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“Inteligéncia é a capacidade de se adaptar as

’

mudancas.’

(Stephen Hawking)



RESUMO

O presente trabalho, que procura abordar o ensino de matematica nos anos escolares iniciais,
desempenha um papel de suma importancia, ndo apenas na constru¢ao do conhecimento, mas
também na constru¢do do individuo e na atuagdo dele no meio no qual vive. Considerando
que os primeiros anos escolares sdo de grande relevancia para a constru¢do da vida
educacional do aluno, a relagcdo entre a matemadtica, os professores e os alunos demanda uma
outra forma de pensar o ensino e a aprendizagem nesse campo do saber. Com isso, o objetivo
deste trabalho ¢ analisar como ocorre a manifestagdo dos aprendizados matematicos por meio
de jogos virtuais nos anos iniciais, apontando, assim, os pontos fundamentais ¢ as formas de
trabalhar com o ludico em sala de aula. Diante do cenério pandémico recentemente
vivenciado, os jogos digitais educativos tiveram e ainda tém como objetivo tornar mais
prazerosa e facil a aprendizagem do ensino matemadtico, ajudando o aluno a ter um maior
interesse no entendimento dos contetidos para que comecem a construir um pensamento
l6gico matemadtico e, com isso, se tornem cidaddos criticos e participativos no meio em que
vivem.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Anos Iniciais. Matematica.



ABSTRACT

The present paper, which seeks to address the teaching of mathematics in the early school
years, plays an extremely important role, not only in the construction of knowledge but also in
the construction of the individual and his performance in the environment in which he lives.
Considering that the first school years are of great importance for constructing the student's
educational life, the relationship between mathematics, teachers, and students requires a
different way of thinking about teaching and learning in this field of knowledge. With this,
this paper aims to analyze how the manifestation of mathematical learning occurs through
virtual games in the early years, thus pointing out the fundamental points and ways of
working with the ludic in the classroom. Given the recently experienced pandemic scenario,
educational digital games had and still have the objective of making learning mathematics
teaching more pleasant and easier, helping students to have a greater interest in understanding
the contents so that they begin to build mathematical and logical thinking and, with this,
become critical and participatory citizens in the environment in which they live.

Keywords: Digital Games. Early Years. Mathematics.
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1 INTRODUCAO

Os primeiros anos escolares sdo de suma importancia para a constru¢do da vida
educacional do aluno. Com isso, podemos notar o quio fundamental ¢ o método de
ensino-aprendizagem que as institui¢des escolares utilizam, pois as mesmas precisam, em sua
estrutura, de métodos de organizagdes especializadas que irdo nortear as agdes para atingir os
resultados almejados.

Quando o assunto tratado ¢ matematica, a atengdo precisa ser redobrada, pois esses
ensinamentos serdo utilizados posteriormente, ao longo da vida escolar dos discentes. Além
de desenvolver o pensamento l6gico, a matematica ¢ de grande relevancia para a construgao
de conhecimentos em outras areas. De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais
(PCN):

’

E importante, que a Matematica desempenhe, equilibrada e
indissociavelmente, seu papel na formagdo de capacidades intelectuais, na
estruturacdo do pensamento, na agilizagdo do raciocinio dedutivo do aluno,
na sua aplicacdo a problemas, situacdes da vida cotidiana e atividades do
mundo do trabalho ¢ no apoio a construgdo de conhecimentos em outras
areas curriculares. (BRASIL, 1997, p. 29).

Desse modo, Danyluk (1998) afirma que ser alfabetizado em matemadtica ¢ entender o
que se 1€ e escrever o que se entende a respeito das primeiras nogdes de aritmética, de
geometria ¢ de logica. Diante o exposto, os professores responsaveis pelos anos iniciais
devem ser mediadores para que os alunos consigam vivenciar a matematica de uma forma
pela qual esses conhecimentos sejam utilizados na vida dos alunos, em suas agdes, de
maneiras légicas, evitando sempre usar técnicas prontas e fazendo com que os estudantes se
tornem cidadaos criticos e ativos, visando sempre a mudanca para melhor na sociedade em
que eles estdo inseridos.

Contudo, diante do cenario pandémico recentemente vivenciado, foram desencadeados
varios problemas na educa¢do, gerando um verdadeiro colapso. Com isso, as escolas e as
universidades tiveram que se adaptar a uma nova realidade educacional que trouxe aos
docentes uma ressignificagdo das praticas educacionais, por meio de plataformas on-line, para
que as aulas ndo fossem totalmente interrompidas. A vista disso, a escola precisou se
reinventar e, consequentemente, perspectivas educacionais a nivel de gestdo tiveram que ser
re-elaboradas.

Dessa forma, e consoante ao mencionado, o ensino remoto cumpriu um papel
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importante para reduzir os efeitos negativos causados pelo isolamento, apresentando-se como
um meio alternativo para dar continuidade ao processo de ensino de estudantes em meio a
pandemia da COVID 19.

Vale salientar que a COVID-19 ¢ uma doenca infecciosa causada pelo novo
coronavirus que surgiu em Wuhan, na China, em 2019 e se espalhou rapidamente pelo mundo,
tornando-se uma pandemia global. A pandemia teve um impacto significativo na educacao,
interrompendo a rotina escolar de criangas e jovens em todo o mundo. Com a necessidade de
fechamento de escolas e universidades para evitar a disseminagdo do virus, a educagao
presencial foi substituida por ensino remoto, o que trouxe uma série de desafios, incluindo
falta de acesso a tecnologia e a internet, falta de interacdo social e dificuldades para manter a
motivacdo e o engajamento dos estudantes. Além disso, a pandemia também afetou
negativamente a economia, o que pode ter um impacto adicional na educacdo, como a perda
de empregos de professores e a falta de recursos financeiros para as escolas.

Ademais, pode-se notar também que o ser humano necessita de uma maneira leve e
efetiva de aprendizado. Ao colocar a brincadeira como forma ludica de ensinar, enfatizando
também a importancia do brincar na vida da crianga para a construgao do seu eu, consegue-se,
entdo, achar o caminho para o ensino da matematica.

Para achar pontos que incentivem o aluno a aprender a matematica, o ladico seria a
alternativa mais viavel, pois ele possibilita estimular de forma prazerosa a aprendizagem. Por
meio das brincadeiras e do brinquedo, a crianga ultrapassa as fronteiras do imaginario,

fazendo relagdes primordiais com a realidade. Para Almeida (2008):

[...] se o termo tivesse ligado a sua origem, o ludico estaria se referindo
apenas ao jogo, ao brincar, a0 movimento espontineo, mas passou a ser
conhecido como tragco essencialmente psicofisiologico, ou seja, uma
necessidade basica da personalidade do corpo, da mente, no comportamento
humano. As implicagdes das necessidades ludicas extrapolaram as
demarcagdes do brincar espontineo de modo que a defini¢do deixou de ser o
simples sindénimo do jogo. O ludico faz parte das atividades essenciais da
dindmica humana, trabalhando com a cultura corporal, movimento e
expressdo. (ALMEIDA, 2008, p. 1).

