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RESUMO

A utilizacdo de jogos educacionais, € uma ferramenta eficaz no ensino e aprendizagem das
quatro operacgdes basicas da matematica (adigdo, subtracdo, multiplicacao e divisdo) nos Anos
Finais do Ensino Fundamental e este trabalho através do Uso do Jogo “Operagdes
Fundamentais” analisa a importancia dessa abordagem, partindo do pressuposto de que 0s jogos
podem facilitar o aprendizado, tornando-o mais dinamico e envolvente. A pesquisa interpela o
problema da dificuldade que muitos alunos enfrentam ao compreender 0s conceitos
fundamentais da matemaética. O ensino tradicional muita das vezes ndo atende as diversas
formas de aprendizado, o que resulta em desinteresse e baixa reten¢do do conhecimento. Nesse
ambito, os jogos oferecem uma alternativa que promove a pratica e a compreensdo de forma
ludica, estimulando o raciocinio l6gico e a aplicacdo das operagcdes em situacdes cotidianas.O
objetivo geral deste estudo é analisar como 0s jogos, em particular o "Operac6es Fundamentais”,
podem ser utilizados como ferramentas de aprendizagem das quatro operagdes basicas. Entre 0s
objetivos especificos, releva-se a necessidade de conceituar a significancia dos jogos no ensino,
enfatizando sua capacidade de tornar o aprendizado mais prazeroso e eficaz. Além disso, é
fundamental apresentar as dificuldades enfrentadas pelos alunos ao abordar esses conceitos e
demonstrar como 0 uso de jogos pode atenuar essas barreiras,
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proporcionando uma compreensdo mais profunda. Com isso, a pesquisa sugere que
correlacionar jogos como "Operagfes Fundamentais” no curriculo pode ndo apenas facilitar a
aprendizagem, mas também aumentar o interesse dos alunos pela matematica, contribuindo para
o0 desenvolvimento de habilidades essenciais para sua formacéo académica e pessoal.

Palavras Chaves: jogos, aprendizado, operagdes bésicas, pesquisa, facilitador.

RESUMEN

El uso de juegos educativos es una herramienta eficaz en la ensefianza y aprendizaje de las cuatro
operaciones basicas de las matematicas (suma, resta, multiplicacion y division) en los Gltimos afios de
la Educacion Primaria y este trabajo a través del Uso del Juego "Operaciones Fundamentales" analiza
la importancia de este enfoque, partiendo del supuesto de que los juegos pueden facilitar el aprendizaje,
haciéndolo mas dinamico y atractivo. La investigacion abordael problemade la dificultad que enfrentan
muchos estudiantes para comprender los conceptos fundamentales de las matematicas. La ensefianza
tradicional a menudo no cumple con las diversas formas de aprendizaje, lo que resulta en desinterés y
baja retencidn de conocimientos. En este contexto, los juegos ofrecen una alternativa que promueve la
préctica y la comprension de forma ludica, estimulando el razonamiento I6gico y la aplicacion de
operaciones en situaciones cotidianas. El objetivo general de este estudio es analizar como los juegos,
en particular las "Operaciones Fundamentales”, pueden ser utilizados como herramientasde aprendizaje
para las cuatro operaciones basicas. Entre los objetivos especificos, se destaca la necesidad de
conceptualizar la significacion de los juegos en la ensefianza, enfatizando su capacidad para hacer mas
placentero y efectivo el aprendizaje. Ademas, es fundamental presentar las dificultades a las que se
enfrentan los alumnos a la hora de abordar estos conceptos y demostrar como el uso del juego puede
mitigar estas barreras, proporcionando una comprension mas profunda. Con esto, la investigacion
sugiere que correlacionar juegos como "Operaciones Fundamentales" en el curriculo no solo puede
facilitar el aprendizaje, sino también aumentar el interés de los estudiantes por las matematicas,
contribuyendo al desarrollo de habilidades esenciales para su formacion académica y personal.
Palabras clave: juegos, aprendizaje, operaciones basicas, investigacion, facilitador.

