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RESUMO

A dificuldade de aprendizagem das operacfes matematicas basicas € um desafio
comum entre estudantes do ensino meédio, prejudicando seu desempenho
académico e sua aplicacdo pratica no cotidiano. Este estudo investiga o uso do
domin6 matemético, uma adaptacdo do jogo tradicional, como ferramenta
pedagdgica para ensinar operacdes basicas. A pesquisa seguiu uma abordagem
exploratéria e quantitativa, estruturada em trés etapas: diagnéstico a priori,
intervencdo em sala de aula e diagnéstico a posteriori. No diagnéstico a priori,
constatou-se que 20 alunos (de um total de 28) obtiveram pontuacao igual ou inferior
a 50%, evidenciando dificuldades acentuadas, especialmente em multiplicacdo e
divisdo. A maioria demonstrou apenas um conhecimento superficial dos conceitos
fundamentais, destacando a necessidade de estratégias pedagogicas mais eficazes.
A intervencao utilizou o dominé mateméatico, promovendo aprendizagem ativa e
colaborativa. Durante o jogo, os alunos resolveram problemas mateméticos de forma
interativa, o que aumentou o engajamento e facilitou a compreenséo. O diagndstico
a posteriori apontou melhorias significativas. Antes da intervencéao, 54% dos alunos
avaliavam suas habilidades em adicdo e subtracdo como "razoaveis" e 14% como
"baixas". Ap6s o uso do jogo, a categoria "baixa" foi eliminada, e 64% classificaram
suas habilidades como "alta" ou "muito alta”, um aumento de 18 pontos percentuais.
Além disso, 59% dos alunos relataram maior confianca em operacdes mais
complexas, como multiplicacdo e divisdo. Os participantes consideraram o domino
matematico uma ferramenta eficaz, relatando beneficios como melhoria no célculo
mental e no raciocinio l6gico. A motivacdo para as aulas de matematica aumentou
substancialmente, com a maioria avaliando sua motivacdo como "alta” ou "muito
alta" apos a intervencdo. Sugestdes incluiram a inclusdo de contas mais
desafiadoras e sistemas de pontuacdo para elevar o engajamento. Os resultados
demonstram que o domind matematico € uma estratégia valiosa para aprimorar
habilidades matematicas, além de aumentar o interesse e a motivagdo dos alunos,
podendo ser expandida para outras areas da disciplina.

Palavras-chave: Dominé mateméatico; Operacdes basicas; Aprendizagem ativa;
Ensino ludico.



ABSTRACT

Difficulties in learning basic mathematical operations are a common challenge
among high school students, hampering their academic performance and practical
application in everyday life. This study investigated the use of mathematical
dominoes, an adaptation of the traditional game, as a pedagogical tool for teaching
basic operations. The research followed an exploratory and quantitative approach,
structured in three stages: diagnostic assessment, classroom intervention and post-
intervention questionnaire. In the diagnostic assessment, it was found that 20
students (out of a total of 28) scored 50% or less, showing marked difficulties,
especially in multiplication and division. The majority showed only a superficial
knowledge of the fundamental concepts, highlighting the need for more effective
teaching strategies. The intervention used mathematical dominoes, promoting active
and collaborative learning. During the game, students solved mathematical problems
interactively, which increased engagement and facilitated understanding. The results
of the post-intervention questionnaire showed significant improvements. Before the
intervention, 54% of the students rated their sum and subtraction skills as
‘reasonable” and 14% as “low”. After using the game, the “low” category was
eliminated, and 64% rated their skills as “high” or “very high”, an increase of 18
percentage points. In addition, 59% of the students reported greater confidence in
more complex operations, such as multiplication and division. Participants found
math dominoes to be an effective tool, reporting benefits such as improved mental
calculation and logical reasoning. Motivation for math classes increased
substantially, with the majority rating their motivation as “high” or “very high” after the
intervention. Suggestions included the inclusion of more challenging math and
scoring systems to increase engagement. The results show that math dominoes is a
valuable strategy for improving math skills, as well as increasing students' interest
and motivation, and can be expanded to other subject areas.

Keywords: Mathematical dominoes; Basic operations; Active learning; Playful
teaching.
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1. INTRODUCAO

As dificuldades no dominio das operacdes basicas — adi¢cdo, subtracao,
multiplicacéo e divisdo — séo recorrentes entre os alunos do Ensino Médio. Essas
lacunas impactam diretamente a aprendizagem de conteddos mais avancados,
como algebra e estatistica, e comprometem habilidades essenciais para o raciocinio
l6gico e quantitativo. Além disso, essas limitacbes podem gerar desmotivacao e até
aversao a matematica, dificultando a formacao de competéncias fundamentais para
a vida académica e profissional. Durante os 16 anos de experiéncia docente, essa
problematica tem se mostrado evidente e persistente, reforcando a necessidade de
intervencdes pedagogicas que promovam a superacdo desses desafios de forma
eficaz e engajadora.

A matematica desempenha um papel central na educacdo, sendo
considerada a base do pensamento estruturado e da resolucdo de problemas.
Contudo, o ensino tradicional, muitas vezes centrado na memorizacdo e na
execucdo mecanica de exercicios, ndo tem sido suficiente para atender as
necessidades dos alunos contemporaneos. Pesquisadores como D’Ambrésio (1996)
e Marques et al. (2021) destacam a importancia de metodologias ativas e
inovadoras, que promovam a aprendizagem significativa, conectando conceitos
tedricos a préticas concretas e ao cotidiano dos estudantes. Nesse sentido, o papel
do professor é essencial para mediar e propor abordagens que ndo apenas
transmitam conhecimento, mas que também inspirem interesse e envolvimento por
parte dos alunos.

Uma das metodologias que tém ganhado destaque no ensino da matematica
€ 0 uso de jogos pedagogicos. Estudos indicam que os jogos favorecem o
aprendizado ativo, a construgcao colaborativa do conhecimento e o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais, como a resiliéncia e a cooperacdo (BRASIL, 2018).
Além disso, eles tornam o ambiente de ensino mais dinamico e acolhedor, ajudando
a reduzir a ansiedade matematica e fortalecendo a confianca dos estudantes em
suas capacidades.

Neste contexto, este trabalho propde o uso do dominé matematico, uma
adaptacdo do jogo tradicional, como ferramenta pedagdgica para o0 ensino das
operacdes basicas. O jogo conecta operacdes matematicas com seus respectivos

resultados e apresenta-se como uma estratégia simples, de facil confeccdo e
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aplicacéo. Produzido com materiais acessiveis, o dominé6 matematico pode ser
replicado em diferentes contextos escolares, oferecendo uma alternativa ludica e
eficaz para engajar os alunos e fortalecer suas habilidades matematicas.

A relevancia de jogos como o domind matematico esta fundamentada em
seu potencial para promover o raciocinio légico, a pratica de calculos mentais e o
trabalho colaborativo. Além disso, ao integrar elementos competitivos e
desafiadores, o0 jogo contribui para o desenvolvimento da autonomia e do
protagonismo dos estudantes no processo de aprendizagem. De acordo com Piaget
(1999), a interacéo social e o enfrentamento de desafios sdo aspectos cruciais para
0 desenvolvimento cognitivo, o que reforga o valor dos jogos no ensino.

Para investigar a eficacia dessa abordagem, este estudo utilizou uma
metodologia exploratéria e quantitativa, dividida em trés etapas. Primeiramente, foi
aplicado um diagndstico para identificar as principais dificuldades dos alunos nas
operacdes bésicas. Em seguida, realizou-se a intervencdo em sala de aula,
integrando o dominé matematico as atividades regulares, com foco em aprendizado
ativo e colaborativo. Por fim, aplicou-se um questionario avaliativo, analisado
guantitativamente, para mensurar 0s impactos do jogo na compreensao, agilidade e
motivacdo dos estudantes.

O objetivo geral do estudo é verificar a eficacia do uso do dominé
matematico como ferramenta pedagodgica para o ensino das opera¢cdes basicas no

Ensino Médio. Os objetivos especificos incluem:
1. Identificar as principais dificuldades dos alunos nas operacdes basicas.
2. Avaliar o impacto do jogo na compreensdao e agilidade dos célculos.

3. Analisar como o dominé matematico influencia a motivacéo e o interesse dos

alunos nas aulas de matematica.

4. Propor uma metodologia replicavel que contribua para a melhoria do

aprendizado de matematica em contextos similares.

Com esta pesquisa, espera-se contribuir para a ampliacdo de praticas
pedagogicas que valorizem a ludicidade e a interacdo como elementos essenciais
no processo de ensino-aprendizagem da matematica. Ao demonstrar a eficacia de

uma ferramenta acessivel, como o dominé matematico, busca-se inspirar a adogao
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de metodologias ativas que tornem o ensino mais significativo, além de demostrar
que métodos pedagdgicos alternativos, como jogos simples, podem transformar a
percepcdo dos estudantes sobre a matematica, promovendo um aprendizado mais

significativo, prazeroso e eficaz.

