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Rally das Operacoes

Resumo:

Este trabalho foi apresentado no CETIAC', aos estudantes da Educagéo
Basica do primeiro e segundo ano do Ensino Médio através do minicurso
intitulado “Rally das operagdes”, envolvendo “jogo” com as quatro
operagdes basicas (adigdo, subtragdo, multiplicacdo e divisdo), visando
facilitar o aprendizado, considerado um trabalho interativo entre os pares
que compartilharam seus resultados. Tornou-se perceptivel a grande
dificuldade que os estudantes tiveram em resolver as operacdes basicas.
Essas dificuldades originam desde o Ensino Fundamental |, faz-se
necessario que sejam revistas, pois poderdo persistir até os anos finais
do Ensino Médio como presenciado no referido minicurso. Neste sentido,
0 jogo Rally das operagdes foi construido com o intuito de facilitar o
aprendizado dos estudantes, levando para sala de aula uma maneira de
aprendizado mais prazerosa e eficiente, despertando o interesse desses
discentes, ademais, além deles interagirem com o professor e colegas,
conseguiram se divertir enquanto aprendiam.

Palavras-chaves: Jogos matematicos. Quatro operagbes. Ensino de
matematica. Desafio. Metodologia.

1 Introducao

O ensino de matematica tem apresentado dificuldades e
falta de engajamento por parte dos alunos, o que aumenta o desafio
para os professores. A maioria das criangas e jovens mostra ter
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dificuldade no aprendizado das operacdes basicas, o0 que certamente afetara no seu desenvolvimento

académico na disciplina ao longo dos anos e, até na sua vida em geral. Nesse sentido, outras
metodologias de ensino vém sendo desenvolvidas para contribuir com um melhor aprendizado e
maior participagcdo dos alunos durante as aulas, como o uso de jogos educativos que vem se
destacando como uma boa alternativa. Ademais, quando utilizados enquanto ferramenta pedagdgica,
se tornam estimulantes educativos, pois chamam a atencdo e instiga a interagir com todos ali

presentes. Essa interacdo permite aos alunos praticarem as suas habilidades, compartilharem

" CETIAC - Centro Estadual de Tempo Integral Assis Chateaubriand, Feira de Santana - Bahia.
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conhecimentos com os colegas e evidenciam suas dificuldades aos professores para que dessa
maneira facilite a aplicacdo dos conteudos e todos sejam beneficiados. Eles podem aproveitar esse
momento coletivo para se desenvolverem de forma ludica, explorarem conceitos por meio de
experimentos, resolugdo de problemas e tomada de decis6es. Para Antunes (2005) o jogo é
considerado ferramenta ideal da aprendizagem, quando desperta estimulo ao interesse do aluno.
Enfatiza que “o jogo ajuda-o a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico que leva ao professor a condi¢ao de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem” (Antunes, 2008, p. 36).

O jogo caracteriza qualquer atividade que suscita desafios aos seus participantes, seja o jogar
com as palavras em um dialogo, questionamentos ou um simples olhar desde que o outro esteja
disposto ou tenha sido estimulado. O jogo, em si, necessita trazer os segredos e respostas para que
consiga desvendar os enigmas da vida (Antunes, 2008). Logo, os professores conseguem visualizar
as dificuldades dos alunos para adaptar uma melhor forma de ensino, buscando aprimorar suas
habilidades e conhecimentos. No entanto, deixa de lado o ensino tradicional se adequando as
tendéncias liberais, possibilitando ao aluno se adaptar a um ensino diferenciado com um novo olhar
acerca da matematica, desconstruindo uma visdo negativa sobre a Matematica, como se aplica a
muitos que tém "medo" voltado a referida disciplina devido as suas dificuldades de aprendizado. Nesse
sentido, corrobora Stoica (2015, p. 702):

[...] Aprender matematica é considerado dificil pela maioria dos estudantes. Uma das
razdes € que em classes tradicionais de matematica os estudantes sdao ensinados
pela primeira vez a teoria e, em seguida, eles sdo convidados a resolver alguns
exercicios e problemas que tém mais ou menos solugdes algoritmicas usando mais
OuU menos 0 mesmo raciocinio e que raramente sdo conectados com as atividades
do mundo real (tradugdo nossa).

Diante disso, este artigo tem por objetivo apresentar um relato de experiéncia aplicado em
duas turmas do Ensino Médio, a partir de jogos educativos com foco nas quatro operagdes basicas,
apresentando outras op¢des de metodologias de ensino para a matematica, tentando desconstruir o
pensamento de que esta disciplina € mondtona e exaustiva, bem como influenciar os alunos a
participarem das aulas e interagirem com outros colegas e professores.