ABSTRACT

The use of educational games is an effectivetool in the teaching and learning of thefour basic operations
of mathematics (addition, subtraction, multiplication and division) in the Final Years of Elementary
School and this work through the Use of the Game "Fundamental Operations" analyzes the importance
of this approach, based on the assumption that games can facilitate learning, making it more dynamic
and engaging. The research addresses the problem of the difficulty that many students face in
understanding the fundamental concepts of mathematics. Traditional teaching often does not meet the
various forms of learning, which results in disinterest and low retention of knowledge. In this context,
games offer an alternative that promotes practice and understanding in a playful way, stimulating logical
reasoning and the application of operations in everyday situations. The general objective of this study is
to analyze how games, in particular "Fundamental Operations", can be used as learning tools for the four
basicoperations. Among the specific objectives, theneed to conceptualizethe significance of games in
teaching is highlighted, emphasizing their ability to make learning more pleasurable and effective. In
addition, it is essential to present the difficulties faced by students when approaching these concepts and
demonstrate how the use of games can mitigate these barriers, providing a deeper understanding. With
this, the research suggests that correlating games such as "Fundamental Operations" in the curriculum
can not only facilitate learning, but also increase students' interest in mathematics, contributing to the
development of essential skills for their academic and personal training.

Keywords: games, learning, basic operations, research, facilitator.
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INTRODUCAO

A matematica é uma disciplina que faz parte do curriculo escolar e que esté presente no
dia-a-dia dos alunos, ¢ essencial na formacdo académica e no desenvolvimento intelectual das
pessoas, estd presente em diversas formas, desde os primeiros anos de ensino até a vida
profissional, sendo importante para a compreensdo de conceitos basicos em muitas areas do
conhecimento, exercita o raciocineo légico e aperfeicoa as habilidades criticas segundo
Skovsmose (2001). E uma disciplina que permite que os seres humanos compreendam o mundo
a sua volta por meio de nimeros, estimula a criatividade e permite ao educando aprender a
identificar padrdes, fazer previsdes, testar hipteses e tomar decisdes significativas e solucionar
desafio de maneira eficiente.

O ensino da matematica € fundamental para o cognitivo dos estudantes desempenhando
um papel crucial na sua formagdo, no entanto, & comum observar que muitos alunos,
especialmente nos Anos Finais do Ensino Fundamental, enfrentam dificuldades significativas
em conceitos basicos, como as operacdes envolvendo as quatros operacfes fundamentais -
adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, o que é um grande desafio tanto para alunos como
para professores denota Moura (2013), pois as dificuldades enfrentadas pelos alunos podem esta
relacionadas a diversos fatores, como a abstracdo dos conceitos, medo de errar, & falta de
comprensdo dos fundamentos basicos, o que pode gerar desapontamento e desmotivacao.
Ademais, a pressao por resultados rapidos e a auséncia de uma base sélida impede o aprendizado
mais profundo e esses impecilhos podem impactar ndo apenas o desempenho do educando, mas
também a confianca dos estudantes em sua capacidade de lidar com a matematica no dia-a-dia.

Partindo dessa idéia surgiu o Projeto “A Conta é de Qué”, envolvendo 18 graduandos
do Curso de Licenciatura em Matematica do Instituto Federal do Piaui, Campus Teresina
Central (IFPI/CATCE), com a proposta de cada integrante planejar, construir , testar e aplicar
na escola instrumentos de ensino envolvendo as Quatro OperacGes Béasicas da Matematica
(adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo), como recursos facilitadores da aprendizagem dos
alunos na Educacdo Basica e quando na utilizacdo desses instrumentos perceberem quais as
dificuldades que os escolares encontram em aplicar as opera¢es matematicas em atividades no
componente curricular e no seu dia a dia.

O Projeto “A Conta é de Que?” foi organizado pelo Laboartério Didatico de Ensino de
Ciéncias (LABDEC), coordenado por 3 professores do Departamento de Formacdo de
Professores do IFPI/CATCE, sendo estes vinculados a area especifica da matematica e a area
pedagogica. Cada integrante, professores em formacdo de matemaética, ficou responsavel por
aplicar o instrumento em uma escola da educacéo basica de Teresina- Piaui, preferencialmente
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aquela vinculada ao Programa Institucional da Residéncia Pedagogica (RP) ou escola campo de

Estégio Supervisionado Obrigatoério (ESO).