2. MATEMATICA BASICA

2.1 A HISTORIA DA MATEMATICA BASICA

A matematica basica é o alicerce do pensamento l6gico-quantitativo, sendo
composta pelas operagfes fundamentais — adicdo, subtracdo, multiplicacdo e
divisaio — que formam a base para a resolugcdo de problemas cotidianos e o
desenvolvimento de conceitos matematicos mais avancados. Essas operacoes,
unidas as suas propriedades, como a comutatividade, a associatividade e a
distributividade, permitem ndo apenas célculos numéricos precisos, mas também a
modelagem de situacdes préaticas, sendo indispensaveis para diversas areas do
conhecimento e atividades humanas (Perretti; Tonin da Costa, 2013).

A histéria da matematica basica acompanha o desenvolvimento da
civiizacdo humana, marcada por descobertas que moldaram a maneira como
compreendemos o mundo e solucionamos problemas. Desde os primordios, a
necessidade de contar, medir e organizar impulsionou o surgimento dos primeiros
conceitos matematicos, tornando-se uma ferramenta essencial para a sobrevivéncia
e 0 progresso das sociedades (Zanardini, 2023).

Os vestigios mais antigos de praticas matematicas remontam a Pré-Historia,
guando os seres humanos registravam quantidades utilizando marcas em 0ss0s ou
pedras. Os famosos Ossos de Lebombo e Ishango, encontrados ambos na Africa e
datados de aproximadamente 35.000 e 20.000 anos, respectivamente, revelam
padrbes de contagem que possivelmente serviam para célculos rudimentares ou
medicdes astronbmicas. Nesse periodo, a matematica emergia como uma
linguagem prética, indispensavel para o manejo de recursos e o planejamento de
atividades como a cacga e a agricultura (Nonjamba, 2022).

Com o advento das primeiras civiliza¢cdes organizadas, como Mesopotamia e
Egito, a matematica ganhou sofisticagdo. Os babilénios desenvolveram o sistema
sexagesimal, cuja influéncia permanece em nosso sistema de tempo e angulos. Eles

também elaboraram tabuas de multiplicacdo e resolveram problemas de algebra
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elementar (Berlinghoff; Gouvéa, 2010). No Egito Antigo, a matemética foi aplicada a
constru¢cdo de monumentos, como as piramides, além de desempenhar um papel
fundamental na agricultura, com o calculo de areas para redistribuicdo de terras
apos as cheias do Nilo (Boyer; Merzbach, 2019).

Simultaneamente, outras culturas avancavam em seus préprios sistemas
matematicos. Na China, tratados como o Jiuzhang Suanshu consolidaram métodos
para resolver problemas praticos envolvendo fracdes, proporcdes e algebra. A india,
por sua vez, destacou-se com a introducdo do zero como numero € O
aperfeicoamento do sistema decimal, um marco que revolucionou os calculos e a
transmissdo do conhecimento matematico (Stewart, 2014).

A matematica grega, no entanto, marcou uma era de abstracdo e
formalizacdo, transformando a disciplina em uma ciéncia l6gica e estruturada.
Filosofos como Pitdgoras exploraram propriedades numéricas, enquanto Euclides
organizou os fundamentos da geometria em seu célebre tratado Elementos.
Arquimedes avancou nos estudos de areas e volumes, aplicando matematica a
mecanica e a fisica, e Eratostenes, com sua engenhosidade, calculou a
circunferéncia da Terra utilizando apenas medidas simples e propor¢oes (Boyer;
Merzbach, 2019).

Durante a Idade Média, o mundo islamico desempenhou um papel crucial na
preservacdo e disseminacdo do conhecimento matematico grego, indiano e
babildnico. Matematicos como Al-Khwarizmi néo apenas consolidaram 0s
fundamentos da algebra, mas também popularizaram o sistema de numeracéo indo-
arabico, que seria posteriormente adotado na Europa. Esse periodo foi marcado
pela fusdo de ideias de diferentes culturas, gerando avancos que preparariam o0
terreno para o Renascimento (Silva; Morey, 2021).

A partir do século XV, com o Renascimento, a matemética floresceu
novamente, impulsionada pela redescoberta dos classicos e pela crescente
demanda de aplicacfes praticas em arquitetura, arte e navegacdo. Essa era viu a
criagdo de notacdes matematicas modernas e, no século XVII, a invencado do célculo
por Isaac Newton e Gottfried Wilhelm Leibniz, uma conquista que revolucionaria néo
apenas a matematica, mas também a ciéncia (Stewart, 2012).

Hoje, a matematica béasica é a base de um vasto campo de conhecimentos.
Ela permeia desde os célculos mais simples do cotidiano até teorias complexas que

sustentam avancos em tecnologia, economia e engenharia. Sua histéria € um
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testemunho do poder do pensamento humano em interpretar o universo, transformar
desafios em solu¢gBes e impulsionar o progresso da humanidade. A matemética,
muito além de numeros e equacbes, € uma linguagem universal que conecta

culturas, tempos e ideias, revelando a esséncia criativa e l6gica da mente humana.

2.2 A IMPORTANCIA DO ENSINO DA MATEMATICA BASICA: UM FUNDAMENTO
PARA VIDA COTIDIANA

O ensino da matematica basica é uma das etapas mais cruciais na formacéo
intelectual do individuo, pois fornece as ferramentas necessarias para compreender
e interagir com o mundo de maneira l6gica e estruturada. Mais do que transmitir
conhecimentos numeéricos, esse ensino é fundamental para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, como o raciocinio l6gico, a resolucdo de problemas e a
andlise critica, que sdo indispensaveis ndo apenas para 0 sucesso académico, mas
também para a vida cotidiana (Alves, 2016).

Um dos principais objetivos do ensino da matematica basica é preparar o
individuo para enfrentar os desafios do cotidiano. Sua importancia € evidente, pois
ela ndo apenas possibilita a resolucdo de problemas diarios, mas também tem uma
ampla gama de aplica¢cdes no mundo do trabalho. Além disso, a matematica basica
funciona como um instrumento essencial para a construcdo de conhecimentos em
diversas outras areas curriculares, servindo de alicerce para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas mais complexas e facilitando a compreensdo de temas em
disciplinas como fisica, economia, tecnologia e ciéncias (D’Ambrésio, 1989).

No contexto escolar, a matematica basica desempenha o papel de alicerce
para o aprendizado de disciplinas mais avancadas, como algebra, geometria e
estatistica. Sem o dominio das operacdes fundamentais — adicdo, subtracéo,
multiplicacdo e divisdo — e de conceitos como fracdes, propor¢cdes e medidas, 0
progresso em niveis mais elevados de estudo se torna significativamente mais
desafiador (Sementkowski; Brandes, 2012).

Além disso, o ensino dessa area néo se limita a memorizacao de algoritmos;
ele promove a compreensao das relacbes entre niameros e a aplicacdo pratica
desses conceitos em situacdes reais. Desde calcular o troco no supermercado até
interpretar faturas e planejar um orcamento doméstico, as habilidades matematicas

sdo essenciais para uma gestdo eficiente da vida financeira. Além disso, em um
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mundo cada vez mais guiado por dados, compreender graficos, tabelas e
porcentagens € indispensavel para interpretar informacdes e tomar decisdes
fundamentadas.

Do ponto de vista social, 0 ensino da matematica basica também é uma
questdo de equidade e inclusdo (Ferronato, 2002). Uma formacao sélida nessa area
garante que todos os individuos tenham as mesmas oportunidades de participar
plenamente da sociedade, seja compreendendo o0s impostos que pagam, seja
exercendo seus direitos em processos que envolvem calculos ou analises
quantitativas. Por outro lado, a falta de habilidades matematicas pode limitar as
perspectivas de emprego, restringir a autonomia e perpetuar desigualdades sociais
(Silva, 2016).

O impacto do ensino da matematica basica vai além da sala de aula e do
cotidiano; ele influencia diretamente a economia e a tecnologia. Profissbes em areas
como engenharia, ciéncia da computacdo e economia dependem de uma base
sélida nessa disciplina. Em um mercado de trabalho que exige cada vez mais
competéncias em légica e pensamento analitico, a educacdo matematica de
qualidade desde os primeiros anos de escolaridade torna-se um diferencial
competitivo.

Além disso, 0 ensino da matematica basica promove habilidades que
transcendem os numeros. Ele incentiva a perseveranca, a criatividade e a
capacidade de solucionar problemas de forma estratégica, habilidades que séo
valorizadas em qualquer contexto, desde a vida académica até o ambiente
profissional. Ao ensinar os alunos a interpretar problemas e a encontrar solugdes
eficientes, a matematica basica contribui para a formacao de cidadaos mais criticos,
conscientes e preparados para enfrentar os desafios do mundo moderno (Maciel,
2009).

Portanto, 0 ensino da mateméatica basica ndo é apenas um requisito
curricular, mas uma etapa fundamental para o desenvolvimento pessoal, social e
econdbmico. Investir em métodos pedagdgicos que tornem esse aprendizado
acessivel e significativo € uma responsabilidade de educadores e gestores, pois 0s
beneficios de uma formacdo sélida nessa area refletem-se em individuos mais

preparados e em uma sociedade mais justa, inovadora e resiliente.
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2.3 DESAFIOS NO APRENDIZADO DA MATEMATICA BASICA E A NECESSIDADE
DE METODOS ALTERNATIVOS

O ensino da matematica basica, embora essencial para a formacéo
académica e a vida cotidiana, enfrenta uma série de desafios que dificultam o
aprendizado de muitos alunos. Esses desafios ndo sdo apenas resultantes da
complexidade dos conceitos matematicos, mas também estéo ligados a abordagens
pedagogicas tradicionais que nem sempre conseguem atingir as diferentes formas
de aprendizado dos estudantes. Entre os principais obstaculos enfrentados estéo o
déficit na compreensdo conceitual, a memorizagdo sem entendimento e a falta de
aplicacédo prética dos conteudos (D’Ambrosio, 1993).