2 Revisao de literatura e fundamentacao tedrica

Segundo Baumgartel (2016), o artigo intitulado “O uso de jogos como metodologia de ensino
da Matematica” discute uma metodologia através de jogos para o ensino da Matematica, visando
melhorar a aprendizagem dos alunos. Destaca-se que a Matematica é vista como uma disciplina dificil
devido a fatores culturais e métodos tradicionais de ensino que priorizam a memorizacdo € a
abstragdo, em vez da contextualizagdo e aplicagdo pratica. A autora analisa os baixos desempenhos
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dos estudantes brasileiros em avaliagdes nacionais e internacionais como o IDEB2 e o PISA3 e
argumenta que metodologias mais interativas, como o uso de jogos, podem tornar a aprendizagem
mais significativa, ou seja, uma estratégia de ensino para que o aluno consiga reter determinado
conhecimento. Os jogos sdo mencionados nos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) e na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) como ferramentas para estimular a resolu¢do de problemas, a
criatividade e a autonomia dos estudantes. O artigo discute as vantagens dos jogos, como a motivagao
dos alunos, o desenvolvimento do pensamento critico e a socializagao, além da capacidade de facilitar
a compreensao de conceitos matematicos complexos. No entanto, também aponta desafios como a
necessidade de um planejamento adequado por parte dos professores para evitar que 0s jogos se
tornem apenas uma distragdo sem propoésito educacional. Enfatiza-se que a eficacia dos jogos como
metodologia de ensino depende da postura do professor, que deve atuar como mediador do
aprendizado. O artigo sugere que o uso de jogos pode ajudar a transformar a Matematica em uma
disciplina mais acessivel e atrativa, contribuindo para um ensino mais dindmico e eficaz.

Conforme Bianchini, Gerhardt e Dullius (2010) o artigo intitulado “Jogos no ensino da
matematica” aborda o uso de jogos como ferramenta didatica no ensino da matematica, explorando
suas contribuigdes para o aprendizado. A pesquisa foi realizada com alunos do 8° ano e professores
de escolas publicas do Rio Grande do Sul, utilizando questionarios e observagdes de aulas. Os
resultados indicam que os jogos facilitam a compreensdo dos conteudos matematicos, tornando as
aulas mais dindmicas e envolventes. Os alunos demonstraram maior interesse e entendimento com
a utilizagdo dos jogos, enquanto os professores reconheceram sua eficacia na fixacao de conceitos e
no desenvolvimento do raciocinio l6gico. Entretanto, o artigo ressalta a importancia de planejar e
estruturar bem a aplicagcdo dos jogos para evitar problemas como desorganizagado ou falta de foco.

Segundo Mota (2009), os "Jogos no Ensino da Matematica", explora a importancia do uso de
jogos no processo de ensino-aprendizagem da matematica. A pesquisa combina fundamentos
tedricos e praticos para demonstrar como os jogos podem facilitar a assimilagdo de conceitos
matematicos, desenvolver habilidades cognitivas e tornar as aulas mais dindmicas. Aborda a defini¢ao
de jogo, suas diferentes classificagcbes e seu papel na educacdo, enfatizando os beneficios de sua
aplicacdo na matematica. Além disso, sdo apresentados jogos especificos e suas potencialidades
pedagogicas, tanto dentro quanto fora da sala de aula. Investiga-se também a frequéncia e a maneira
como os professores utilizam jogos em suas aulas. Os resultados mostram que ainda ha pouca adesao
a essa metodologia e, muitos docentes ndo exploram completamente o potencial pedagdgico dos
jogos. O estudo conclui que os jogos sd@o uma ferramenta poderosa para o ensino da matematica,
mas sua eficacia depende de um planejamento adequado e de uma abordagem estruturada por parte
dos professores.

2IDEB - Indice de Desenvolvimento da Educagdo Bésica que determina a qualidade do ensino brasileiro a partir da taxa
de aprovacao dos estudantes e respectivo desempenho nos exames realizados.

3 PISA — Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes a nivel internacional para avaliar o desempenho escolar,
buscando melhoria para as politicas educacionais.
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De acordo com Cabral (2006), o artigo "A Utilizagdo de Jogos no Ensino de Matematica", pode
ser uma ferramenta eficaz no ensino da matematica. Argumenta-se que o método tradicional de
ensino, baseado em aulas expositivas e exercicios repetitivos, pode desmotivar os alunos e dificultar
a assimilagdo dos conceitos matematicos. A pesquisa apresenta um panorama sobre 0 ensino
tradicional da disciplina e a introdugdo dos jogos como uma alternativa pedagdgica. Explora a historia
dos jogos na educagdo, suas aplicagbes em sala de aula e os beneficios do aprendizado ludico. Os
jogos podem melhorar a concentragdo, a criatividade e a autonomia dos alunos, além de desenvolver
0 raciocinio légico. O trabalho inclui uma coletanea de jogos matematicos, como a Torre de Hanoi, o
Jogo das Coordenadas Cartesianas e o Jogo das Probabilidades, explicando suas regras e sua
aplicacdo didatica. Sugere estratégias para que os professores utilizem esses jogos de forma eficaz,
nao sendo apenas momentos recreativos, mas ferramentas de aprendizado estruturadas. Ele reforca
que os jogos podem transformar a maneira como a Matematica é ensinada, tornando-a mais
envolvente e acessivel. No entanto, ressalta que é fundamental que os professores planejem bem a
aplicagdao dos jogos, garantindo que eles cumpram um papel educativo e ndo apenas de
entretenimento.