A proposta para 0 nome do Projeto “A Conta € de Que?”, foi sugerida pelos graduandos
participantes que, tendo contato direto com os estudantes das escolas campo, sejam nos ESO ou
nas RP, viram que em diversas ocasides e situacdes em sala de aula quando havia envolvimento
de situacOes problemas na matematica com uso das quatro operac@es basicas, os alunos tinham
dificuldade em iniciar a resolucéo e indagavam: Professor(a), a conta é de que?
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O que levou a estes e estas professores/as em formacgéo a buscarem no LABDEC um projeto
com a proposta de agdes voltadas a suprir tal fragilidade na matematica. Neste contexto,
apresentamos um dos jogos criados para dinamizar e facilitar o ensino e aprendizagem das

Quatro Operagdes Basicas da matematica para ensino fundamental.
FUNDAMENTACAO TEORICA
As Quatro Operagdes Basicas

As Quatro Operagdes Basicas esta em toda a matematica, pode-se dizer que € o alicerce,
a base da matematica e se encontra no dia a dia das pessoas, seja huma compra seja huma troca
comercial. Historicamente, quando surgiu 0s primeiros numeros, houve a necessidade da
contagem para aferir diferentes quantidades. Com isso cada civilizagdo criava suas proprias
maneiras de apontar essas quantidades. Com o passar do tempo foi se aperfeicoando cada vez
mais o sistema de numeracgéo e segundo Rosa Neto, Mendonga e Smith (1990) uma operagéo e
uma funcdo que associa dois elementos que pertence a0 mesmo conjunto e a adicdo e
multiplicacdo sdo operagdes que caracterizam essas func¢ées segundo Lima (2017).

Na adicéo dado dois numeros a e b, a adi¢ao faz corresponder a soma a + b. Os nimeros
a e b sdo chamados de parcelas e a + b chamado de soma ou total. Na subtracdo dado dois
nameros a e b, a subtracéo corresponde a diferenca a -b em que a € o minuendo, o nUmero b € 0
subtraendo e a—b é chamado a diferenca entre a e b, e, segundo Pires (2013) diz que a subtracéo
resolve situacoes-problemas que € possivel determinar a diferenca entre eles. Na multiplicacao
dado dois numeros a e b, a multiplicacdo é a operacdo que corresponde ao produto a * b. Os
nameros a e b sdo chamados de fatores e na Divisdo Domingues (1991) sintetiza que a operacado
da divisdo é dado dois elementos a, b com b diferente de zero, existe um nico par de numeros
g, r que pertecnte ao conjunto dos nimeros naturais de maneira que a=b * q +r, onde g é o
quociente e r é o resto da divisdo de a por b.

As Quatro Operacdes Béasicas foram evoluindo ao longo do tempo e sdo fundamentais
para 0 processo de aprendizagem dos alunos, para o desenvolvimento do raciocinio logico,

resolucdo de problemas e construcdo de habilidades matematicas mais complexas.
As Dificuldades em matematica e nas Quatro OperacOes Bésicas
Segundo Masola e Allevato (2019), descobrir os motivos, as causas, dos alunos
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apresentarem tantas dificuldades em aprender matematica é um dos desafios da docéncia. O
conhecimento das quatro operagGes € de suma importancia para 0 avango na vida escolar do
estudante, porém a aprendizagem das quatro operac6es é um desafio enfrentado pelo professor
de matematica, pois algumas dificuldades sdo apresentadas em sala de aula, como por exemplo
0 aluno ndo saber somar, subtrair, multiplicar ou dividir e até utilizar essas operagdes em
situacdes problemas em diversos contextos e cabe ao professor conhecer as potencialidades e
habilidades do aluno a fim de intervir de maneira correta para 0 processo de aprendizado.
Johnson e Myklebust (2007, p. 255).