Um dos principais problemas é o déficit na compreenséo conceitual. Muitos
alunos, ao longo do processo de aprendizagem, ndo conseguem compreender
profundamente 0s conceitos matematicos, como as rela¢des entre os numeros, a
l6gica por tras das operacdes ou o significado de fracdes e propor¢des. Em vez de
desenvolver uma visdo holistica da matematica, eles tendem a aprender de forma
fragmentada e superficial, o que dificulta a resolucéo de problemas mais complexos.
Esse déficit pode ser causado por uma abordagem rigida que foca na execucédo de
algoritmos e procedimentos sem explicar o "porqué" por trds das operacdes. Como
resultado, os estudantes acabam repetindo procedimentos mecanicamente, mas
sem entender seu funcionamento ou sua aplicacdo (Hamido; Branco; Machado,
2012).

Outro desafio significativo € a memorizagdo sem entendimento. E comum
qgque os alunos, diante da dificuldade de compreender os conceitos, busquem
memorizar férmulas, regras e passos para resolver problemas, sem entender o
raciocinio envolvido. Essa préatica pode gerar um aprendizado vazio, que s6 é Uutil
enquanto o aluno lembra da formula, mas que ndo oferece as bases necessarias
para resolver problemas novos ou mais desafiadores. A dependéncia de formulas
decoradas impede que o estudante desenvolva a habilidade de pensar criticamente
e aplicar a matematica de forma flexivel e adaptativa (Pacheco; Andreis, 2018).

Alem disso, a falta de aplicacdo pratica da matematica nas atividades
cotidianas € um dos fatores que contribui para a dificuldade de aprendizagem.
Muitos alunos ndo percebem a utilidade da matematica no seu dia a dia, o que pode

levar ao desinteresse e a frustragdo. A matematica, por ser vista muitas vezes como
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uma disciplina abstrata e distante da realidade, perde o vinculo com situactes
praticas, como o controle financeiro pessoal, a resolu¢édo de problemas cotidianos de
medicao, ou até mesmo o entendimento de dados presentes em noticias ou graficos.
Sem essa conexdo com o mundo real, o aprendizado se torna mais dificil e menos
motivador (Brum; Romais, 2013).

Diante desses desafios, € urgente a adocdo de métodos alternativos de
ensino que possam superar as limitacbes dos meétodos tradicionais. Primeiramente,
€ necessario promover a compreensao conceitual por meio de abordagens que
incentivem o pensamento critico e a reflexdo sobre os conceitos matematicos.
Estratégias como o uso de recursos visuais, manipulacdo de materiais concretos,
jogos pedagogicos e a resolucdo de problemas contextualizados podem ajudar os
alunos a visualizar a matematica de forma mais concreta e significativa, favorecendo
uma compreensao mais profunda (Marques et al., 2021).

Além disso, 0 ensino de matematica deve incentivar a aplicagdo préatica dos
conceitos. Relacionar a mateméatica com situacdes do cotidiano dos alunos, como
orcamentos, compras, planejamento de viagens ou o uso de tecnologia, torna o
aprendizado mais relevante e motivador. A matematica deve ser ensinada nao
apenas como uma série de regras a serem decoradas, mas como uma ferramenta
que pode ser utilizada para resolver problemas reais e melhorar a vida cotidiana
(Silvério, 2024).

A personalizacdo do ensino € essencial para atender as necessidades
individuais dos alunos, respeitando seus diferentes ritmos e estilos de aprendizado.
Um ensino flexivel, que considere essas diferencas, pode transformar
significativamente a experiéncia educacional. Nesse contexto, as tecnologias
educacionais, como aplicativos e plataformas interativas, desempenham um papel
fundamental ao permitir que os estudantes aprendam no préprio ritmo, recebam
feedback imediato e explorem diversas abordagens para resolver problemas
(Bacich; Neto; Trevisani, 2015).

Nesse mesmo sentido, 0S jogos matematicos apresentam-se como
ferramentas poderosas para conectar teoria e pratica de maneira ladica e interativa.
Estudos demonstram que o uso de jogos especificos pode facilitar a compreenséo
de conceitos complexos. Por exemplo, Nascimento et al. (2016) utilizou o jogo de
domin6 no ensino de fracdes, potenciacdo, e multiplos e divisores no 6° ano do

Ensino Fundamental, obtendo resultados significativos na assimilacdo dos
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contedados. Da mesma forma, Silva et al. (2024) aplicou o domin6 para ensinar
equacdes do 1° grau para alunos do ensino médio, proporcionando maior
engajamento e interacao entre os estudantes.

Seguindo essa linha, Jesus et al. (2024) propuseram jogos como “Trilha das
Expressdes”, “Domin6é das Operacdes” e “Corrida Show” para alunos do 7° ao 9°
ano. Esses jogos trabalharam as quatro operacdes aritméticas, expressdes
numericas e algébricas, bem como o célculo mental e o raciocinio l6gico. Durante as
atividades, foi possivel identificar tanto dificuldades quanto facilidades dos
estudantes, reforcando o potencial dos jogos matematicos para a personalizacdo do
ensino.

Esses resultados indicam que estratégias baseadas em jogos e abordagens
praticas sdo indispensaveis para promover um aprendizado dinamico e eficaz.
Quando bem implementadas, essas metodologias tém o poder de transformar as
aulas de matematica em experiéncias enriquecedoras, promovendo 0 engajamento
dos estudantes e facilitando a aquisicdo de novos conhecimentos.

Portanto, para superar os desafios do ensino da matematica basica, é
fundamental repensar os métodos pedagodgicos utilizados. Somente com estratégias
inovadoras — que unam compreensao profunda, aplicacdo pratica e motivacdo —
serd possivel tornar a matematica acessivel, interessante e relevante para todos.
Assim, os alunos se sentirdo mais confiantes e preparados para enfrentar os

desafios académicos e profissionais que encontrardo ao longo de suas trajetorias.

3. MATEMATICA NO ENSINO MEDIO: DIFICULDADES ENCONTRADAS NOS
CONTEUDOS DAS QUATRO OPERACOES BASICAS

O ensino médio é caracterizado por conteddos mais complexos em
comparacao ao ensino fundamental, apresentando desafios naturais no processo de
aprendizado dos alunos. Essa etapa exige maior dedicacdo, autonomia e
organizacao, sendo também marcada pela transicdo entre a adolescéncia e a vida
adulta, o que pode trazer desafios emocionais e sociais que influenciam diretamente
o desempenho académico.

O ensino da matematica, em particular, € essencial para o desenvolvimento do
raciocinio légico, para a aplicagcdo de conceitos em situacdes praticas e para o
aprofundamento de temas como algebra, geometria e estatistica. No entanto, muitas

dificuldades observadas no ensino médio estdo relacionadas a lacunas deixadas no
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ensino fundamental, sobretudo nos contetdos que envolvem as quatro operacdes
bésicas: adi¢do, subtracdo, multiplicagcéo e divisdo (Pacheco; Andreis, 2018).

Essas operacoes formam a base para a compreensdo de conceitos mais
avancados, como fracGes, equacdes e calculos algébricos. Quando os alunos
chegam ao ensino médio sem dominio pleno dessas habilidades fundamentais,
enfrentam barreiras significativas para acompanhar os conteidos mais complexos.
Esse cenario pode ser agravado pela falta de praticas pedagdgicas voltadas para a
revisdo e reforco dessas competéncias, o que deixa muitos alunos desmotivados e
com baixa autoconfianca em relagdo a matematica (Soares, 2024).

Entre as dificuldades mais comuns, destaca-se a falta de precisdo em calculos
simples, confusdes na aplicacdo das operacdes em problemas contextualizados e a
auséncia de estratégias eficientes para estimativas e validacdes de resultados.
Esses problemas podem ter diversas causas, como metodologias de ensino
inadequadas no ensino fundamental, deficiéncias no material didatico ou até mesmo
guestdes socioemocionais, como a ansiedade (Tatto; Scapin, 2004).

Estudos na literatura apontam a prevaléncia de dificuldades relacionadas as
operacdes basicas entre alunos do ensino médio. Por exemplo, Holanda et al.
(2020) avaliaram estudantes do 2° ano do ensino médio de escolas publicas e
privadas nos estados de Pernambuco e Paraiba. Dos 98 alunos avaliados, 57% né&o
responderam corretamente questdes envolvendo matematica basica. Os autores
destacaram que a abstracdo excessiva na abordagem da matemética nas aulas é
um dos principais fatores para esse desempenho insatisfatério. Segundo Zabala
(2015), a utilizacdo do conhecimento prévio dos alunos pode tornar o ensino mais
acessivel, diminuindo o grau de abstracdo e tornando as aulas mais estimulantes e
eficazes.