Por outro lado, deve se atentar a outras revisdes bibliograficas que evidenciam algumas
dificuldades ao ensino da matematica diante do levantamento feito acerca dos componentes ofertados
nos cursos de Licenciatura em Pedagogia das Universidades Estaduais da Bahia (UEFS, UNEB, UESC
e UESB)4, os quais ndo apresentam conteudos que fortalecam o ensino da matematica nas séries
iniciais (Brito, 2015). Dentre os 18 cursos de Pedagogia existentes no Estado da Bahia, a maioria
oferta apenas um componente relacionado a matematica com carga horaria de 60h, exceto UEFS e
UESC que sao 75h e, na UNEB de Salvador, Lauro de Freitas e Juazeiro que sdo de 120h. Diante
disso, cabe o seguinte questionamento: sera que o problema esta na grade curricular desses cursos
das Universidades Estaduais da Bahia? Diversas disciplinas estdo fora do contexto da matematica no
quadro de optativas para os futuros educadores ao que se refere ao Ensino Fundamental I. Além
disso, a pesquisa desenvolvida por Souza (2025) aponta que os pedagogos entrevistados ndo se
sentem seguros em trabalhar com esse conteudo.

3 Abordagem metodoloégica

Para a construgdo dessa atividade foram utilizados mecanismos referentes a materiais
reciclaveis para facilitar o ensinamento sobre as quatros operagdes basicas com base nas dificuldades
dos alunos, disponibilizando uma melhor qualidade de aprendizado através do jogo Rally das
Operacdes, promovendo maior desempenho, aprendizagem e conhecimento de forma dindmica.
Dessa forma, sera possivel identificar onde o aluno esta se destacando com a utilizagdo do jogo,

4 Universidade Estadual de Feira de Santana, Universidade do Estado da Bahia, Universidade Estadual de Santa Cruz e
Universidade Estadual do Sudoeste Baiano, respectivamente.
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verificando também suas habilidades cognitivas e perceptivas, proporcionando satisfagdo tanto para
os professores, quanto para os alunos e até para a propria escola.

Com o Rally das Operacdes os estudantes deverdo exercitar seus conhecimentos basicos
sobre as quatro operacdes, realizando calculos mentalmente e ao jogar estardo estudando e
aprendendo de forma ludica e divertida conforme as seguintes etapas:

1° os participantes deverao escolher qual a cor preferencial do carrinho do qual deseja
competir;

2° retirar através do numero par ou impar, quem ira comegar o jogo;

3° cada jogador tera em média 1 minuto para responder o calculo ou a pergunta misteriosa
que estardo visiveis nos blocos no decorrer do jogo;

4° o jogador que chegar primeiro com o carrinho ao fim do desafio, vencera a partida.

Exemplo: durante a atividade, os alunos demonstraram grande entusiasmo ao escolherem
seus respectivos carrinhos, dando inicio a dindmica proposta. Entretanto, foi perceptivel uma
dificuldade mais acentuada entre as alunas no momento de resolver os desafios matematicos
inseridos no jogo. Um exemplo claro dessa dificuldade ocorreu quando foi proposto o calculo “33 +
11”. Muitas das meninas apresentaram resisténcia em resolver a operagdo de forma mental, como se
esperava no contexto do jogo. Em vez disso, recorreram a estratégias mais rudimentares, como contar
nos dedos ou realizar o calculo de maneira escrita e manual. Essa atitude acabou por contrariar o
objetivo central da atividade, que era estimular o raciocinio l6gico e a resolugao rapida e objetiva dos
problemas apresentados.

Outro ponto de destaque foi a abordagem das operagdes de divisdo. Quando surgiam questoes
envolvendo esse tipo de calculo, as alunas frequentemente solicitavam ajuda aos colegas mais
proximos ou demonstravam inseguranga a ponto de expressar o desejo de abandonar a atividade.
Esse comportamento evidenciou, além da falta de dominio sobre o contetudo, também inseguranca
em suas proprias habilidades matematicas. Essas observagbes indicam que ainda ha um grande
desafio a ser superado no que diz respeito ao ensino e a aprendizagem das operagdes basicas -
adicdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo - sobretudo entre as meninas. A atividade revelou que,
apesar do carater ludico e interativo da proposta, as dificuldades estruturais no processo de
aprendizagem matematica continuam presentes, exigindo intervengbes pedagdgicas mais
direcionadas, acolhedoras e eficazes.