As dificuldades de aprendizagem € ocasionada por varios fatores, segundo Garcia
(2011) essas dificuldades sdo expressa pela falta de compreenséo e emprego da nomenclatura
matematica, problemas com simbolos, contas, objetos e até aprender a tabuada, ja Candido
(2013) denota que as dificuldades sdo ocasionadas por disturbio mental, escolarizagdo escassa
ou inadequada e ate por déficit visuais ou auditivos, pode apresentar dificuldades cognitivas,
ou seja, nocao insuficiente das habilidades primordios e segundo, Drouet (2005), o professor
deve encontrar o meio de facilitar o seu aprendizagem com respeito e confianca levando o aluno
a descobrir solugdes para problemas simples chegando aos problemas matematicos complexos.
Vigotski (2007) ressalta que os alunos antes mesmo antes de frequentarem a escola, ja tinham
contato com as quatro operacfes basicas e levando em consideragdo seu conhecimento
prévio o professor deve aproveita-lo para mostra-lo na préatica escolar esses contetdos ligados
ao que ele ja conhece, correlacionando essas dificuldades.

Teixeira (2004) afirma que a dificuldade no aprendizado das operacGes bésicas é de
natureza logica- matematica e ndo empirica, pois esta relacionado com o ensino da matematica
e No processo cognitivo dos alunos e também se deve levar em consideracdo as representacdes
negativas associadas as dificuldades no aprendizado dos conceitos basicos da matematica.
Segundo Parolin e Salvador (2002), os fatores emocionais influenciam na aprendizagem
podendo bloquear o desempenho cognitivo impossibilitando o aluno de absorver o contetdo.
Contudo, ensinar matematica nao é um ato apenas de repassar o contetdo em sala de aula, mas

fazer o aluno compreender o assunto levando-o entender aquele assunto na pratica.

Uso de Jogos como meio facilitador de Aprendizagem.

Em meio as dificuldades que os alunos enfrentam ao lidar com as quatro operacdes
bésicas, 0 uso do jogo no ensino das quatro operagdes basica representa uma postura diferente

do professor, ou seja, 0 professor se torna mediador e incentivador da aprendizagem e na

ISSN: 2358-9728 BSIEEUFT’DI%NF}ETT;}OD%
PREFIX0 DOI: 10.31692/2358-9728 VOCACOES



PRINCIPAL, et al.

construcdo do conhecimento do aluno.

O jogo matemético ¢ uma metodologia ativa que tem a finalidade de que os alunos
redescubra a matematica se tornando agente ativo na construcdo de seu préprio conhecimento
e que segundo Grando (1995) gerador de situacdo problema que o proprio aluno estimula seu
aprendizado e que nesse sentido 0s jogos matematicos é uma estratégia de ensino na construgdo
do aprendizado, pois o0 aluno vence suas dificuldades, desenvolve o ato de pensar e soluciona
problemas, pois 0 jogo matematico € uma atividade atrativa que envolve o aluno
intencionalmente, que tem que ser bem preparado, objetivo e claro e que permite ao aluno

interacdo com 0s conhecimentos nas quatros operagdes basicas (Selva, 2009).
METODOLOGIA

Do ponto de vista metodoldgico sua natureza € exploratoria, realizada em escolas
publicas municipais de Teresina- Piaui, com escolares dos anos finais do Ensino Fundamental.
A pesquisa exploratoria € um tipo de investigacdo que aprofunda o conhecimento sobre um
fendmeno, busca entendé-lo, indentifica problemas e gera alguma hipétese. Segundo
Theodorson (1970) a pesquisa exploratéria se familiariza com o fenémeno para ser analisado
com o proposito de alcancar maior compreensdo permitindo que o pesquisador defina seu
problema, formule hipotes com mais exatiddo. Comumente a pesquisa exploratoria usa metodos
qualitativos que, segundo Minayo (2009), tem percepdo a partir de perspectiva descritiva e
interpretativa, como entrevistas, grupos focais e observacao permitindo que o pesquisador ajuste
suas analises a medida que novas apreensdes surgem.