Monteiro et al. (2020) também identificaram dificuldades significativas
relacionadas as quatro operacdes basicas em estudantes do 1° e 3° anos do ensino
médio em uma escola publica do Ceara. A metodologia incluiu a aplicacdo de
guestdes objetivas baseadas nos descritores do Sistema Nacional de Avaliagcdo da
Educacao Basica (SAEB), como:

e D18: Efetuar calculos com numeros inteiros, envolvendo operacbes como
adicao, subtracao, multiplicacao, divisao e potenciagao.
o« D19: Resolver problemas com numeros naturais, considerando diferentes

significados das operacoes.
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o D20: Resolver problemas com numeros inteiros, abrangendo as mesmas
operacoes.

o D25: Efetuar célculos com numeros racionais.

o« D26: Resolver problemas com numeros racionais, envolvendo operacdes
bésicas.

Os resultados mostraram que 44% dos alunos do 1° ano apresentaram erros
em questdes do descritor D18, evidenciando dificuldades em calculos com nameros
inteiros, envolvendo as quatro operacdes basicas. Os autores atribuem esse
desempenho insatisfatério a deficiéncias na consolidagdo dos conteudos
fundamentais no ensino basico, o que afeta diretamente o0 progresso no ensino
médio. J& entre os alunos do 3° ano, as maiores dificuldades estavam associadas
aos descritores D26 (30% de erro) e D18 (24% de erro). Apesar da melhora em
relagdo aos alunos do 1° ano, atribuida ao aprendizado acumulado no ensino médio,
as taxas de erro ainda sdo relevantes, considerando que os contetdos avaliados
séo caracteristicos do ensino fundamental.

Régo (2014), ao avaliar alunos do 1° ano do ensino médio de uma escola
publica no estado do Ceard, também identificou dificuldades expressivas no dominio
das operacdes bésicas. O estudo aplicou 18 questdes simples de adi¢do, subtracao,
multiplicagdo e divisdo para um universo de 214 alunos. Os resultados sé&o
alarmantes: apenas 5% dos estudantes alcancaram a média exigida pela escola
(60% de acerto), enquanto 95% apresentaram desempenho abaixo do necessario.
Segundo os autores, esse cenario reflete problemas sistémicos, como a falta de
qualificacdo de professores no ensino fundamental, um curriculo extenso que
dificulta o amadurecimento do aprendizado e a auséncia de aplicacdes praticas no
ensino da matematica. Assim, a combinacdo de limitacdes dos docentes, déficits
acumulados nas séries iniciais e uma carga horéria insuficiente para o curriculo
proposto resulta na perpetuacéo de lacunas de aprendizagem ao longo do ensino
médio, agravando os déficits em diversos ramos da matematica, especialmente nas
operacoes fundamentais.

Portanto, é evidente que as dificuldades enfrentadas pelos alunos do ensino
médio em relacdo as quatro operacdes basicas ndo podem ser ignoradas, pois
comprometem diretamente o desempenho em conteldos mais avancados e afetam
a formacédo integral dos estudantes. Essas lacunas, muitas vezes originadas no

ensino fundamental, ressaltam a importancia de intervencdes pedagodgicas que
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articulem o resgate desses conhecimentos com a aplicagdo prética e
contextualizada dos conteddos matematicos.

Nesse contexto, a utilizacdo de jogos ludicos, aplicativos interativos e outras
estratégias gamificadas emerge como uma ferramenta eficaz para engajar 0s
alunos, tornando o aprendizado mais dindmico e acessivel (Rangel; Rangel, 2023).
Essas abordagens n&o apenas ajudam a consolidar os conceitos fundamentais, mas
também promovem a motivacdo e a confianca dos estudantes, fatores essenciais
para um progresso consistente. Apenas por meio de uma abordagem integrada, que
reconheca as limitagBes e potencialidades dos alunos, serd possivel superar 0s
desafios identificados, promovendo um aprendizado mais soélido e preparando-os

para enfrentar as demandas académicas e profissionais futuras.

4. O DOMINO MATEMATICO: UM RECURSO LUDICO E EDUCATIVO

Os domin6s matematicos sdo uma adaptacdo do tradicional jogo de dominé,
mas com um foco especifico em nimeros e expressdes matematicas. Assim como
no jogo convencional, onde as pecas se conectam por humeros idénticos, no dominé
matematico as pecas apresentam operacdes matematicas, e a conexao entre elas
ocorre quando o resultado de uma operacdo corresponde ao numero presente na
outra extremidade da peca. Por exemplo, a peca "3 + 5" pode se conectar a peca
"8", pois o resultado da soma de 3 e 5 é 8. Esse formato permite que o jogo seja hdo
apenas uma forma de entretenimento, mas também uma excelente ferramenta
pedagogica para o ensino das operacfes matematicas basicas de forma pratica e

ludica.
4.1 DOMINO DA ADICAO E SUBTRACAO

Para as operacdes de adicdo e subtracdo, as pecas do domin6é apresentam
expressdes simples, como "2 + 3", "7 - 4", ou até nimeros com resultado direto,
como "5" ao lado de "3 + 2". O objetivo aqui € praticar os calculos mentais e reforcar
0 reconhecimento de resultados. Ao conectar as pecgas, 0s alunos reforcam a ideia
de que a matematica pode ser divertida e aplicavel ao cotidiano, além de
estimularem o reconhecimento rapido de operacdes basicas. Para os alunos, esse
processo ajuda a solidificar a memorizacdo dos resultados e a compreensao do

processo de célculo envolvido.

4.2 DOMINO DA MULTIPLICACAO E DIVISAO
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No caso da multiplicacdo e da divisdo, as pecas do domin6é apresentam
expressbes como "4 x 3", "12 + 4", ou numeros que correspondem aos resultados
dessas operacdes. As pecas de multiplicacdo ajudam os alunos a reforcar a
tabuada, facilitando o reconhecimento de padrdes numeéricos, como as multiplas
formas em que o numero 12 pode ser representado (2 x 6, 3 x 4, 12 + 1, etc.). Para
a diviséo, o jogo incentiva a identificacdo das relacbes de particdo entre os numeros,
sendo essencial para o desenvolvimento de uma compreensdo mais sélida dessa
operacdo. Além disso, 0 jogo torna o aprendizado da tabuada mais dinamico e

envolvente, utilizando a repeticdo pratica de forma divertida e interativa.

4.3 REGRAS DO JOGO

O Domin6 Matematico segue a estrutura basica do dominé tradicional, mas
adaptado para operacdes matematicas. O objetivo do jogo é conectar pecas com
operacdes e resultados que sejam validos de acordo com as regras de cada
operacdo matematica. Aqui estdo as regras detalhadas para garantir que o jogo seja

semelhante ao dominé tradicional, mas com o foco em aprendizado de matematica.
4.3.1 Objetivo do Jogo

O objetivo € ser o primeiro jogador a se livrar de todas as suas pecas,

conectando-as corretamente de acordo com as operacdes matematicas.
4.3.2 Numero de Jogadores

De 2 a 6 jogadores.

4.3.3 Materiais

eUm conjunto de pecas de dominé matematico, com operacdes de adicao,
subtracdo, multiplicacao e divisao.
¢ As pecas sdo numeradas ou apresentam expressdes matematicas, como "5 +

3" "7 -4","3 x6"ou"18 + 3", com outros resultados indicados na extremidade.
4.3.4 Distribui¢cao das Pecas

e O numero total de pecas no conjunto dependera da quantidade de operacdes

e resultados possiveis, mas deve ser suficiente para cada jogador.
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Cada jogador recebe um numero fixo de pecas (por exemplo, 7 pecas para 2-
4 jogadores ou 5 pecas para 5-6 jogadores). As pecas restantes ficam no

monte, caso algum jogador precise pegar mais pecas durante o jogo.

4.3.5 Inicio do Jogo

O jogador que estiver de posse da peca com um dos lados exibindo o nimero
seis e 0 outro contendo uma equacao cujo resultado seja igual a seis sera
responsavel por iniciar o jogo, devendo posicionar a referida peca no centro

da mesa

Se ninguém tiver a peca, os jogadores devem sortear uma nova peca do

monte.

4.3.6 Como Jogar

O jogo segue no sentido horario.

Cada jogador, em sua vez, deve colocar uma peca de sua mao que tenha um
namero ou resultado que coincida com uma das extremidades da linha de

jogo.

Por exemplo, se a peca na linha de jogo mostra "3 + 5", 0 jogador pode
colocar uma peca que tenha "8" (o resultado de "3 + 5") ou uma peca com

outra operacédo que tenha como resultado "8", como "4 + 4" ou "16 + 2".

Se o0 jogador nao tiver uma pec¢a que se encaixe nas extremidades, ele deve

pegar uma peca do monte.

O jogo continua até que um dos jogadores se livre de todas as suas pecas ou

até que ninguém consiga jogar, caso 0 monte esteja vazio.

4.3.7 Regras para Conectar Pecas

Adicao e Subtracdo: As pecas de adicdo ou subtracdo devem ser conectadas

com o resultado da operacéo.

Exemplo: Se uma extremidade mostrar "5 + 3", o jogador pode conectar "8"

em uma das extremidades ou qualquer outra operacéo que resulte em "8".
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e Multiplicacdo e Divisdo: As pecas de multiplicacdo ou divisdo devem ser

conectadas com o resultado correto.