Assim, o uso de jogos para o ensino da matematica se tornou real e viavel durante a
realidade pandémica, podendo despertar na crianca entusiasmo e motivacado em aprender e
visando sempre que o aluno consiga aprender conceitos da matematica de forma divertida e
leve. Viamont e Moura (2005) até mesmo citam que os jogos educativos e pedagogicos sdo de

grande importdncia para o ensino-aprendizagem, levando o ensino para o lado ludico,
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mostrando a capacidade de iniciagdo e acdo ativa e motivadora e possibilitando o acesso da

crianga a varios tipos de conhecimentos e habilidades.

1.1 Justificativa

Desde o principio da humanidade, o homem usa artefatos para atender suas
necessidades e para otimizar e qualificar seu objetivo. Como afirma Kenski (2007, p. 18),
“conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a construgdo e a
utilizacdo de um equipamento em um determinado tipo de atividade nos chamamos de
tecnologia”.

Ao analisar os Fundamentos da Educagdo, pode-se perceber que eles tém funcio na
reden¢do, na reproducdo e na transformacdo da sociedade, assim como em circunstancia
reciproca a educagcdo ¢ um reflexo social. Dessa forma, considerando o cenario atual da
humanidade, a tecnologia se apresenta como um elo de dependéncia que tomou patamares
extremamente elevados em nivel de desenvolvimento. Diante de todos esses recursos
avancados, inicia-se a Cibercultura, a qual corresponde a uma cultura condicionada por
fatores tecnologicos que se configura em uma troca incessante de dados, informacdes,
interesses, organizacdes, etc.

Nesse interim, analisamos todo o contexto social/educacional e consideramos a grande
importancia de buscar uma proposta que venha desfrutar desse recurso a favor da educagao
para os anos iniciais, visto que j4 ha um incessante contato de tal com a vida cotidiana das
criangas.

De acordo com o que esta previsto na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional

(LDB) n°® 9.394, de 1996, em seu Art. 32:

O desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios basicos o
pleno dominio da leitura, da escrita e do calculo; a compreensdao do ambiente
natural e social, do sistema politico, da tecnologia, das artes ¢ dos valores em
que se fundamenta a sociedade. (BRASIL, 1996a).

Portanto, as praticas pedagogicas para criangas em idade pré-escolar implicam em seu
pleno desenvolvimento, o qual ocorre por meio da disponibilizagdo de experiéncias e da
diversidade de espacos para a promogao da aprendizagem. Assim, a institui¢do de ensino deve
desfrutar da utilizagdo de tecnologias para promover a autonomia, a participagdo, as atitudes

cooperativas, a curiosidade, a imaginagdo e as estratégias no dmbito educacional. Para isso, ¢
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importante a preparacdo concreta de educadores para promover atividades que estimulem o
pensar, o elaborar e o pesquisar de uma maneira ludica, interativa e bastante divertida para
tornar interessante esse processo de aprendizado tecnoldgico. Essa proposta pode ser
trabalhada pelo educador, por exemplo, por meio de um momento limitado de informatica que
explore a tecnologia em aspectos como a gamificacdo, videos, musicas, fotos pedagdgicas,
retroprojetores, maquina fotografica, criagdo/gravagao e contagao de historia, entre outros.

Conforme Kenski (1997, p. 61):

Favoraveis ou nao, é chegado o momento em que noés, profissionais da
educacdo, que temos o conhecimento e a informacdo como nossas
matérias-primas, enfrentamos os desafios oriundos das novas tecnologias.
Esses enfrentamentos ndo significam a adesdo incondicional ou a oposicao
radical ao ambiente eletronico, mas, ao contrario, significam criticamente
conhecé-los para saber de suas vantagens e desvantagens, de seus riscos e
possibilidades, para transforma-los em ferramentas e parceiros em alguns
momentos e dispensa-los em outros instantes.

Tendo a tecnologia como aliada as propostas curriculares da educagcdo nos anos
iniciais, faz-se indispensavel a capacitagdo dos educadores para que se tenha autonomia no
processo de ensino-aprendizagem. Dai a indispenséavel participa¢do ndo s6 de docentes, mas
também de gestores e da equipe de apoio, em programas de formagao inicial e continua para a
soberania em particular para viabilizar e atrelar conceitualmente a tecnologia em suas praticas
pedagdgicas. Conforme apresentado pelo documento “Indicadores de Qualidade da Educacao
Infantil Paulistana”, em sua Dimensao 8 (“Formacao e condi¢des de trabalho dos educadores

e dos educadores™):

As formacdes inicial e continuada das educadoras ¢ educadores sdo fatores
determinantes na qualidade da educagdo. Ressalta-se que educadores sdo
todos aqueles profissionais presentes nas Unidades de Educagdo Infantil,
incluindo as Equipes Gestora, Docente e de Apoio. Portanto, ¢ importante
ressaltar que a formagao continuada deve envolver todas essas equipes, tanto
com relagdo ao que ¢ comum a elas, quanto em relacdo as especificidades de
cada uma.

Por isso, como estratégia de melhoria na qualidade de metodologias pedagbgicas
voltadas para o uso da tecnologia na educacdo para os anos iniciais quanto na educacdo
infantil, é necessario levantar analises das condi¢des de trabalho ¢ também da relagdao da
capacitacdo de toda a equipe educadora: os gestores, os professores € o apoio voltado para a
proposta da inser¢do da tecnologia como facilitadora no processo de ensino da matematica.

Este estudo se justifica, portanto, pela necessidade de auxiliar os docentes a conciliarem a
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tecnologia e o ensino da matematica.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

Analisar como ocorre a manifestacdo dos aprendizados matematicos por meio de jogos
virtuais no ensino fundamental e como eles influenciam a proposta educacional, resgatando o
prazer de aprender através da tecnologia e apresentando formas de contribuir com o ensino da

matematica para os anos iniciais.

1.2.2 Objetivos especificos

° Identificar como ocorre a utilizagdo de jogos e de brincadeiras na pratica dos
professores e observar os conhecimentos prévios dos alunos.

° Compreender como as criangas de 6 a 7 anos se apropriam dos conceitos
matematicos por meio dos jogos digitais.

° Ensinar a importancia que os jogos interativos desempenham no processo de

ensino aprendizagem desses alunos.

1.3 Metodologia da pesquisa

Os professores poderdo fazer uso da sala de informatica. Caso a escola ndo tenha uma,
adaptariamos com um data show, criando um espaco ludico na escola no qual todos iriam
participar juntos de forma criativa. Esse espago poderia ser na propria sala de aula ou em
alguma érea de lazer das criangas, como em um saldo de apresentacdes. Portanto, iremos
adequar de acordo com a necessidade do ambiente escolar.

