E fundamental que todos os participantes estejam engajados no jogo para que ele ocorra de
maneira fluida. Isso implica que todos devem possuir competéncia no jogo, promovendo um ambiente
onde os alunos se ajudam mutuamente. Nesse processo, hd um crescimento coletivo dos alunos,
contribuindo significativamente para o desenvolvimento mutuo.

Ainda sobre a utilizagdo do jogo para o ensino da matematica,

a atividade de jogo, no contexto do processo ensino-aprendizagem da Matematica, apresenta-
se, ao aluno, como séria, de real compromisso, envolvimento e responsabilidade, sendo que
tais evidéncias podem vir a prepara-lo para se adaptar ao mundo do trabalho, desde que o
carater ladico do jogo nao seja comprometido. (GRANDO, 2008, p. 30)

Interessante refletir sobre a seriedade do jogo matemadtico, especialmente ao introduzir
propostas de atividades ludicas que envolvem a matemadtica aos alunos. Frequentemente, ao
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apresentar tais atividades, observamos uma reagao menos entusidstica de alguns estudantes, que
expressam lamentagdes. Isso ocorre porque o jogo requer pensar e calcular, desafiando os alunos a
sairem de suas zonas de conforto. Eles reconhecem a necessidade de engajamento ativo e iniciativa
para participar plenamente das atividades propostas.

E muito comum vermos a utilizagdo de jogos no Ensino Fundamental, mas no Ensino Médio
ndo ¢ tdo comum, nos espagos que frequentamos. A exposicdo durante a adolescéncia pode ter
impactos variados, podendo resultar tanto em consequéncias positivas quanto negativas. No aspecto
positivo, pode facilitar o estabelecimento de novas amizades e aumentar a popularidade entre os
pares. Por outro lado, na vertente negativa, essa mesma exposicao pode levar ao isolamento social ou
até mesmo ser propicia a situagdes de bullying. Para aqueles que se sentem acanhados ou
desconfortaveis ao participar dos jogos, os colegas e professores devem assumir a iniciativa de
motiva-los, incentivando sua participacao e oferecendo ajuda, sem imposi¢do ou pressdo, mostrando
que o foco central ndo ¢ a competicao.

Grando (2008) discute a necessidade de um ambiente propicio para a realizagdo de jogos,
argumentando que ao afastar-se do método tradicional, os alunos demonstram empolgacdo e
encontram espago para expressar-se livremente, vivenciando experiéncias enriquecedoras. Além
disso, enfatiza a importancia de repensar o curriculo escolar, propondo a inclusdo de momentos
dedicados ao uso de jogos como ferramenta educativa.

No nosso caso, o jogo utilizado como estratégia para superar dificuldades e revisar as quatro
operacdes basicas consistia em um dominé de madeira, com cada conjunto de pegas focado em uma
operagao especifica. Os alunos foram organizados em grupos compostos por sete ou oito integrantes.
Semanalmente, procedemos a troca das operagdes realizadas com o domino, avangando gradualmente
da adigdo para a subtragdo, e posteriormente para a multiplicagdo e divisdo. O jogo iniciava-se no
sentido horario, com cada aluno recebendo quatro pecas de domin6. O primeiro aluno a jogar
colocava uma peca no centro da mesa, e os demais participantes seguiam colocando as pecas
correspondentes para que a operacao resultasse corretamente, conforme a operacdo matematica em
questdo. Os alunos seguiam colaborando entre si ¢ empregando lapis, caderno e borracha para os
calculos necessarios.

Durante a atividade, observamos que alguns alunos nao tinham nenhum material disponivel na
mesa para auxiliar nos célculos. Esses alunos tentavam realizar os célculos mentalmente, o que
frequentemente resultava em erros e demorava a resolugao dos problemas, atrasando o progresso do
grupo e impedindo que outros integrantes participassem do jogo. Em alguns momentos, percebi que
alguns alunos estavam utilizando a calculadora de seus celulares, ou outros relataram que colegas
estavam recorrendo a esse recurso. O feedback que recebi desses alunos indicou que estavam
desmotivados para realizar os calculos manualmente e preferiam jogar sem se empenhar
cognitivamente. Isso pode contribuir para ndo conseguirem realizar os calculos de forma escrita,
como na avaliagao diagnostica ou em outros momentos que nao tenham celulares ou calculadoras. O
uso de celular em sala de aula, seja para calculadora, redes sociais, jogos, etc., tem sido um desafio
comum nas escolas estaduais.