Exemplo: Se a extremidade mostrar "4 x 3", o jogador pode conectar "12" (ou

qualquer operacao que tenha o resultado 12, como "6 x 2" ou "24 + 2").
4.3.8 VariacOes e Penalidades

e Jogada Incorreta: Se um jogador colocar uma pe¢a que ndo se encaixa
corretamente ou comete um erro na operagao, ele deve pegar duas pecas do
monte como penalidade.

e Pecas em Excesso: Se, apds o término do jogo, um jogador tiver pecas que
ndo puderam ser jogadas, ele sera penalizado com a soma de seus valores,
gue sera subtraida de sua pontuacéao final, caso o jogo tenha sido jogado por

pontos.

4.3.9 Vencedor

e O jogo termina quando um jogador consegue se livrar de todas as suas
pecas.

e O vencedor sera aquele que primeiro se livrar de todas as pecas ou, em um
jogo por pontos, quem tiver a menor soma de pontos em suas pecas

restantes no final da partida.

4.4 BENEFICIOS PEDAGOGICOS

O domindé matematico oferece uma série de beneficios pedagdgicos que vao
além da simples pratica das operagbes matematicas. Primeiramente, ele é uma
excelente ferramenta para o desenvolvimento do raciocinio l6gico dos alunos. O jogo
exige que os estudantes pensem estrategicamente ao decidir quais pecas conectar,
levando em consideracao tanto o nimero quanto a operacdo envolvida. Ao planejar
as jogadas e identificar padrdes entre as pecas, 0s alunos desenvolvem habilidades
importantes de organizagdo e previsdo de resultados, caracteristicas fundamentais
para um aprendizado mais profundo da matematica (Oliveira; Marques; Marchi,
2019).

Além disso, o dominé matematico é eficaz no reforco das habilidades de

calculo mental. Ao jogar, os alunos sdo desafiados a identificar rapidamente a
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operacdo e o resultado de cada peca, o que os obriga a realizar célculos sem o
auxilio de papel e caneta. Esse exercicio constante de calculos mentais fortalece a
agilidade e a precisdo nas operacbes matematicas, aumentando a velocidade de
raciocinio e a confianca dos estudantes no uso das operacdes basicas (Santos;
Silva; Correia, 2021).

Outro aspecto importante é o estimulo a interacao social e & cooperacéo entre
os alunos. Como o jogo € geralmente jogado em grupos, ele fomenta a troca de
ideias, a discussado sobre as melhores jogadas e a resolucédo de problemas de forma
colaborativa. Essa interacdo social ndo s6 fortalece o aprendizado, mas também
contribui para o desenvolvimento de habilidades de comunicagado, trabalho em
equipe e respeito pelas ideias dos colegas. O dominé matematico cria um ambiente
de aprendizagem colaborativo, onde os alunos podem aprender uns com 0s outros,
potencializando a eficacia do processo de ensino (Souza Junior et al., 2023).

Em resumo, o domind matemético € uma maneira inovadora e eficaz de
ensinar as operacfes matematicas de forma ludica e envolvente. Ao integrar as
operacbes basicas de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo em um jogo
colaborativo, os alunos ndo apenas reforcam suas habilidades de célculo mental,
mas também desenvolvem raciocinio l6gico e habilidades sociais. Essa abordagem
torna o aprendizado da matemética mais interessante, acessivel e aplicavel ao

cotidiano, promovendo uma aprendizagem mais duradoura e significativa.

5. ESTUDO DE CASO: APLICACAO PRATICA DO DOMINO MATEMATICO EM
UMA TURMA ELETIVA DO ENSINO MEDIO

5.1 JUSTIFICATIVA PARA A IMPLEMENTACAO DA TURMA ELETIVA

A justificativa para a criagdo de uma turma eletiva, nomeada como jogos
matematicos, para alunos da 12 e 22 Série do Ensino Médio da Escola Estadual de
Ensino Médio PROF. JOAO BENTO DA COSTA foi fundamentada em dois aspectos
principais. Primeiramente, com base na experiéncia como docente de matematica ao
longo de 16 anos, foi constatado que as dificuldades nas operagbes basicas
impactavam diretamente o progresso em contelddos mais avancados. Essa
percepc¢ao foi corroborada por situagbes frequentes observadas em sala de aula,
onde a auséncia de dominio em calculos fundamentais atrasa o desenvolvimento de

temas essenciais, como equacodes e estatistica.
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Além disso, a 12 e 22 Série do Ensino Médio representam etapas criticas de
transicdo, onde lacunas no aprendizado matemético basico tornam-se mais
evidentes e prejudicam o preparo para as demandas académicas e profissionais
futuras. Isso impacta na dificuldade do aluno em transformar um conceito
matematico abstrato em aplicacdo no dia-a-dia, 0 que permite explorar estratégias
lidicas e inovadoras que integram 0s conceitos basicos ao desenvolvimento do

raciocinio logico.

5.2 METODOLOGIA

Para a aplicacdo do domindé matematico como ferramenta pedagdgica, adotou-
se uma metodologia em etapas, envolvendo diagnostico a priori, intervencao e

diagnostico a posteriori.
5.2.1 Diagndstico a priori

Antes de implementar o jogo, foi realizada uma investigacdo diagndstica com
os 28 alunos matriculados na turma eletiva, contendo alunos da 12 e 22 Série do
Ensino Médio da E.E.E.M. PROF. JOAO BENTO DA COSTA, localizada no
municipio de Porto Velho, estado de Rondbnia. Essa etapa teve como objetivo
identificar as principais dificuldades dos estudantes em relacdo as operacfes
basicas — adicéo, subtracdo, multiplicacédo e divisdo — que constituem a base para
conteddos mateméaticos mais avancados.

A investigacdo incluiu a aplicacdo de um questionario composto por 8 questdes
gue envolviam problemas simples para avaliar o nivel de dominio das operacfes
basicas. O questionario foi elaborado com um enfoque diagndstico, sem carater
avaliativo, e os alunos ndo precisaram se identificar. Essa escolha visou garantir
maior conforto e honestidade nas respostas, permitindo que os dados refletissem
com precisao o nivel de compreensao de cada participante. No Apéndice A, estédo
apresentadas todas as questdes utilizadas, acompanhadas das respectivas
respostas dos alunos, organizadas de forma a demonstrar os padrdoes de erros e

acertos.
Exemplos de questdes utilizadas:

1) Resolva as adi¢des e subtracdes de numeros Inteiros:
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a) -45+43 =
b) 85-49 =
c) -37+15=
d) -157-74 =
e) 86-102=

2) Resolva as multiplicacdes e divisées de numeros inteiros:

a) (-8) x (-43) =
b) (-15)x6 =
c) 10x (-7)=
d) 68+ (-4) =
e) (-75)+5=

5.2.2 Intervencédo com o Dominé Matematico

A intervencao consistiu na realizacdo de sessdes préticas utilizando o dominé
matematico, integrado as aulas regulares de matematica. O objetivo foi criar um
ambiente dindmico, onde os alunos pudessem aprender de maneira colaborativa e
competitiva, reforcando conceitos fundamentais de forma ludica. Para potencializar o
aprendizado, os alunos foram divididos em grupos pequenos, promovendo interagao
e cooperacao.

A preparacdo e execucdo do domindé matematico foram realizados pelos
alunos, acompanhados de perto pelo professor. Essa abordagem permitiu que os
alunos se sentissem mais confiantes quando da efetiva participacéo futura do jogo,
ao mesmo tempo em que promoveu maior envolvimento com a proposta ludica.

A confeccao das pecas envolveu no primeiro momento o corte de papelédo e a
inscricdo das operacdes matematicas com marcadores permanentes. Cada peca foi
personalizada com expressfes numéricas de um lado e outros resultados de outras
expressdes do outro, criando um material didatico atrativo e funcional. ApGs a
confecgédo, as pecas foram organizadas em sacolas identificadas, separadas por tipo
de operacéo, facilitando sua distribuicdo e manuseio em sala de aula.

Nas sessOes de aplicacdo, o professor utilizou o quadro branco para explicar
as regras do jogo, ilustrar exemplos praticos e esclarecer duvidas, enquanto 0s

alunos acompanhavam atentamente. Para incrementar a dinamica, foram
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introduzidos cronémetros, que permitiram a realizacdo de desafios com limite de
tempo, incentivando os alunos a realizarem calculos mentais de forma rapida e
precisa.

A fim de melhorar a jogabilidade, foram adquiridas pecas de madeira, similares

as pecas de domind tradicional e utilizadas nas aulas seguintes.

5.2.3 Diagnéstico a posteriori

Apés a aplicacdo do jogo, foi utilizado um questionério avaliativo para medir o
impacto da estratégia na aprendizagem dos alunos. O questionario foi aplicado por
meio do software Google Forms, permitindo que os alunos respondessem de forma
pratica e acessivel, tanto em sala de aula, utilizando dispositivos moéveis ou
computadores, quanto em casa. Essa abordagem também garantiu a
confidencialidade das respostas, incentivando maior sinceridade e engajamento por

parte dos participantes.
As perguntas focaram nos seguintes aspectos:

o Compreensao e agilidade nas operacdes basicas, avaliando o progresso dos

alunos em calculos mentais e na aplicacdo das operacdes em diferentes

contextos.

o Percepcdo sobre a utilidade do jogo no aprendizado, analisando como o

dominé matematico contribuiu para a assimilacdo dos conteldos e sua

relevancia como ferramenta pedagadgica.