Assim, na sala, o professor organizara a turma em roda e colocara o computador e o
data show no centro da sala para exibir o jogo Math Kids para os seus alunos. Todos poderao
participar e o professor so ird intervir se houver necessidade. A intencdo ¢ que os alunos
comecem a desenvolver as atividades propostas no jogo em grupos € comecem a discutir entre
si, visando acertar. Conforme o decorrer da proposta, o docente poderd deixa-la ainda mais

ludica e criar brincadeiras como gincanas.
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Por meio dessa proposta, considerando os objetivos a serem alcancados, pode-se
pensar em metas para a avaliacdo do aprendizado por meio dos jogos, o quao importante eles
foram para o ensino de matematica, se tiveram um aproveitamento pertinente € se a

matematica foi compreendida de uma forma mais leve.
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2 DESENVOLVIMENTO

Para que todos possam atuar amplamente na sociedade, a matematica ¢ uma
ferramenta necessaria. Como resultado, a educacdo deve desempenhar um papel mais
significativo em relacdo a matematica do que apenas ensinar regras, diretrizes, férmulas ou
outros mecanismos que possam ajudar os alunos a ter um bom desempenho nas provas. O
papel do professor de matematica deve ir muito além de apenas demonstrar como algo ¢ feito:
ele deve fazer a diferenca na vida dos alunos, encontrar um caminho por meio das
experiéncias que os alunos trazem para a aula e fornecer uma série de atividades para
aprimorar o aprendizado de céalculos.

Portanto, ¢ importante desenvolver habilidades que permitam resolver problemas,
comunicar-se com dados numéricos para tomar decisdes e gerar opinides sobre assuntos

relevantes. Questoes como essas serdo desenvolvidas a seguir.

2.1 A matematica nos anos iniciais

Ensinar a matematica para os anos iniciais ndo ¢ uma prética simples. E importante
reconhecer que o professor se trata de um profissional que trabalha com estudantes que, ao
entrarem na escola, ja possuem consigo historias de vida e conhecimentos formados pelas
proprias vivéncias que sdo experienciadas por eles. Dessa forma, ¢ necessdrio investir em
praticas pedagodgicas que levam os alunos a vivéncias que aumentam os conhecimentos ja
formados em algum periodo de seus caminhos pessoais ¢ também sociais (BETTAR;

FREITAS, 2004). Assim:

Entre as orientagdes propostas para o ensino da matemadtica, a
sistematizagdo se destaca com mais evidéncia por ser considerada uma
das condicdes para a institucionalizacdo do saber. Trata-se de trabalhar
com alguns elementos caracteristicos do saber matematico, como
definigdes, propriedades, teoremas, procedimentos de validagdo,
classificagdes, regras algoritmos, entre outros. Esses sdo elementos
que caracterizam uma parte essencial da cultura matematica escolar.
Mas, ao assumir uma posicao de valorizagdo desses elementos, somos
levados a observar o risco desastroso de duas posi¢des igualmente
radicais. (SMOLE, 2013, p. 17).

J4

Em um raciocinio diante do ensino de matemadtica, ¢ essencial que o professor

verifique os fundamentais elementos dessa ciéncia, dos seus métodos e das suas ramificacdes
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e aplicacdes, devendo também possuir a nitidez das proprias convicgdes a respeito da
matematica, que sdo a acdo do professor na sala de aula, as selegdes pedagogicas e o
estabelecimento de objetivos e de conteudos que vao ser ensinados. De acordo com eles, o
professor vai estar ajudando para uma desmistificacdo da matematica como se fosse uma
disciplina complexa que, na maioria das vezes, ndo apresenta uma vontade dos estudantes
(CHEVALLARD; BOSCH; GASCON, 2001).

Portanto, para o desenvolvimento de um modelo de trabalho que proporcione ajuda ao
estudante para passar pelos desafios que vao poder aparecer, ¢ essencial que o professor atue
no ponto de vista que o aluno possui a respeito do assunto abordado. Afinal, a fun¢do da
escola ¢ de transformar, proporcionar significado e aumentar o mundo do conhecimento
desenvolvido pelos estudantes, propondo-lhes determinar as relagdes entre o que eles ja
compreenderem e os novos conceitos que vao formar com a intengdo de proporcionar uma
aprendizagem de forma significativa (CHEVALLARD; BOSCH; GASCON, 2001).

Além disso:

Levando-se em consideragdo a variedade de contextos e épocas, observa-se
que existem diferentes tendéncias metodoldgicas no cenario geral das
institui¢des, portanto, a transposi¢do didatica pode ocorrer dentro de um
amplo espectro de variagdo. Enquanto alguns autores de livros didaticos ou
professores optam por priorizar o ensino dos aspectos técnicos,
desconsiderando explicagdes tecnoldgicas, outros se direcionam para outra
posicdo extrema, em que a prioridade € atribuida muito mais a dimensao
tecnoldgica do que a técnica. Em torno dessa segunda tendéncia se retinem
as praticas que colocam em primeiro plano o ensino das propriedades,
teoremas, demonstracdes, modelos, entre outros aspectos teéricos do saber
matematico. (SMOLE, 2013, p. 19).

Ao associar os conhecimentos matematicos em casos contextualizados, os estudantes
sao habilitados para ler o mundo com outra visao. Assim, a formacao matematica tenciona na
escola devendo ser aquela que desenvolve o cidaddo ndo somente para o mundo do
conhecimento e das abstracdes, mas também para a vida na sociedade. Dessa forma, o
desenvolvimento do cidaddo critico, reflexivo e participativo inicia-se inclusive em aulas de
matematica. No ensino fundamental dos anos iniciais, a seriedade pelo desenvolvimento do
cidaddo acaba sendo maior, ja que ¢ com as criangas que aparece a necessidade de se formar
apoios solidos para que, quando elas crescam, possam aproveitar a sociedade de forma
positiva e participativa.

Por isso, um bom professor acaba sendo um grande explorador, questionador e
problematizador de casos mais habituais do cotidiano, pois € nesses meios que os alunos se

tornam mais interessados, buscando sempre por mais conhecimento. Deve-se, entdo, procurar
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nos casos caseiros, comerciais, de esportes, de artes ¢ do mundo ludico o entendimento
matematico das relagdes que formam esses casos (RUBINSTEIN et al., 2004).

E, portanto, essencial que o ensino da matemética no ensino fundamental dos anos
iniciais possa estar relacionado com uma parte lidica do ensino, porque, para que os alunos
entendam conceitos matematicos nesse nivel de ensino, ¢ importante aliar esse conceito com
brincadeiras, jogos, adivinhagdes, pesquisas em grupo, entre outras abordagens. Faz-se, assim,
importante que o local de aprendizagem do aluno seja cheio de utilidades e materiais que
concedem o desenvolvimento das compreensdes matematicas (ALRO; SHOW MORE, 2006).
Afinal:

Como educadores, almejamos encantar nossos alunos de modo que explorem
situagdes que sejam desafiadoras para eles e que os estimulem a realizar
descobertas, identificar relagdes, enfim, que aprendam a gostar de estudar e
aprender matematica. Todas as criancas t€ém uma curiosidade nata para saber
os como e os porqués das coisas, especialmente da natureza. A medida que a
escola vai ensinando, o gosto e a curiosidade vao-se extinguindo, chegando
frequentemente a aversdo. (SMOLE, 2013, p. 20-21).