A execucdo desta investigacao teve como proposito perceber as dificuldades que os
alunos tém em resolver problemas com as quatro operacdes basicas, mostrar o quanto é
importante 0 uso de jogos matematicos como facilitador de ensino e uma andlise bibliografica
para investigar essas dificuldades e como os jogos ajudam no aprendizado do aluno.

O jogo “Operag¢des Fundamentais” € uma excelente ferramenta para aprender e praticar
as quatro operac0es bésicas da adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo de maneira dinamica
e divertida. O jogo foi elaborado com materiais de baixo custo, disponibilizados pelo LABDEC
e ou adquirido pelos autores com recursos préprios, meio como normalmente séo confecionados
0s recursos de ensino pelos professores nas escolas. O jogo possui 15 (quinze) cartdes nas cores
vermelha, amarela e laranjas, sendo cinco de cada cor; 10 (dez) cartdes com numeros de 0 a 9;
Trés dados, mine-cartdes especificando as operagfes de adicdo, subtragdo, multiplicacdo e
divisdo e os nimeros de 0 a 9, cada nimero repetido 10 (dez) vezes e feitos de EVA.
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Defrontar-se com o jogo “Opera¢des Fundametais”, o aluno tem a oportunidade de
maneira atrativa de tanto adquirir conhecimento, como perceber quais e onde existe dificuldades
em relacdo as quatro operacées. O aluno escolhe uma cartela de 0 a 9, sendo que esses nUmeros
ndo estdo na ordem nas cartelas e o primerio niamero da cartela escolhida é o resultado que ele
deve colocar no retangulo da cartela grande depois da igualdade. O professor joga os trés dados
e na sequéncia o aluno coloca nos retangulos das cartelas grandes que estdo nos dados 0s
nameros, em seguida o aluno vai ter que manejar as quatro opera¢des com o sinal de adi¢éo,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo com essa sequéncia de nimeros para se obter o resultado que
esta depois da igualdade.

O Jogo “Operacdes Fundamentais” foi aplicado nas Escolas de Educagdao Basica
contendo as operacOes de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo e foi observado as
dificuldades que os alunos enfrentavam e se condiz com as analises bibliograficas e se o jogo é
importante no processo ensino-aprendizado nas quatros operagdes basicas.

A realizacdo das atividades aconteceu no total de 50 horas de execursdo, houve
apresentacdo dos instrumentos nas escolas municipais de Teresina, capital do Piaui, com os
estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental no horario de 30 minutos cada visita nas
escolas. Em sintese todas as atividades aconteceu com leituras de artigos para analise

bibliogréafica ¢ a aplicagdo do instrumento “Opera¢des Fundamentais” nas escolas.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante dos resultados obtidos nesta pesquisa com a aplicagdo do jogo “Operacdes
Fundamentais” e com a leitura de artigos relacionados as dificuldades nas quatro operacdes e a
importancia dos jogos matematicos, o estudo demonstrou que os alunos dos anos finais do
Ensino Fundamental apresentavam dificuldades nas operagdes basicas tanto em somar, subtrair,
multiplicar e dividir, pois se familiarizavam com o jogo, e de primeira instancia achava facil de
domina-lo, mas ao deparar com qual operacgdo ia utilizar para achar o resultado se desanimava
porque ndo conseguia desenvolver o ato de pensar, e, ao langar uma certa operacdo mais era a
dificuldade de operaciona-lo e essas dificuldades é de natureza l6gica-matematica pois os alunos
relataram que a matematica € uma disciplina dificil, que ndo gosta e que, sente-se desmotivado
em aprender.

Carmo (2010) resalta que a concepgdo de que a matematica é dificil pode ser gerada por
experiéncias negativas tanto no dia-a-dia como em sala de aula; o que muitos alunos relataram
que sempre escutou seja no meio familiar, seja no ambiente escolar, que matematica € dificil
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de aprender. Notou-se também que alguns alunos tiveram dificuldades em entender o processo
de soma, subtracdo, multiplicacéo e divisdo que em conversa com o0s gestores evidenciam que
tais alunos sofrem de dislexia.