De forma geral, todos os alunos participaram do jogo, incluindo aqueles que demonstraram
desinteresse, jogos esses que eu tinha ao meu dispor, pois a escola nao tinha recurso. Curiosamente, 0s
alunos menos engajados eram também os que enfrentavam maiores dificuldades. Dediquei maior
atencao a esses grupos, que, apesar de sua heterogeneidade, apresentavam uma certa homogeneidade
em termos de dificuldades. Como a formagdo dos grupos foi deixada a critério dos alunos, eles se
agruparam com base em afinidades pessoais. Dessa maneira, pude concentrar minha aten¢ao de forma
mais eficaz em grupos especificos, particularmente aqueles que apresentavam maiores desafios.
Apresento, na Figura 7, o registro de um dos alunos interagindo com o jogo e do material utilizado. E,
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nas Figuras 8 e 9, imagens da tampa da caixa dos jogos.

Figure 7: Student interacting with the game.

Source: from the authors (2024).

Figure 8: Subtraction domino.

Editora’
amental

Source: from the authors (2024).

Figure 9: Multiplication domino.

Source: from the authors (2024).
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Como podemos observar nas figuras 7, 8 € 9, as operacdes ficam de um lado da pega e do outro
o resultado, o jogo trabalha o célculo mental, a percepg¢do visual e o raciocinio logico.

A atividade ludica, por meio do jogo, demonstrou potencial para enriquecer a aprendizagem
dos alunos de maneira pratica e criativa, promovendo um equilibrio entre participa¢do e autonomia no
desenvolvimento das atividades. Ao converter o erro em uma oportunidade de aprendizado e aplicar
métodos dinamicos, observa-se uma melhoria na compreensdo dos alunos acerca das operagdes
matematicas, além de um engajamento mais efetivo no processo educativo. Embora alguns resultados
ndo tenham sido imediatamente evidentes, foram observados progressos ao longo do ano, durante as
revisoes e a introdu¢ao de novos conteudos.

A rejeicdo da matematica e a falta de dominio das operagdes basicas entre grande parte dos
alunos indicam a necessidade urgente de estratégias que busquem superar essas barreiras e promover
a aprendizagem. A prova diagndstica aplicada no inicio do ano letivo revelou as principais
dificuldades, distracdes e obstaculos dos alunos nas quatro operagdes basicas: adigdo, subtragao,
multiplicagdo e divisdo. Embora a aplicagdo da prova diagnoéstica tenha sido uma estratégia eficaz
para identificar as dificuldades dos alunos, o tempo disponivel para a elaboracdo da prova, sua
aplica¢do, correcdo e analise dos resultados foi escasso. Esse fator limitou a profundidade da anélise e
a implementacao de estratégias pedagogicas adicionais para superar as dificuldades encontradas. Com
base nesse diagnostico, foram utilizados exercicios e jogos educativos como estratégias para melhorar
o desempenho dos alunos, reconhecendo que os erros ¢ dificuldades sdo oportunidades de
aprendizagem (Cury, 2015).

Os erros identificados nas avaliagdes diagnodsticas destacaram a importancia de abordar ndo
apenas as falhas conceituais, mas também aspectos relacionados a atengao, pratica e metodologias de
ensino. Os jogos, como ferramenta pedagdgica, mostraram-se uma abordagem promissora para
envolver os alunos de forma ludica e dindmica, contribuindo para a reestruturagdo do ensino, além de
ir além dos métodos tradicionais.

A revisdo dos erros cometidos pelos alunos, como a falta de atengdo na adi¢do, dificuldades na
subtragao com reagrupamento e erros na multiplicagdo e divisdo, forneceu um panorama sobre os
desafios enfrentados. A pratica continua e a reflexdo sobre as estratégias adotadas foram essenciais
para transformar os erros em oportunidades de aprendizagem. A avaliagao foi vista como um
instrumento de aprimoramento, ndo apenas para mensurar o desempenho dos alunos (Silva; Buriasco,
2023).