Por conseguinte, o ensino da matematica se demonstra entre o individual e o social e
tem que potencializar a reflexdo e o questionamento da realidade. Dessa forma, precisa-se
pensar em uma educagdo matematica influenciado em concepgdes de Paulo Freire (1999), o
qual faz a defesa do ensino como uma oportunidade. Assim, a matematica tem que ser
abordada avaliando a realidade do estudante e considerando o meio social, visando a
libertagdo dos casos opressores vividos por ele.

Os guias curriculares destacam que a matemadtica tem que ser compreendida pelo
discente como um modo de entender e trabalhar em um mundo em continua mudanca.
Deseja-se que ele entenda a matematica como um fruto da formag¢do humana na sua relagao
com os variados meios naturais, sociais e culturais. Assim, o aluno entenderd que a sua
participagdo diante o fazer matematico tem que ser ativa e ndo passiva (ALRO; SHOW
MORE, 2006).

Ademais:

Todas as criancas conseguem aprender ¢ os professores estdo diante do
desafio de promover esse processo. Entretanto, essa responsabilidade ndo ¢é
unicamente do professor: ela deve ser compartilhada com instituicdes de
formacdo de professores ¢ com pessoas que se dedicam ao estudo de
problemas da educacdo. (SMOLE, 2013, p. 47).
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Nesse sentido, fica com a instituicdo de ensino o dever de incluir por base dos seus
professores um conhecimento formal em conjunto com o dia a dia € com apoio em varios
métodos e recursos, planejando um ensino que ird garantir um aprofundamento gradativo de
contextos matematicos adquiridos ao decorrer da vida na sociedade (BITTAR; FREITAS,

2004).

2.2 Tecnologias Educacionais

Segundo Borba, Silva e Gadanidis (2014), encontram-se quatro fases da tecnologia
digital na area da educacdo de matematica, considerando-se o desenvolvimento da tecnologia,
essencialmente da competéncia dos notebooks e também do celular. De acordo com esses
autores, nos ultimos anos foram desenvolvidos vérios estudos com relagdo a utilizagdo
didatica e pedagdgica das tecnologias da informatica para a especializagdo das pesquisas
matematicas. Entre essas tecnologias, o celular ¢ um dos mais utilizados pelos individuos hoje
em dia. A realidade de terem mais memoria, softwares atualizados e inclusive o acesso mais
rapido a internet acaba fazendo com que a utilizagdo desse aparelho esteja mais ativa no dia a
dia, além de beneficiar uma comunicagdo com a educagao tecnologica.

As quatro fases da tecnologia digital, segundo Borda, Silva e Gadanidis (2014), sdo:
(1) quando se ancorava em tecnologias informacionais e computacionais e fazia-se o uso de
computador e calculadora; (2) quando houve a popularizagdo do computador pessoal e a
representacdo grafica de fungdes por meio de softwares como o Winplot; (3) quando se tem o
avango da internet no Brasil e as formas de comunicacao e fontes de informacodes digitais se
propagam, permitindo a reflexdo respeito da educacdo a distancia; (4) quando se possui o
acesso rapido a internet e inclusive um aperfeigoamento nas formas de comunicacao digital,
permitindo o ensino hibrido, onde o presencial e o online andam juntos.

Hoje em dia, o mundo est4 na quarta fase da tecnologia, que comecgou no ano de 2004,
quando verificou-se uma grande relacao entre a utilizagdo das tecnologias e as compreensdes
matematicas, o que acaba sendo mais frequente na escola. E nessa fase que se caracteriza o
desenvolvimento de softwares de funcionalidade e a investigagdo e o surgimento das
tecnologias moveis, que acabaram vindo para revolucionar o modo que os individuos fazem a
utilizacdo de certos instrumentos, como o celular (BORBA; SILVA; GADANIDIS, 2014).

Assim:

Os celulares hoje sdo um bem de consumo democratico, no sentido de que
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praticamente todos os alunos os t€ém (embora ainda persista a desigualdade
entre os celulares disponiveis) cremos que se os celulares passaram a contar
com aplicativos que emulam uma calculadora grafica, as escolas poderiam
ter sensores e a ideia de uma sala de aula de Matematica com movimento
corporal intenso poderia voltar a fazer parte do imaginario dos educadores
matematicos. (BORBA; SILVA; GADANIDIS, 2014, p. 80).

Além disso, Carmo (2015) aborda sobre o uso do computador na sala de aula,
principalmente com as apresentacdes realizadas em PowerPoint. Esse tipo de apresentacao
pode proporcionar varios métodos audiovisuais como a anima¢do e cor ¢ forma variadas.
Porém, se o docente faz de sua aula um monologo, nao vai mudar nada o uso desses recursos,
pois o movimento da aula vai ser o mesmo, como se o professor estivesse a usar a lousa € o
giz. A verdade, no entanto, ¢ que se o professor continuar sendo entendido e visto como um
centro da aprendizagem, o conhecimento estard sendo compreendido como um sistema de
transmissdo e a aprendizagem como um sistema de recep¢ao. Seja qual for a tecnologia usada,
nao havendo espago para a motivacdo e para a variedade de aprendizagens, ndo havera
interacao, didlogo e nem estimulo para o desenvolvimento da autonomia intelectual do aluno.

Desse modo, a introducdo do computador na realidade educacional demanda
mudangas na organizag¢do e no curriculo escolar. Compreende-se que esse ndo ¢ um sistema
simples e rapido. Ao decorrer do periodo da quarta fase, alteragdes vém acontecendo, mas os
professores devem mudar suas concepgdes a respeito do ensinar e do aprender, entendendo
que as tecnologias oferecem varias possibilidades educacionais e em muito podem ajudar no
aperfeicoamento da qualidade da educagdo (CARMO, 2015).

No entanto, segundo Tajra (2014, p. 11-12):

As tecnologias educacionais pressupdem uma sistematizacéo do processo de
aprendizagem, que utiliza os recursos humanos e diferentes materiais para
atingir seus objetivos de uma forma mais efetiva. Podemos dizer, que
“tecnologia educacional” se refere a utilizagdo de diferentes tipos de
recursos técnicos para promover o processo de ensino e aprendizagem. A
Tecnologia Educacional nao ¢ uma ciéncia, ¢ uma disciplina orientada para
a pratica controlavel e pelo método cientifico, que recebe contribui¢des das
teorias da psicologia de aprendizagem, das teorias da comunicagdo e da
teoria de sistemas. A utilizacdo desses recursos baseia -se nas formas de
aprendizagens, nas fases do desenvolvimento humano, nos diversos tipos de
meios de comunicacdo e na integragdo de todos esses componentes de forma
conjunta e interdependente por meio de atividades educacionais e sociais.

Segundo Tajra (2014), a tecnologia educacional possui relacado com a pratica de ensino
de acordo com teorias da comunicagdo e com novos aperfeicoamentos tecnolégicos como

computador, televisdo, radio, video, audio e impressos. Logo, a escola trata-se de uma
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tecnologia da educacdo. Tendo uma escolaridade macica, as salas de aula acabam sendo uma
invencao de tecnologia desenvolvida com a intengdo de fazer uma atividade educacional, pois
essa ¢ uma forma de permitir que um amplo ntimero de individuos possa aprender varias

coisas.