Figueira (2012) correlaciona as dificuldades em processar informagfes numéricas com
distubio por hereditariedade e Candido (2013) diz que as dificuldades de alguns alunos pode ser
caracterizado por dislexia que ¢ uma dificuldade de ler, interpretrar e escrever. Segundo Fonseca
e Santos (2019), a aversdo do aluno pela Matematica é nitida, pois mesmo com a consciéncia
do papel fundamental dessa area do saber para a evolugdo humana, o intelecto cognitivo, nao
apenas do aluno, mas de diversas pessoas do ambito educacional, perpetua em entendé-la como
uma simples obrigatoriedade curricular que so servird exclusivamente na escola, sendo apenas
necessario obter nota para conseguir aprovacao na disciplina.

Contudo ao jogar 0 Jogo “Operagdes Fundamentais” (Figura 1), percebeu-se que alguns
colega indagaram que o outro ndo sabia jogar pois tinha lentiddo em raciocinar em uma operacao
como exemplo uma soma. Entende-se que estas dificuldades precisam ser superadas pelos
estudantes considerando que Dos Anjos e Secafim (2018) afirmam que a dificuldade dos alunos
em aprender matematica é uma realidade muito presente no seu trajeto da vida estudantil e esse
problema, por diversos motivos, costuma se apresentar na educacao basica e os acompanha até
a educacdo superior. Neste sentido é que jogos didaticos envolvendo a matematica devem ser
incentivados para a superacao destas dificuldades o quanto antes na educacao basica.

Percebeu também que os jogos matematicos contribui para o aprendizado dos alunos e,
ao jogar, no inicio tinha receio, mas ao continuar a jogar foi desenvolvendo seu cognitivo e ia
procurando estratégia para solucionar o problema do jogo chegando a solu¢do. Ainda ha de ser
considerado o desinteresse dos estudantes pela disciplina de matematica que muitas vezes na
escola e resultado de dificuldades intensificadas por problemas de leitura e de compreensao de
conteddos elementares, bem como pela falta de apoio dos pais e das metodologias, quase sempre
tradicionais, adotadas e usadas pelos professoes.

Contudo, isso ganha forca quando Brasil (1997) diz que a aprendizagem através dos
jogos matematicos tem grande aceitacdo por parte dos aprendizes e diversos estudos e pesquisas
apresentam resultados pertinetes no processo de aprendizado com jogo didatico, pois além de
facilitar o ensino, o0 jogo apresenta uma 6tima possibilidade, pois desperta o interesse tanto do
professor como do aluno, como foi observado durante a aplicacdo com os estudantes voluntario
das escolas publicas parceiras do projeto (Figura 2).

Diante do exposto, destaca-se 0 que € preconizado por Masola e Allevato (2019) que
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acrescentam que € possivel constatar que os alunos frequentemente resolvem problemas
matematicos utilizando procedimentos, muitas vezes de maneira ndo consciente, que S&80 pouco
eficazes. Com 0 jogo “Operagdes Fundamentais” pretende-se entdo ampliar as possibidades de
acertos entre os jogadores e com isto criar entre os alunos uma alta estima baseada no quanto
nos acertos e ndo nos erros. Isto permite manter o aluno motivado e interessado em resolver as
questBes e continuar tentando aplicar as operagcfes matematicas e descobrir sozinho qual a conta

fazer e ndo mais perguntar: “a conta é de que?”

Figura 01: O jogo ““ Operagdes Fundamentais” produzido por professor em formacao do Curso de
Matematica no Projeto “A conta é de que? no LABDEC/IFPI/CATCE.

Fonte: Propria (2024).