O uso de jogos demonstrou o seu potencial para criar um ambiente de aprendizagem mais
envolvente e eficiente. Essas atividades permitiram a constru¢ao de conhecimento de forma mais
interativa, promovendo o desenvolvimento do pensamento abstrato e a autonomia dos alunos.
Contudo, ¢ fundamental que esses jogos sejam implementados de maneira planejada e integrada ao
curriculo, para que ndo se restrinjam a atividades recreativas, mas que realmente contribuam para a
compreensdo dos conceitos matematicos.

Além disso, o papel do professor na mediacao e na criagdo de um ambiente de aprendizagem
positivo foi fundamental. O docente deve adotar uma postura reflexiva e investigativa, aproveitando
os momentos de erro e dificuldade como oportunidades para aprofundar o entendimento dos alunos e
adaptar suas praticas pedagdgicas. A interacao social e a cooperacao, destacadas por Grando (2008),
foram elementos chave para o desenvolvimento de uma aprendizagem mais significativa e
colaborativa.

A utilizagdo da avaliagdo diagnostica foi fundamental para a identificagdo das habilidades e
limitagdes dos alunos, permitindo o desenvolvimento de um plano de acdo direcionado para superar as
dificuldades. Apesar das limitacdes de tempo, o diagndstico permitiu planejar intervengdes
especificas para promover a aprendizagem matematica.
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Consideracoes Finais

A intervengao pedagogica eficaz exige uma abordagem multifacetada, que inclui a utilizagdo
de avaliacdes diagnosticas, a implementacdo de metodologias diversificadas, como o uso de jogos, e
uma reflexdo constante sobre a pratica docente. Transformar os erros em oportunidades de
aprendizado, a0 mesmo tempo em que se cria um ambiente de ensino que valorize a participagdo ativa
dos alunos, pode contribuir significativamente para superar as dificuldades matematicas e promover
um ensino mais inclusivo e eficaz.

Embora a avaliacdo diagndstica e estratégias adotadas tenham se mostrado eficiente para a
identificacao das dificuldades dos alunos, a escassez de tempo também limitou a profundidade de
algumas intervengdes, como 0 uso mais extensivo de jogos pedagdgicos ou a realizagdo de mais
atividades de revisdo. Esse fator foi abordado nas se¢des anteriores, mas ¢ importante ressaltar que a
gestdo do tempo continua sendo um desafio para a efetivagdo de um processo de ensino mais
abrangente. Um periodo maior poderia ter permitido resultados mais abrangentes e alcancado um
nimero maior de alunos, especialmente os que necessitavam de mais tempo para entender os
conceitos. A implementagdo de uma maior variedade de jogos pedagdgicos também poderia ter
contribuido para a compreensdo das operagdes matematicas de forma mais eficaz. Para otimizar ainda
mais os resultados, recomenda-se a inclusdo de uma variedade maior de jogos pedagdgicos. Esta
estratégia pode promover uma complementagdo mais eficaz do conteudo abordado, proporcionando
um alcance mais abrangente para todos os alunos.

Outro aspecto importante foi o tamanho dos grupos. Em algumas situac¢des, alguns alunos
ficaram desengajados enquanto aguardavam que seus colegas ou o professor esclarecessem as
operacdes a serem realizadas. A revisdo da quantidade de alunos por grupo e a adaptagdo das
atividades poderiam ter otimizado a dindmica de aprendizagem e a eficicia das intervengoes.

A reflexdo critica sobre a agdo pedagogica mostrou que houve uma melhoria na realizagao das
operacdes basicas ao longo do ano. O uso de jogos criou um ambiente leve e favoravel, onde os alunos
revisaram operagdes essenciais para o avanco nos conteidos e para o cotidiano. A aten¢do dos alunos
durante os calculos também aumentou, atribuindo-se esse resultado ao engajamento proporcionado
pela atividade ludica, que minimizou as distragdes observadas inicialmente.

Para futuras pesquisas, seria interessante explorar estratégias que combinem atividades
ludicas com métodos tradicionais de ensino, analisando a eficacia de diferentes abordagens na
superacao das dificuldades matematicas. A pesquisa continua e a adaptagdo das praticas pedagdgicas
sdo essenciais para atender as necessidades diversificadas dos alunos e promover uma aprendizagem
matematica mais robusta e significativa.
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