2.3 Jogos Educativos

Segundo Alves (2020), a interagdo entre os estudantes, a socializacdo das ideias e a
troca de informacoes tratam-se de fatores essenciais em aulas de matematica em todos os
niveis de escolaridade. Valores como o respeito, as perguntas dos estudantes e a valorizacao e
a discussdo do raciocinio e de solugdes t€ém que ser uma apreensao continua do docente na
educagdo para os anos iniciais. Tudo isso proporciona fatores para a formag¢ao de um bom
trabalho em equipe, seja por duplas, seja por trios, seja até pela classe inteira.

Assim, a pratica pedagdgica na matematica organizada por trabalho em grupos nao
somente proporciona a troca de informagdes, mas também desenvolve casos que beneficiam o
desenvolvimento da sociabilidade, da cooperacdo e do respeito mutuo entre os estudantes,
permitindo aprendizagens significativas. Além de beneficiar os fundamentos matematicos, o
trabalho com brincadeiras e com jogos, desde a educacdo infantil até o ensino médio, tem que
servir para que os estudantes ampliem suas competéncias, entre elas a corporal e a espacial. O
aumento da no¢do de espaco acaba fazendo com que a orientagao corporal do aluno evolua e
ha a probabilidade de determinar uma conexao entre os objetos e de poder fazer operacdes

com eles, movimentando, suando e verificados espacialmente (ALVES, 2020). Portanto:

Enquanto brinca, a crianca pode ser incentivada a realizar contagens,
comparacdo de quantidades, identificar algarismos, adicionar pontos que fez
durante a brincadeira, perceber intervalos numéricos, isto é, iniciar a
aprendizagem de contetidos relacionados ao desenvolvimento do pensar
aritmético. (ALVES, 2020, p. 3).

Arando (2020) expde que, nesse meio, ha um ensino da matematica onde os alunos sao
obrigados a fazer atividades alheias a seu grau de desenvolvimento cognitivo, preenchendo
lacunas e solucionando questdes mecanicas de acordo com um parametro que o estudante ndo
compreende o que esta fazendo ou porque ele tem que fazer. Logo, a sua preocupagao ¢ ter
que achar a resposta que o professor quer e, assim, conseguir uma nota.

Nesse meio, encontra-se o ensino tradicional, incentivando uma postura positivista
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onde o principal responsavel por seu fracasso escolar ¢ o aluno. Essa afirmacdo fica diante
dos estudantes de classes populares diante da alegagdo de que os mesmos ndo possuem
condi¢gdes de aprender devido a sua condi¢do financeira desfavoravel. Deve prevalecer, no
entanto, a perspectiva de que, para os alunos provenientes dessas classes, a pré-escola,
segundo Piaget (1994), tem que proporcionar um ambiente moral e enriquecedor, com a
capacidade de compensar pela sua atmosfera e, principalmente, pela abundancia e diversidade
do material a ser utilizado, pois a pobreza do ambiente familiar aos estimulos da curiosidade
trata-se da atividade.

E essencial mencionar também que Arando (2020) destaca que, nos tltimos anos, os
estudos na area de psicologia a respeito do desenvolvimento da inteligéncia e de estruturas
cognitivas, que fazem parte do ensinar e aprender matematica, prosseguem a possuir pela base
tedrica correntes essenciais, existentes nos seguintes grupos destacados: o empirismo, que
trata-se do conceito do conhecimento conforme a concep¢do da mente de uma crianca que
acaba sendo como uma folha de papel que esta em branco onde os conhecimentos passados
sdo impressos; o racionalismo, que ¢ quando uma pessoa que nasce com a habilidade de fazer
raciocinios, o mundo ja vem pronto e cabe a crianca absorve-lo, dependendo dela seu
fracasso ou sucesso; e o construtivismo, no qual a pessoa forma o seu conhecimento na
relagdo que ela possui com o meio, sendo ele natural ou social.

Os jogos acabam sendo simplificadores na aprendizagem matematica, pois concedem
o entendimento dos conteidos de um modo ludico no qual a participagdo de todos os
jogadores acaba sendo importante. Eles beneficiam a aprendizagem de uma forma direta e
cada jogador acaba sendo o responsavel pelo seu exercicio. O professor também ¢ incluido
nesse processo, mas torna-se aquele que organiza e desenvolve um local facilitador para o
desenvolvimento dos jogos, assegurando uma ampla autonomia dos estudantes.

Mattar (2009) ainda destaca que os games podem ser incorporados na sala de aula,
pois fazem parte de uma metodologia que estd ao alcance dos professores e que nao precisa de
altos investimentos. Os docentes podem, assim, abordar varios jogos no proprio celular, sem
ser necessario ter internet para jogar. A utilizacdo desses instrumentos na sala de aula
representa, inclusive, uma probabilidade de diminuir as tarefas nas folhas, que na maioria das

vezes sdo repetitivas.
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3 SEQUENCIA DIDATICA

Pode-se dizer que sequéncia didatica ¢ um grupo de atividades interligadas onde o
intuito ¢ ensinar cada etapa do conteudo para o aluno de uma maneira ordenada, visando o
objetivo que o professor deseja alcancar no processo de ensino e aprendizagem. Desse modo,
sdo desenvolvidas atividades que duram algum tempo, podendo ser avaliativas, e, assim, hd a
introducdo do assunto desejado e a associagdo do conhecimento 16gico ao conteudo didatico.
Portanto, sequéncia didatica ¢ “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e
articuladas para a realizagdo de certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim
conhecidos tanto pelo professor como pelos alunos” (ZABALA, 2007, p. 18).

A investiga¢do prévia € necessaria para iniciar uma sequéncia de ensino, visto que o
conhecimento dos alunos ¢ de suma importancia para contextualizar as tarefas propostas e, a
partir deste ponto, planejar uma variedade de atividades de cunho desafiador. Entre elas,
podemos citar perguntas diferenciadas, jogos, analise e reflexdo. De acordo com o
desenvolvimento dos alunos, o nivel de complexidade pode ser aumentado para aprofundar a
compreensdo do assunto didatico sugerido pelo docente.

Zabala (1998) fala que, ao imaginar a configuracdo da sequéncia didatica, pode-se
dizer que se estd indo pelo caminho mais correto, visando a pratica educativa. Dessa maneira,
os conteudos sugeridos devem sempre ser alinhados com a formagdo de cidaddos criticos e
conscientes que visem sempre ser agentes de transformacdo na sociedade na qual estdo
inseridos.

Diante o exposto, a sequéncia didatica ¢ descrita como uma forma de organizar
materiais de uma maneira sequencial e efetiva, tornando-se uma facilitadora no processo de
interacao entre aluno e professor e possibilitando, assim, a harmonia e a coeréncia no
processo de ensino e de aprendizagem. A aplicacdo dessa metodologia permite que tanto o
professor quanto o aluno consigam assumir o papel desejado no objetivo tragado, pois a
sequéncia de ensino permite que o docente tenha um olhar mais minucioso nas dificuldades e
nos desafios encontrados na turma, o que, consequentemente, favorece a melhoria de futuros
planejamentos. Afinal, “para que a agdo educativa resulte no maior beneficio possivel, é
necessario que as atividades de ensino/aprendizagem se ajustem ao maximo a uma sequéncia
clara com uma ordem de atividades que siga um processo gradual” (ZABALA, 1998, p. 72).