Pessoa e Paredes (2004) ressaltam que o jogo didatico é desafiador e o aluno se sente
incetivado a desenvolver suas capacidades para alcancgar os resultados. Visto que os alunos se
sentiram atraidos pelo o jogo “Opera¢des Fundmentais”, notou-se que as cores variadas do jogo
atrairam muitos alunos, e que ao jogar muitos alunos sentiram vontade de aprender a somar,

subtrair, multiplicar e dividir

Figura 02. Aplicacdo do jogo com os estudantes voluntérios nas escolas pablica municipais
vinculadoas ao Estagio Supervisionado Obrigatorio ou Residéncia Pedagdgica em Teresina-Piaui.
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(] o
Fonte: Propria (2024).

Figura 03. Professores em formacdo do Curso de Licenciatura em Matematica durante o projeto

realizando o r_)le_l_neja‘me;nto dos instrumentos de ensino no LABDEC/FPI/CATCE.
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Fonte: Propria (2024).

Figura 04: Professores em formagdo do Curso de Licenciatura em Matematica durante o projeto
realizando a construcdo e testagem dos instrumentos de ensino no LABDEC/IFPI/CATCE.
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Fonte: Propria (2024).

CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos resultados obtidos nesta pesquisa observa-se que 0s erros cometidos nas
operacgdes envolvendo as quatro operacdes basicas, pode ser conferida na falta de compreensao
de conteudos basicos de somar, subtrair, multiplicar e dividir e também a falta de atencéo e
memorizacdo por ndo praticar as operacdes basicas. Outro fator a ser considerado é a nédo
compreensdo das regras tradicionais que envolve as operacOes basicas que exige o dominio das
propriedades.

O jogo didatico é uma ferramenta muito importante na construcdo do aprendizado do
aluno, pois favorece um ambiente interativo e motivador, envolvendo o aluno nos conceitos
matematicos que € no caso do jogo “Operagdes Fundamentais” as quatro operagdes matematica-
adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Ao integrar atividades recreativas, 0s jogos instigam
0 interesse e a curiosidade, facilitando a absorcdo de conteudos de forma prazerosa. Alem disso,
eles favorecem a aprendizagem ativa, onde os alunos participam ativamente do processo,
testando e aplicando conhecimentos em situacdes praticas, compreendendo o contetdo em si.

Os jogos didaticos também incentivam o desenvolvimento de habilidades sociais, como
a cooperacdo e a comunicacdo, pois os alunos interagem entre si, levantando suposicdes e
perguntas desafiadoras para chegar a um resultado final, ou seja, ao trabalharem em equipe, 0s
alunos aprendem a compartilhar ideias, resolver conflitos e construir consensos. Essa interagéo

social é fundamental para o desenvolvimento emocional e cognitivo.
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Outro fator importante é a personalizacdo do aprendizado com 0s jogos, pois estes
podem ser adaptados pelos professores para diferentes realidades, estilos e ritmos de
aprendizagem, permitindo que cada aluno avance conforme suas necessidades considerando
que o jogo “Operagdes Fundamentais” ¢ um material amplo e de facil acesso a alunos com
qualquer especificacéo de dificuldades.

Por fim, a gamificagdo torna o erro uma parte natural do processo, incentivando 0s
alunos a persistirem diante das dificuldades, refor¢ando a superacdo e a autoconfianga. Assim,
0s jogos didaticos se mostram essenciais na formacdo integral dos alunos, promovendo uma
aprendizagem significativa e duradoura.

Os erros e as dificuldades vistas nesta pesquisa conclui que 0s jogos matematicos como
ferramenta de ensino sdo importantes para o desenvolvimento do aprendizado do aluno pois
favorece a superacdo dessas dificuldades e o aluno obtém o dominio de contetidos fundamentais
nas quatro operacdes basicas e na aquisicdo dos conhecimentos matematicos. Deseja- se que
atraves dessa pesquisa possam refletir acerca das dificuldades no ensino- aprendizagem das
quatro operagOes basicas, assim como buscar alternativas pedagdgicas que previna o
conhecimento dos alunos dessas dificuldades.

Finalmente, pode-se ainda considerar que estudos que tratam sobre as problematicas
relacionadas com a tematica dificuldades de aprendizagem em matematica, em especial com as
operacdes basicas, devem ser incentivadas e configuradas num campo de pesquisas de utilidade

publica e urgentemente necessarias.
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