« Grau de motivacao e interesse nas aulas de matematica, buscando identificar

se a estratégia ladica influenciou positivamente o envolvimento e a disposi¢ao

dos alunos para participar das aulas.

O uso do Google Forms também facilitou a organizacéo e a analise dos dados
coletados, permitindo gerar relatérios automaticos com gréaficos e tabelas que
sintetizam as respostas dos alunos. Essas informacdes foram fundamentais para
compreender o impacto da intervencdo e para ajustar futuras aplicagbes da

metodologia.
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As perguntas realizadas para avaliar o diagndéstico a posteriori estdo descritas

a sequir:

Compreensao e Agilidade nas Operacdes Basicas

1. Em uma escala de 1 a 5, como vocé avalia sua capacidade de realizar célculos de
adicdo e subtracdo ANTES do uso do dominé matematico?

e 1 (Muito baixa)

e 2 (Baixa)
o 3 (Razoavel)
o 4 (Alta)

e 5 (Muito alta)

2. Em uma escala de 1 a 5, como vocé avalia sua capacidade de realizar célculos de

adicao e subtracdo DEPOIS do uso do domin6é matematico?

e 1 (Muito baixa)

o 2 (Baixa)
o 3 (Razoavel)
o 4 (Alta)

e 5 (Muito alta)

3. Apds participar das atividades com o domindé matematico, vocé se sente mais

confiante para realizar calculos de multiplicacéo e divisdo sem auxilio?

e Sim
¢ Nao

o Parcialmente

4. O jogo ajudou vocé a entender melhor os passos necessarios para resolver
problemas matematicos?

(Resposta aberta — explique brevemente)
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5. Quais tipos de operacdes vocé ainda encontra dificuldade, mesmo apo6s o uso do
domin6?

(Resposta aberta)

6. O tempo estipulado para resolver os calculos durante o jogo foi suficiente para
praticar e melhorar suas habilidades?

e Sim
¢ Nao
¢ Indiferente

Percepcao sobre a Utilidade do Jogo no Aprendizado

7. Vocé acredita que o dominé matematico é uma ferramenta Gtil para aprender

operacdes basicas?

e Sim
« Nao

« Indiferente

8. O uso do jogo facilitou a compreensao de conceitos matematicos que vocé antes
achava dificeis?

(Resposta aberta — inclua exemplos, se possivel)
9. Qual aspecto do jogo mais contribuiu para o seu aprendizado?

e Resolver célculos
e Competir com os colegas

e Trabalhar em grupo

10. O que vocé mudaria no jogo para torna-lo ainda mais eficiente como ferramenta
de aprendizado?

(Resposta aberta)

11. Vocé recomendaria 0 uso do domin6é matematico em outras turmas? Por qué?

(Resposta aberta)
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Grau de Motivacao e Interesse nas Aulas de Matematica

12. Participar do jogo mudou sua percepcao sobre as aulas de matematica?

e Sim
« Nao

« Parcialmente (Explique sua resposta em caso de sim ou parcialmente)

13. Participar do jogo mudou sua percepcao sobre as aulas de matematica?

Expligue sua resposta em caso de sim ou parcialmente)

14. Em uma escala de 1 a 5, qual foi o impacto do jogo no seu interesse por

matematica?

e 1 (Muito baixo)

o 2 (Baixo)
e 3 (Moderado)
o 4 (Alto)

e 5 (Muito alto)

15. O ambiente colaborativo e competitivo do jogo tornou as aulas mais

envolventes?

¢ Sim
¢ Nao

o Indiferente

16. Vocé acredita que outras atividades ludicas como o dominé matematico
poderiam melhorar o aprendizado em outras areas da matematica? Por qué?

(Resposta aberta).

17. Qual era o seu nivel de motivacdo para participar das aulas de matematica

ANTES do uso do Dominé Matematico?

e 1 (Muito baixa)
e 2 (Baixa)

o 3 (Razoavel)



33

o 4 (Alta)

e 5 (Muito alta)

18. Qual era o seu nivel de motivacdo para participar das aulas de matematica
DEPOIS do uso do Domin6 Matemético?

e 1 (Muito baixa)

e 2 (Baixa)
o 3 (Razoavel)
o 4 (Alta)

e 5 (Muito alta)

5.3 RESULTADOS

5.3.1 Do diagndéstico a priori

Com base nos resultados da investigacdo diagnostica apresentada no
Apéndice A, composta por 8 questdes totalizando 44 pontos, constatou-se que
apenas 8 alunos alcancaram uma pontuacao superior a 50% (22 pontos ou mais).
Em contrapartida, 20 alunos obtiveram uma pontuacdo igual ou inferior a 50%,
conforme ilustrado na Figura 1. Esse dado é preocupante, pois reflete uma
dificuldade significativa no dominio dos conteddos do ensino médio, especialmente
aqueles relacionados as quatro operacfes matematicas.
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Figura 1 - Distribuicdo da Quantidade de Alunos de Acordo com o Percentual de
Acertos nas Questdes

14

=
N

[N
o

Quantidade de Alunos

0-25 26-50 51-75 76-100
Acerto das Questdes (%)

Quando se compara o0s erros relacionados as questdes de adicdo e
subtracdo. Observa-se comportamentos distintos na Figura 2. Embora adicdo e
subtracdo sejam operacdes fundamentais, consideradas pré-requisitos para a
progresséo académica, muitos alunos apresentam uma frequéncia elevada de erros
nessa categoria, variando entre 2 e 4 por tentativa. Esse fato € alarmante, pois
indica lacunas graves em habilidades que deveriam estar consolidadas antes do
ensino médio. J& em multiplicacdo e divisdo, os erros sdo ainda mais variaveis, com
alguns alunos alcancando até 5 erros, o que reflete uma dificuldade acentuada em
operacbes consideradas mais complexas, mas ainda essenciais para a vida

académica e cotidiana.
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Figura 2 - Distribuicdo de erros nas questdes de adicdo, subtracdo, multiplicacéo e
divisdo

Comparacéao de Erros: Adicao e Subtracao vs.
Multiplicacéo e Divisao

ERROS
w
]
]
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ALUNO

OErro Adicdo e Subtracdo entre Numeros inteiros

Erro Multiplicagdo e Divisdo entre Numeros inteiros

A comparacao entre os dois tipos de erros expde um cenario contraditorio.
Em diversos casos, os alunos erram mais em adicdo e subtracdo do que em
multiplicacéo e divisdo, contrariando a expectativa de que operacdes basicas seriam
menos problematicas. Isso pode estar relacionado a falta de atencdo, dificuldades
em interpretar os problemas ou falhas no aprendizado acumulado ao longo dos
anos. Por outro lado, em situacdes onde os erros em multiplicacdo e divisdo
superam os de adicao e subtracao, fica evidente que as operacdes mais avancadas
ainda ndo foram totalmente dominadas, possivelmente devido a auséncia de
praticas regulares ou ao ensino descontextualizado.

Avaliando ainda o diagndstico a priori, € possivel observar uma distribuicdo
significativa de erros em diferentes categorias de questbes envolvendo conceitos
matematicos fundamentais e habilidades analiticas. A analise mostra que os alunos

do ensino médio apresentam dificuldades notaveis em operacbes basicas e em
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temas como construcdo de reta simétrica, sucessor e antecessor, e identificacdo de
nameros opostos ou simétricos.

Os erros em sentencas matematicas e na relacdo de maior ou menor valor
indicam fragilidades na interpretacdo logica e na manipulacdo basica de
desigualdades. Esses topicos, considerados cruciais para o desenvolvimento de um
raciocinio mateméatico solido, demonstram ser desafiadores para uma parcela
significativa da turma, com muitos erros recorrentes e poucos acertos em algumas
instancias.

O desempenho em questbes como a construcdo de uma reta simétrica
também aponta para uma dificuldade em conectar conceitos geométricos a sua
aplicacao pratica. Notou-se que um numero consideravel de alunos apresenta erros
frequentes, evidenciando problemas na visualizacdo espacial e na aplicacdo de
propriedades fundamentais da simetria.

Adicionalmente, o elevado indice de erros na identificacdo de sucessores e
antecessores e na ordem decrescente sugere a necessidade de reforco no ensino
de sequéncia e organizacdo numeérica. Essas habilidades sédo elementares e formam
a base para conteidos mais avangcados, como progressfes aritméticas e analise de
padroes.

Outro ponto de preocupacdo sdo as expressbes numéricas, onde erros
persistentes mostram a fragilidade na execucdo de calculos ordenados e no
entendimento das regras de precedéncia. Este aspecto reflete a caréncia de dominio
em algoritmos mateméaticos simples, que deveriam estar mais consolidados no
ensino médio.

Esses resultados reforcam a importancia de estratégias pedagoégicas que
deem énfase ao ensino e pratica constantes dessas habilidades fundamentais.
Nesse sentido, o uso de atividades mais contextualizadas, intervencdes
individualizadas e o diagndéstico frequente das dificuldades sdo recomendados para
corrigir essas lacunas. Além disso, € essencial a utilizacdo de metodologias que
promovam a interdisciplinaridade, conectando esses conceitos a situacdes reais, de

modo a aumentar o engajamento e a compreensao dos estudantes.
5.3.2 Da Intervencéo

A intervencao ocorreu de maneira colaborativa e competitiva, reforcando

conceitos fundamentais de forma ludica. Os alunos inicialmente formaram quatro
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grupos (Azul, Vermelho, Roxo e Verde) e elaboraram as expressdes que iriam

compor o domindé matematico, conforme apresentam as Figuras 3, 4, 5 e 6.