Ademais, Pessoa (2014) conceitua sequéncia didatica como correspondente a um
conjunto de atividades articuladas que sdo planejadas com intencdo de atingir determinado

objetivo didatico. E organizada em torno de um género textual (oral ou escrito) ou de um
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conteudo especifico, podendo envolver diferentes componentes curriculares. As sequéncias
didaticas s3o utilizadas como instrumentos para nortear os professores na condugao das aulas
e no planejamento das intervengdes. A sequéncia de atividades pode ser concebida com base
no que os alunos ja sabem e, a cada etapa, ¢ preciso aumentar o grau de dificuldade,
ampliando os conhecimentos prévios desses estudantes, pois a atividade deve permitir a
transformagao gradual de seus conhecimentos.

A sequéncia didatica tem como sua defini¢do a organizacdo de uma sequéncia de
aulas, geralmente planejadas para pesquisas relacionadas a didatica, podendo ser também uma
produgdo para o proprio ensino.

Procura-se, aqui neste estudo, analisar a possibilidade de contribui¢do de uma
sequéncia didatica guiada pelo uso de um aplicativo de resolucao de problemas matematicos
envolvendo a operacdo subtragdo como estratégia facilitadora do processo de
ensino-aprendizagem desse contetido.

O jogo escolhido para trabalhar a subtracdo a partir de uma sequéncia didatica foi o
“Math Kids”, que ¢ um aplicativo que visa trabalhar as operagdes de adi¢ao e subtracao de
uma forma ludica e divertida. O jogo ¢ muito didatico e autoexplicativo. Ademais, o foco aqui
nas atividades da sequéncia didatica ¢ a operacdo de subtracdo e o jogo contém minijogos
para trabalhar a matematica, como quebra-cabeg¢a, comparagao entre maior € menor, diversao
da subtracdo, quiz e praticas envolvendo a subtracdo. O aplicativo também possui um
“mascote” que estd sempre comemorando quando o aluno acerta ou dando dicas e auxiliando
as criancas a resolverem os problemas matematicos. Buscamos por um jogo que fosse
acessivel a todos e, por isso, escolhemos um aplicativo gratuito tanto na Play Store quanto na
Apple Store.

A sequéncia didatica abaixo serd dividida em cinco atividades, visando utilizar todas

as modalidades do jogo.

3.1 Atividade 1

Identificacdo: Atividade e brincadeira por meio do aplicativo “Math Kids” para o
desenvolvimento de habilidades numéricas que visam estimular o interesse matematico de
forma ludica e cativante para efetivar o aprendizado.

Duragao: 1 hora.

Tema da aula: Aprendendo a subtragao.

Etapa: 1° ano do Ensino Fundamental — Anos Iniciais.



24

Contetido: O conteudo elaborado ¢ uma aula de matematica com a apresentagdo da
operacdo matematica “subtracdo”, com foco em um jogo digital encontrado facilmente em
plataformas da internet.

Habilidade da BNCC:

(EFOIMAOS) Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtracdo, envolvendo
niameros de até dois algarismos, com os significados de juntar, acrescentar, separar e retirar,
com o suporte de imagens e/ou material manipulével, utilizando estratégias e formas de

registro pessoais.

Objetivos:

° Apresentar a operacao matematica subtracao;

° Vivenciar diferentes habilidades numéricas;

° Compreender a subtragdo como o ato de diminuir um numero de outro e achar

a quantidade pela qual um excede o outro.

Metodologias e Estratégias

Recursos didaticos: Computadores, tablets, internet.

Dinamica da aula: A aula est4 organizada em quatro momentos de discussao:

Momento 1: A aula se inicia com a explicacdo de uma nova operagdo matematica
chamada subtracdo. Nesse momento, ¢ apresentado como essa conta funciona e a diferenga
dela com a adicao. Pode-se usar o quadro e objetos concretos para facilitar a compreensao da
turma, sendo muito importante mostrar que, quando subtraimos, estamos tirando uma
quantidade menor dentro de um niimero maior.

Momento 2: Apds a explicagdo, ¢ necessario dar andamento na apresentagdo do
aplicativo ja pré-organizado com o nivel certo nos celulares, tablets ou computadores da
escola. Caso nao haja ferramentas suficientes para uso individual, organizar a sala em duplas
ou grupos, da forma que achar conveniente, dentro da sala de aula ou da sala de informatica.
Depois, devera ser pedido que todos sigam o passo a passo feito por voc€. Caso possua um
projetor, ligue ele a sala para melhor compreensdo dos comandos.

Momento 3: Dentro do aplicativo, havera uma atividade chamada “Diversdo de
Subtragdo” e essa serd a tarefa inicial, ja que, nessa aba, além das contas com numero,
também ¢ possivel realizar a subtracdo por meio das imagens de animais e de objetos que
aparecem na tela. Faca entdo a correlagdo entre os dois, mostrando também que quando
contamos o todo e depois tiramos uma parte estamos fazendo uma conta de subtragao.

Momento 4: Depois da correlagdo feita entre imagens e niimeros, comece a brincadeira

de achar o resultado das contas, podendo usar os dedos, as imagens do app e outros materiais
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concretos que ajudem os discentes a chegarem a resposta esperada. Lembre-se:
exemplificando sempre diante de todos para que vejam e tirem suas duvidas caso necessario.
Quando tudo for finalizado, buscar fazer outra reflexao, mostrando a diferenca das duas
operagodes ensinadas, das dificuldades encontradas, das opinides e das consideragdes que toda
a turma tenha tido durante a realizacao da aula.

Avaliacdo: A avaliagdo sera feita por meio de registros anotados sobre o
desenvolvimento individual durante todos os momentos realizados, com foco na compreensao
da subtragio e no uso do jogo digital. E esperado que as criangas participem e interajam com

os colegas na formac¢ao de aprendizados e de novas reflexdes.

3.2 Atividade 2

Identificagdo: Atividade e brincadeira por meio do aplicativo “Math Kids” para o
desenvolvimento de habilidades numéricas que visam estimular o interesse matematico de
forma ludica e cativante para efetivar o aprendizado.

Duracao: 2 aulas.

Etapa: 1° ano do Ensino Fundamental — Anos Iniciais.

Conteudo: A subtracdo a partir dos jogos digitais.

Habilidade da BNCC:

(EFOIMAOS) Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtracdo, envolvendo
numeros de até dois algarismos, com os significados de juntar, acrescentar, separar ¢ retirar,
com o suporte de imagens e/ou material manipulavel, utilizando estratégias e formas de

registro pessoais.

Objetivos:
° Compreender que a subtracao esta relacionada a ideia de retirar;
° Resolver problemas de subtracao.

Metodologias e Estratégias

Recursos didaticos: Computadores, tablets.