Para a construgdo dos jogos, foram disponibilizados materiais do LAMULI5 da UEFS, em
parceria com o projeto “O Lamuli vai até vocé”, para serem confeccionados e aplicados nas
instituicdes de ensino com o intuito de auxiliar no aprendizado dos estudantes de forma dindmica e
divertida. Os materiais utilizados para a construgao do jogo: papel emborrachado; papel oficio; papel
cartdo; carro (brinquedo); pistola de cola quente; tubo de cola quente; tesoura; piloto/caneta; cola
branca; papelao e palito de picolé.

® LAMULI - Laboratério Multidisciplinar das Licenciaturas.
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4 Relato de Experiéncia

Em margo de 2025, o jogo Rally das Operacdes foi aplicado com as turmas de 1° e 2° ano do
Ensino Médio no CETIAC durante o turno vespertino. A proposta da atividade foi integrar o conteudo
matematico com uma abordagem ludica, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais leve,
interativo e atrativo para os estudantes. No inicio da aplicagao, foi possivel perceber que a maioria
dos alunos se mostrava retraida, observando com atencdo, mas sem participar de forma ativa.
Contudo, ap6s a explicagcdo detalhada das regras e objetivos do jogo, o interesse foi despertado de
maneira gradual. Aos poucos, os estudantes se engajaram com mais entusiasmo, demonstrando
curiosidade e disposi¢do em participar.

Durante a execugao do jogo, surgiram diversas duvidas relacionadas as operagoes basicas.
Muitos alunos, especialmente os mais timidos, hesitaram em perguntar por medo de julgamentos ou
possiveis brincadeiras feitas por colegas. Esse comportamento reforga a necessidade de promover
um ambiente seguro e acolhedor em sala de aula, onde o erro seja compreendido como parte do
processo de aprendizagem e ndo como motivo de constrangimento. Apesar desses obstaculos
iniciais, a atividade teve efeito positivo no engajamento geral da turma. O carater ludico da proposta
contribuiu para aumentar a motivagdo dos estudantes, que demonstraram mais interesse pela aula,
interagiram com os colegas e participaram ativamente, mesmo diante das dificuldades. O jogo como
ferramenta pedagogica facilitou o didlogo entre os alunos e o contetdo, tornando a aprendizagem
mais significativa. Entretanto, ficou evidente a dificuldade generalizada em relacdo as quatro
operagbes fundamentais da Matematica: adigdo, subtragdo, multiplicagdo e, sobretudo, divisdo.
Muitos estudantes apresentaram lentiddao e inseguranca na resolu¢do de calculos simples, e em
alguns casos, chegaram a desistir das questdes por ndao saber como resolvé-las. Isso evidencia
lacunas no processo de ensino das etapas anteriores da vida escolar, especialmente nas séries iniciais
do Ensino Fundamental. Uma possivel causa dessas dificuldades pode estar associada a carga horaria
reduzida destinada ao ensino da Matematica nas séries iniciais, o que acaba comprometendo o
desenvolvimento das habilidades basicas que sustentam todo o aprendizado posterior na disciplina.
Essa realidade aponta para a urgéncia de uma reflexdo mais profunda sobre a importéncia da
Matematica na formacdo do aluno, bem como sobre a necessidade de se repensar estratégias
pedagogicas, curriculos e politicas educacionais que assegurem uma base sélida desde os primeiros
anos escolares. Portanto, embora o Rally das Operacdes tenha cumprido seu papel como ferramenta
de estimulo ao interesse e a participagdo dos alunos, também revelou aspectos importantes sobre as
fragilidades no processo de aprendizagem que precisam ser enfrentadas com atengao, planejamento
e compromisso por parte de toda a comunidade escolar.
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Figura 1 - Jogo Rally das Operagdes

5 Resultados Finais

Este artigo apresenta um minicurso com jogos interativos aplicado no CETIAC, voltado para
alunos do Ensino Médio e centrado nas operagbes basicas da Matematica. A atividade, com
abordagem ludica e fundamentada em tendéncias liberais, visou facilitar a aprendizagem e promover
o raciocinio mental. Apesar da evolugdo dos alunos durante o jogo, observou-se dificuldade em
apresentar resultados corretos, apontando para lacunas na formagao matematica. Segundo Brito
(2015) e Souza (2025), essa deficiéncia pode estar ligada a formacao dos professores, que nos cursos
de Pedagogia das Universidades Estaduais da Bahia contam com apenas um componente de
Matematica. Assim, destaca-se a necessidade urgente de reformular a formacao inicial dos docentes
para o Ensino Fundamental I.
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