Figura 3 - OperacBes mateméticas elaboradas pelo grupo azul

6 12-6
-6 | -80+2
-24| -9x4
-90 | B0+ 20
-63| -8x3
-54 | -7x9
-5 |-100 +10

=15 -7x3
-300| -58+2
4 -2x3
-45 |-200 -100
=50 | -5x9
40 | -3x5
25| 4+2

6 | 15+5
-30|-50+2
-36| 5x8

-29)-37-17
-3 |-24+2
-40 |-100+2
21| 2+4

2 |-100+10
-12 | -15x2
-10 [-150 +2
-4 | -6-1

3 | -8+2

-7 |-12+4
-75|-25+5




Figura 4 - Opera¢cBes matematicas elaboradas pelo grupo vermelho

-5 | 847 -30| -7-7 6 6+3 6 | 16-10
20| 2+2 25 | 6x3 18 | 6-12 -21| -2x4
0 |45+45 1 2x3 4 | -6-5 3 |-50+2
-24| -99+2 -10| -4-1 -6 |-14-10 -1 | -4x5
-25| -3+2 -11| 2-5 -2 | -10x3 -36 | 22-19
-14 | -20+2 -97 | -3x7 -3 |-48+12 2 30+6
5 | -3x12 15 | 5x5 -4 | -2x1 -8 | -2+2
Figura 5 - Operacdes matematicas elaboradas pelo grupo roxo
6 18+3 3 4x1 -13| -6-5 -17 | -3+10
-15| 4-2 -1 | -9+6 6 | -8+2 -18 |-34+20
-5 | -4+4 2 | 10-9 -28| -9x6 -14 |-34+15
-24| -6-9 -9 | -4-9 5 | -5-2 -19 | -16+8
-4 | -6+3 -3 | 3x1 7 9-9 1| -3-6
-7 | -4x6 -54 | -5x9 0 | 20-14 -11| -4x7
-2 |-10+2 -45 | -2x9 4 9-4 -8 | -23+6

38
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Figura 6 - OperagcBes mateméticas elaboradas pelo grupo verde

0 -3x3 -12| -7x3 4 |-15+5 -62 |-50+10

2 |-100-100 7 4x2 25 3+3 -10| 10-7
=300 7-7 -2 5x5 -40 | 3+2 1| -12-8
- 200 |-200 -100 6 | 48+8 5 2x2 -20| -9x4

-21| 1+1 -9 |-14-11 -5| -7-3 -36 |-80+78
-25| 7x1 =3 | -7+6 -4 | 8-70 8 |-20+5

6 -5x8 -1 | -7-5 3 |-10x10 -100| 0+1

Essa abordagem inovadora ndo apenas envolveu 0s alunos no processo de
criagdo, mas também os incentivou a explorar o conteddo matematico de forma
pratica e contextualizada. Durante a atividade, foi possivel observar um aumento
significativo no engajamento e na busca por conhecimento por parte dos estudantes,
evidenciando a eficacia de préaticas pedagdgicas que colocam os alunos como
protagonistas do processo de aprendizagem. Ao serem diretamente responsaveis
pela construcdo do jogo, eles se sentiram desafiados e motivados, o que favoreceu
o desenvolvimento de habilidades como criatividade, pensamento légico e
colaboracéo.

ApoOs essa etapa, as expressdes elaboradas pelos alunos foram coladas em
pedacos de papeldo, simulando um suporte adequado para o jogo de domind,
conforme ilustrado na Figura 7. Em seguida, deu-se inicio a dindmica do jogo, sendo
aplicadas as regras descritas no item 4.3. Cada grupo jogou utlizando as
expressdes criadas por outra equipe, promovendo uma troca de desafios entre 0s
participantes.
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Figura 7 - Constru¢do do Dominé matematico montado em papelédo.

Durante esse processo, observou-se, inicialmente, certa resisténcia dos
alunos em participar do jogo utilizando as expressées montadas por outras equipes.
Esse comportamento pode indicar um desconforto com a ideia de trabalhar com
problemas que ndo haviam sido criados por eles, o que talvez evidencie uma
inseguranca quanto ao dominio dos conceitos ou, ainda, uma dificuldade em confiar
na validade das expressdes propostas pelos colegas. No entanto, a medida que o
jogo progredia, essa resisténcia foi gradualmente diminuindo, sendo substituida por
um maior engajamento e disposicao para resolver os desafios apresentados.

Essa transicdo sugere que atividades interativas como o dominé matematico
podem ndo apenas reforcar contelddos, mas também contribuir para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como confiangca mutua, aceitacéo
de desafios externos e adaptacdo a diferentes estilos de raciocinio. Além disso, o
exercicio de resolver expressdes elaboradas por outros grupos estimulou os alunos
a aplicarem estratégias diversificadas, ampliando sua flexibilidade cognitiva e
capacidade de trabalhar sob novas perspectivas.

A motivagdo dos alunos foi notada ao longo do desenvolvimento das aulas
na turma eletiva, tornando-se mais evidente a medida que as atividades avancavam.
Todos os alunos tiveram a oportunidade de participar dos quatro jogos de dominés
montados, 0 que garantiu uma experiéncia inclusiva e diversificada. Essa
progressao permitiu que cada estudante se engajasse ativamente, contribuindo para
um ambiente dindmico e colaborativo.

Com o objetivo de melhorar o aspecto visual do jogo, aumentar sua

durabilidade e aprimorar a jogabilidade, os proprios alunos sugeriram a utilizacdo de
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pecas de madeira no formato tradicional de domind. Essa proposta refletiu o
engajamento e a preocupac¢do dos estudantes em tornar a atividade mais pratica e
atrativa. As pecas, com dimensfes de 5 cm x 2,5 cm x 1 cm, foram adquiridas junto
a fabricante SmallDesing (Campinas, Sdo Paulo) e, em seguida, as adaptacfes das
expressbes mateméaticas foram realizadas pelos préprios alunos, conforme

apresentado na Figura 8.

Figura 8 - Domindé matematico montado em pecas de madeira, similares as
tradicionais.

Essa iniciativa destacou ndo apenas a criatividade e o protagonismo dos
alunos, mas também a importancia de uma abordagem prética e colaborativa no
ensino. Ao participar do processo de personalizacdo das pegas, 0s estudantes se
envolveram ativamente, reforgando o aprendizado de forma significativa. A utilizagéo
de materiais mais robustos também contribuiu para a longevidade do jogo,
permitindo que ele pudesse ser reutilizado em diferentes turmas ou projetos futuros,

ampliando ainda mais seu impacto pedagadgico.

5.3.3 Do diagnéstico a posteriori

As respostas dos alunos ao questionario (da avaliacdo pés-intervencgao)
podem ser visualizadas no Apéndice B em sua totalidade. O uso do domind
matematico como ferramenta pedagdgica resultou em melhorias significativas na

autopercepcdo das habilidades matematicas dos participantes. Antes da
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implementagdo do jogo, mais da metade (54%) avaliava suas capacidades nas
operacoOes de adi¢do e subtracdo como “razoaveis”, enquanto 14% as consideravam
“baixas”, conforme apresenta a Figura 9. ApGs a intervencdo, houve uma reducao
marcante nos niveis mais baixos de avaliagdo: a categoria “baixa” foi completamente
eliminada, e apenas 36% continuaram se percebendo como “razoaveis”, indicando
uma migragdo de 18 pontos percentuais para niveis superiores de habilidade. Esse
avanco reflete a efichcia do jogo em aprimorar a confianca dos alunos nas
operacdes basicas.

Figura 9 - Autopercepc¢éo dos Alunos em operacdes de Soma e Subtracao Antes (a)
e Apos (b) a Utilizacdo do Domindé Matematico

Antes do Dominé Apd6s o Domind
Matematico Matematico
M Razoavel ™ Muito Alta Alta M Baixa B Razoavel W Muito Alta Alta M Baixa

0%

As classificagbes mais elevadas ("Alta" e "Muito Alta") apresentaram um
aumento expressivo. O percentual de participantes que classificaram suas
habilidades como “Muito Alta” e “Alta” cresceu de 14% para 32%, para ambas as
classificacbes. Esses dados mostram que 64% (soma das classificacbes mais
elevadas — “Alta” e “Muito Alta”) dos participantes passaram a ter uma percepgao
altamente positiva de suas habilidades apés o uso do domindé matematico,
contrastando com apenas 32% antes da intervencdo. Esse aumento expressivo nas
percepcdes positivas sugere que a utilizacdo do jogo teve um efeito consideravel no
desenvolvimento das habilidades matematicas basicas dos alunos.

O uso do domin6 matematico também impactou a confianca dos alunos em
realizar operacdes de multiplicacdo e divisdo, operacdes consideradas um pouco

mais complexas que as de adi¢ao e subtracdo, conforme apresentado na Figura 10.
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Figura 10 - Percentual de alunos que demonstram confianca nas operacdes de
multiplicacéo e divisdo apos a utilizacdo do domin6é matematico.
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A maioria dos alunos (59,09%) afirmou sentir-se mais confiante, indicando
que o uso do jogo contribuiu de forma eficaz para o desenvolvimento dessas
habilidades. Além disso, 36,36% responderam "Parcialmente", sugerindo que,
embora tenham percebido avancos em sua confianga, ainda podem necessitar de
maior pratica ou suporte para se sentirem completamente seguros ao realizar essas
operacoes de forma independente. Apenas 4,55% dos participantes indicaram que
nao se sentiram mais confiantes, um percentual relativamente baixo que reforca a
eficacia da atividade para a maioria dos alunos.