Dinamica da aula: A aula estad organizada em quatro momentos de discussao:

Momento 1: Comece a aula dando uma revisada no contetido de subtragdao que ja foi
trabalhado em sala. Organize perguntas do cotidiano do aluno para ver como estd o nivel de

aprendizagem da turma.
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Figura 5 — Adi¢ao e Subtragao.
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Fonte: Math Kids.

Momento 2: Inicie o jogo a partir da “diversdo de subtragdo”, onde o jogo propde o
quadro com aoperacdo montada e, mais abaixo, os objetos para as criangas irem apertando. O

jogo ajuda a contar para chegar no resultado final.

Figura 6 — Diversdo de subtracao.

Fonte: Math Kids.

Momento 3: Agora, vamos trabalhar a matematica pelo aplicativo por meio do “quiz
de subtracdo”, onde temos a equagdo montada e as opg¢des de resposta para os alunos

marcarem.
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Figura 7 — Quiz de subtragdo.

Fonte: Math Kids.

Momento 4: Por fim, vamos praticar a subtracdo. No “quebra-cabeca de subtragcdo”,
podemos escolher o nivel de dificuldade de acordo com a turma, pois temos o iniciante, o

intermediario e o avangado.

Figura 8 — Quebra-cabeca de subtragio.

Fonte: Math Kids.

Avaliagdo: A avaliagdo sera processual, observando o desenvolvimento de cada
estudante individualmente. Se preciso, realizar intervengdes para melhorias no

ensino-aprendizagem.

3.3 Atividade 3
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Identificacdo: Atividade e brincadeira por meio do aplicativo “Math Kids” para o
desenvolvimento de habilidades numéricas que visam estimular o interesse matematico de
forma ludica e cativante para efetivar o aprendizado.

Duragao: 2 horas.

Tema da aula: Subtraindo com o material dourado.

Etapa: 1° ano do Ensino Fundamental — Anos Iniciais.

Contetdo: O conteudo elaborado ¢ uma aula de matematica com a continuacao da
apresentacdo da operacdo matematica “subtracdo”, com foco em um jogo digital encontrado
facilmente em plataformas da internet e com o auxilio do material dourado.

Habilidades da BNCC:

(EFO1IMAUOS8) Resolver e elaborar problemas de adigdo e de subtragdo, envolvendo
nimeros de até dois algarismos, com os significados de juntar, acrescentar, separar e retirar,
com o suporte de imagens e/ou material manipulavel, utilizando estratégias e formas de
registro pessoais.

(EFO1MAO03) Estimar e comparar quantidades de objetos de dois conjuntos (em torno
de 20 elementos), por estimativa e/ou por correspondéncia (um a um, dois a dois) para indicar

b 1Y

“tem mais”, “tem menos” ou “tem a mesma quantidade”.

Objetivos:

° Desenvolver a operacdo matematica subtragao;

° Vivenciar diferentes habilidades numéricas;

° Compreender a subtragdo como o ato de diminuir um nimero de outro e achar

a quantidade pela qual um excede o outro;

° Utilizar o material dourado para realizar problemas matematicos.

Metodologias e Estratégias

Recursos didaticos: Computadores, tablets, internet, material dourado.

Dinamica da aula: A aula esta organizada em trés momentos de discussao:

Momento 1: Para dar inicio a aula, separe a sala em dois grupos ou mais, dependendo
da quantidade de alunos, e distribua para cada grupo uma quantidade de pegas do material
dourado, entre elas pecas Unicas e pegas em dezenas, explicando que ela servird de ferramenta
para a resolugdo das contas de subtracdo que serdo vistas. Deixe que eles explorem e
manuseiem as pegas antes de explicar a atividade.

Momento 2: Apos a organizagao e a distribui¢do de material, pegue a ferramenta usada

para abrir o jogo digital e entre na atividade “quiz de subtragdo” em apenas um aparelho, que
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ficard nas suas maos frente a sala. Com a ajuda das criancas, dé nomes aos grupos e anote no
quadro cada um deles, pois servirdo para contar os pontos feitos por cada equipe durante essa
competigao.

Momento 3: A competi¢do serd feita pela narragdo da professora de acordo com o quiz
da subtragdo do “Math Kids”. A docente ira ditar em voz alta a conta e os possiveis resultados
que aparecerem na tela para que, assim, cada equipe faca o uso do material dourado para
achar o resultado, anotando no papel e s6 mostrando ao final de cada rodada. Na medida em

que forem acertando, irdo ganhando pontos que serdo somados ao final.

Figura 3 — Quiz de subtragdo.

Por meio dessa brincadeira, as criangas fardo o uso do concreto para chegar a solug¢ao
das subtracdes de forma ludica e prazerosa.

Avaliagdo: A avaliagdo sera feita por meio de registros anotados sobre o
desenvolvimento e o empenho dos grupos nos acertos, na colaboracdo entre eles e na
determinagio para aprender. E esperado que as criangas participem e interajam com os

colegas na formagao de aprendizados e de novas reflexdes.

3.4 Atividade 4

Identificacdo: Atividade e brincadeira por meio do aplicativo “Math Kids” para o
desenvolvimento de habilidades numéricas que visam estimular o interesse matematico de
forma ludica e cativante para efetivar o aprendizado.

Duragao: 1 hora e 30 minutos.

Tema da aula: Praticando a Subtragao.
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Etapa: 1° ano do Ensino Fundamental — Anos Iniciais.

Contetido: O conteudo elaborado é uma aula de matematica com a continuacdo da
apresentacao da operacdo matematica “subtracao”, com foco em um jogo digital encontrado
facilmente em plataformas da internet.

Habilidade da BNCC:

(EFO1IMAOS) Resolver e elaborar problemas de adi¢do e de subtracdo, envolvendo
numeros de até dois algarismos, com os significados de juntar, acrescentar, separar e retirar,
com o suporte de imagens e/ou material manipulavel, utilizando estratégias e formas de

registro pessoais.

Objetivos:

° Desenvolver a operagdo matematica subtragao;

° Vivenciar diferentes habilidades numéricas;

° Compreender a subtragdo como o ato de diminuir um nimero de outro e achar

a quantidade pela qual um excede o outro;

° Utilizar jogos digitais para facilitar a compreensao matematica.

Metodologias e Estratégias

Recursos didaticos: Computadores, tablets, internet, tampinhas, palito de picolé, lapis
e borracha.

Dinamica da aula: A aula esta organizada em trés momentos de discussao:

Momento 1: Nesta aula, a sala devera estar organizada de forma com que os alunos
fiquem sentados individualmente ou com menos criangas por aparelho, dependendo da
quantidade de alunos e de ferramentas digitais. Com a organizacao pronta, pega para abrirem
na atividade “pratica de subtracdo”, sempre demonstrando a frente para facilitar os comandos.

Momento 2: Quando j& estiverem todos organizados, passe de mesa em mesa
colocando nos niveis que estdo de acordo com cada um (seja ele iniciante, seja intermediario,
seja avancado) para que sO assim tenham inicio as praticas e as resolugdes das subtragdes.
Sao, ao todo, seis questdes por vez e, se caso a crianga errar, o animal virtual ao lado tenta

ajuda-los, como mostrado abaixo:

Figura 4 — Prética de subtragdo.
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Fonte: Math Kids.

Momento 3: O aprendizado e o conhecimento matematico vao se construindo por meio
da mediagdo do jogo, bem como o raciocinio l6gico e a compreensdo das contas de subtragao.
Para isso, ¢ necessario sempre passar de mesa em mesa, tirando duvidas e ajudando caso
necessario. A professora também podera deixar diferentes tipos de materiais concretos para
serem usados durante a realizagdo da atividade, como tampinhas, palitos de picolé, lapis e
papel, entre outros.

Avaliacdo: A avaliagdo serd processual, observando o desenvolvimento individual
durante as etapas passadas no jogo da subtracdo do “Math Kids” por meio de registros
escritos, de fotografias e dos resultados obtidos durante o processo, sempre avaliando também

o empenho, a curiosidade e as reflexdes feitas.

3.5 Atividade 5

Identificacdo: Atividade e brincadeira por meio do aplicativo “Math Kids” para o
desenvolvimento de habilidades numéricas que visam estimular o interesse matematico de
forma ludica e cativante para efetivar o aprendizado.

Duragao: 2 horas.

Tema da aula: As formas da subtragao.

Etapa: 1° ano do Ensino Fundamental — Anos Iniciais.

Contetido: O conteudo elaborado é uma aula de matematica com a continuacdo da
apresentacdo da operacdo matematica “subtracdo”, com foco em um jogo digital encontrado
facilmente em plataformas da internet e com o auxilio de um jogo de semelhanga e propor¢ado
utilizando a geometria.

Habilidades da BNCC:
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(EFO1IMAOS) Resolver e elaborar problemas de adi¢do e de subtracdo, envolvendo
nimeros de até dois algarismos, com os significados de juntar, acrescentar, separar e retirar,
com o suporte de imagens e/ou material manipuldvel, utilizando estratégias e formas de
registro pessoais.

(EFOIMA11) Descrever a localizagcdo de pessoas e de objetos no espago em relacdo a

sua propria posicao, utilizando termos como a direita, a esquerda, em frente, atras.

Objetivos:

° Desenvolver a operagdo matematica subtracao;

° Vivenciar diferentes habilidades numéricas;

° Compreender a subtragdo como o ato de diminuir um nimero de outro e achar

a quantidade pela qual um excede o outro;

° Utilizar jogo de semelhanca para compreender as formas de montar a
subtragao.

Metodologias e Estratégias

Recursos didaticos: Computadores, tablets, internet, jogos de sombras ou de
semelhancas e diferencas (exemplo: jogo dos sete erros).

Dinamica da aula: A aula esta organizada em trés momentos de discussao:

Momento 1: A aula se inicia com a explica¢ao de como ira funcionar o jogo preparado

pela professora, podendo ser um jogo de sombras como o exemplo abaixo:

Figura 1 — Jogo das sombras.

JOGCO DAS SOMBRAS

Prssst: Poofngigics

Fonte: Print Pedagogico.
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Esse jogo dara embasamento para a continua¢do do plano de aula que sera feito junto
com o aplicativo, com foco em montar e resolver problemas de subtragao.

Momento 2: Apos a finalizagcdo do jogo de sombra e semelhanca, a turma devera pegar
a ferramenta (celular, tablet ou computador) na qual fardo o uso do aplicativo e abrir na
atividade chamada “Quebra Cabeg¢a de Subtracdo”, que serd mostrada para a sala pela
professora para facilitar os comandos. Nessa atividade, eles deverdo colocar as pecas
coloridas com numeros em seus respectivos lugares, formando, assim, uma conta de subtragao
no formato horizontal. Mesmo que ndo saibam o resultado da conta, o jogo os ajudard por
meio da sombra de cada nlimero apresentado.

Momento 3: Depois de realizar todos os encaixes das pegas numéricas, a professora
deve escrever no quadro a forma horizontal que a conta ficou montada na tela do jogo e,
depois, montar ela em forma vertical e mostrar para os alunos que a unidade embaixo de
unidade, dezena embaixo de dezena, como as encontradas em livros, e explicar a semelhanca
entre ambas, dizendo que existem diferentes formas de encontrar tanto uma adi¢cdo quanto

uma subtragdo. Exemplo:

Figura 2 — Direcionamento da expressao matematica.

Fonte: Das autoras (2022).

Avaliacdo: A avaliagdo sera feita por meio de registros anotados sobre o
desenvolvimento individual durante o plano de aula, desde o jogo das sombras até as

anotagdes no quadro mostrando as formas de subtrair. E esperado que as criangas participem e



interajam com os colegas na formagao de aprendizados e de novas reflexdes.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Na tentativa de preencher a lacuna provocada pelo uso da tecnologia como ferramenta
facilitadora no processo de ensino e de aprendizagem da matematica nos anos iniciais, a
utilizagdo de jogos digitais surge como uma estratégia para melhorar o aprendizado. Esse
pensamento parte da ideia de que os jogos digitais ajudam a melhorar a comunicagdo entre o
professor e o aluno, pois, durante as brincadeiras, eles interagem com mais facilidade,
tornando o didlogo entre eles mais eficiente. Sabendo que a maioria das criangas e dos
adolescentes tem acesso a tecnologia, seja por meio de smartphones, seja por computadores, o
uso de jogos digitais no ensino de matematica torna-se relevante por possibilitar que esses
alunos trabalhem, na pratica, com as teorias ensinadas em sala de aula.

Dessa forma, o desenvolvimento dos alunos estd atrelado ao interesse que eles tém
pela aula proposta e, por isso, o professor deve buscar meios de incentiva-los para que a aula
se torne atrativa, produtiva e, consequentemente, proporcione um aprendizado sélido para os
envolvidos no processo. O professor deve, portanto, estar atento ao perfil dos alunos atuais e
buscar qualificacdo para o novo cenario educacional, visando aprender a utilizar novas
ferramentas para a educagdo. Os jogos, por exemplo, sdo utilizados no cotidiano das pessoas
como forma de entretenimento, porém, em sala de aula, poderdo ser utilizados de forma
didatica. O professor deve, sim, seguir o curriculo académico, mas deve observar as
particularidades de cada turma, adequando-a as caracteristicas da mesma.

Um dos desafios do professor ¢ apresentar a matematica para seus alunos de forma
prazerosa para que despertem o interesse na resolucao das atividades. Para a implementagado
de aulas com uso de midias digitais, € necessario que os professores saibam utilizar essas
tecnologias em sala de aula, que dominem o conteido proposto € que haja um espago
dedicado a esse tipo de aula na escola. Assim, para trabalhar com jogos de forma pedagogica,
o professor deve ter organizagdo e planejamento.

Em suma, as transformagdes sociais € econdmicas promovidas pela insercdo das
tecnologias na educacdo tornaram-se parte indissocidvel da responsabilidade do professor em
agregar metodologias que integrem os meios digitais a sua rotina profissional. A revolugao
digital trouxe muitos desafios, pois provocou o questionamento dos métodos tradicionais de
ensino. Portanto, o jogo digital ¢ considerado um aliado poderoso que exige do aluno um bom

desempenho desde os conceitos basicos até os conceitos avangados.
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