Essa evolucdo nas quatro operacfes basicas reflete o impacto positivo da
atividade ludica no fortalecimento da confianca e no desenvolvimento das
habilidades mateméticas fundamentais. A eliminacdo de avaliagbes "baixas"
demonstra que o domind matematico € capaz de mitigar percepcdes negativas e
promover uma melhoria generalizada na autoconfianca dos participantes. Esses
resultados reforcam a eficacia do jogo como um recurso educacional que combina
aprendizado com engajamento, proporcionando beneficios tanto no aspecto técnico
guanto motivacional.

A maioria dos participantes relatou que o jogo de domindé foi util para
melhorar a compreensdo dos passos necessarios na resolucdo de problemas

matematicos. Eles destacaram que o0 jogo tornou o processo mais interativo, visual e
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pratico, contribuindo para um raciocinio mais rapido e eficiente. Muitos também
mencionaram que o exercicio sem o auxilio de papel e lapis os ajudou a desenvolver
a habilidade de calcular mentalmente. No entanto, algumas dificuldades persistem,
mesmo apos o0 uso do domino.

Entre as operagbes mais mencionadas como desafiadoras estao a divisao e
a multiplicacdo, especialmente quando realizadas mentalmente. Outras dificuldades,
embora menos frequentes, incluem calculos envolvendo raizes, sinais e até mesmo
operacdes consideradas basicas, como adicdo e subtracdo. Esses desafios refletem
a necessidade de refor¢co continuo em areas especificas para alguns individuos e
possiveis adaptag@es futuras para o jogo.

De forma geral, os participantes consideraram o tempo estipulado para os
calculos durante o jogo como adequado para praticar e melhorar suas habilidades.
Além disso, a grande maioria concordou que o dominé matemético é uma
ferramenta util para aprender operacfes basicas, ressaltando que ele facilita a
compreensao de conceitos matematicos que antes eram considerados dificeis.
Exemplos incluem a divisdo, calculos envolvendo sinais e até mesmo operacdes
simples que antes demandavam mais tempo e esfor¢o para serem resolvidas.

A avaliacdo ainda revelou percepcoes interessantes sobre o uso do dominé
matematico como ferramenta de aprendizado. Muitos alunos afirmaram que nédo
fariam alteracdes significativas no jogo, considerando-o eficiente e completo. No
entanto, algumas sugestdes surgiram, como a adicdo de contas mais dificeis, a
introducéo de objetivos mais dinamicos e a progresséo de contas simples para mais
complexas. Além disso, foi sugerido 0 uso de um sistema de pontuacdo para
aumentar a motivacao e o engajamento dos participantes por meio da competicao.
Essas sugestdes indicam que, embora o0 jogo seja amplamente aceito, ha
oportunidades para torna-lo ainda mais desafiador e atrativo.

Os participantes destacaram o potencial do jogo para tornar o aprendizado
mais divertido e interativo, melhorar a compreensdo dos conteddos e ajudar no
desenvolvimento de habilidades de raciocinio légico e matematico. A ampla
aceitacdo demonstra que 0 jogo € visto como uma pratica pedagodgica valiosa, com
potencial para beneficiar diferentes publicos.

Além disso, muitos indicaram que 0 jogo aumentou o interesse pela
disciplina e facilitou a compreensédo de conceitos matematicos, enquanto outros

mencionaram que tornou as aulas mais dindmicas e menos mondétonas. Apesar
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disso, algumas respostas indicam que o impacto ndo foi uniforme para todos o0s
participantes, sugerindo que o jogo pode ser mais efetivo quando combinado com
outras abordagens pedagdgicas ou adaptado as necessidades especificas de cada
turma.

A andlise das respostas revelou ainda um impacto consideravel do jogo de
dominé matemético sobre os alunos, tanto em termos de motivacdo quanto na
percepcao das aulas de matematica. A grande maioria dos participantes indicou que
0 uso do jogo mudou sua visdo sobre as aulas de matematica, tornando-as mais
interessantes, divertidas e dindmicas. O ambiente colaborativo e competitivo,
proporcionado pelo jogo, foi destacado como um fator que tornou as atividades mais
envolventes, o que ajudou no aprendizado e na interacdo entre os alunos. Em
relacdo ao interesse por matematica, a maioria dos alunos classificou o impacto do
jogo como moderado a muito alto, indicando que a atividade despertou mais
curiosidade e engajamento com a disciplina. Esse aumento no interesse foi também

refletido na motivacéo dos alunos para participar das aulas (Figura 11).

Figura 11 - Motivacao dos alunos nas aulas de matematica Antes(a) e Apos(b) a
utilizacdo do Domino

Antes do Dominé Apds o Dominé
Matematico Matematico

B Moderada ® Muito baixa = Alta ®m Baixa ® Muito alta B Moderada ® Muito baixa = Alta ® Baixa ® Muito alta
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Antes da introdu¢do do jogo, muitos alunos relataram niveis baixos ou
moderados de motivacdo, mas apés a experiéncia com o domindé matemético, houve
um aumento significativo na motivacdo, com a maioria dos alunos classificando-a
como alta ou muito alta.

Antes da intervengdo, 23% dos alunos classificavam suas habilidades em
niveis negativos, sendo 9% na categoria "Muito baixa" e 14% na categoria "Baixa".
Apdés 0 uso do jogo, essas categorias foram completamente eliminadas,
evidenciando o impacto positivo da atividade em superar percepcdes de baixa
competéncia. A categoria "Moderada" concentrava a maior parte dos alunos antes
da intervencao (54%). No entanto, esse valor caiu para 41% apés o uso do dominé
matematico, indicando que muitos alunos migraram para classificacbes mais altas.
As categorias "Alta" e "Muito alta" registraram crescimentos expressivos, destacando
0 progresso percebido pelos participantes. O percentual de alunos que avaliaram
suas habilidades como "Alta" passou de 14% para 23%, enquanto a categoria "Muito
alta” apresentou um aumento ainda mais significativo, de 9% para 36%,
representando um salto de 27 pontos percentuais.

Além disso, muitos alunos acreditaram que atividades ludicas, como o
dominé matematico, poderiam ser aplicadas com sucesso em outras areas da
matematica, devido ao seu potencial para tornar o aprendizado mais interativo e
dindmico. Essa percepcédo sugere que o0 uso de jogos e atividades colaborativas no
ensino pode ndo apenas facilitar a compreensdo de conceitos matematicos, mas
também motivar os alunos a se envolverem de maneira mais ativa no processo de
aprendizagem.

De forma geral, os resultados evidenciam que o dominé matematico € uma
ferramenta pedagdgica amplamente apreciada, com impacto positivo na percepcao
dos alunos sobre matematica. Além de tornar o aprendizado mais envolvente, ele
também contribui para o desenvolvimento de habilidades matematicas e l6gicas. No
entanto, as sugestdes de melhorias apontam para a necessidade de adaptacdes que

possam aumentar ainda mais sua eficacia e acessibilidade.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho investigou o uso do dominé matematico como ferramenta

pedagogica para superar as dificuldades dos alunos do ensino médio nas operacdes
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matematicas basicas, um problema recorrente que afeta o desempenho académico
e a confianca dos estudantes em relacdo a disciplina. A questao central do estudo
foi entender se o uso de um recurso ludico como o domindé poderia promover
melhorias significativas no aprendizado e no engajamento dos alunos em relacéo as
operacdes fundamentais da matemética.

Os resultados mostraram que o problema de pesquisa foi, em grande parte,
resolvido. A analise dos dados indicou que a intervencdo com 0 jogo proporcionou
melhorias substanciais no desempenho dos alunos, com 64% dos participantes
avaliando suas habilidades como "Alta" ou "Muito Alta" apds o uso do domind, em
comparagdo com apenas 14% antes da intervencdo. Além disso, os alunos
demonstraram maior motivacao e confianca nas aulas de matematica, o que reforca
a eficacia do jogo como ferramenta pedagdgica.

Contudo, a pesquisa também revelou novos problemas que devem ser
considerados em estudos futuros. Alguns alunos ainda enfrentaram dificuldades em
operacbes mais complexas, como multiplicacdo e divisdo, principalmente quando
realizadas mentalmente. Esse fato sugere que, embora o domindé matematico tenha
contribuido significativamente para a aprendizagem das operacbes basicas, €
necessario incluir desafios mais avancados ou reforcar essas operacdes com
estratégias pedagogicas complementares.

Para abordagens futuras, recomenda-se a ampliacdo do uso do domino
matematico em outros conteddos matematicos, como algebra e geometria, para
verificar seu impacto em &reas mais avangadas do conhecimento. Além disso, a
combinacgao do jogo com tecnologias educacionais poderia enriquecer a experiéncia
de aprendizagem, proporcionando um ambiente mais interativo e personalizado para
os alunos. A continuidade de pesquisas de longo prazo sobre a eficacia dessa
metodologia também é essencial para avaliar sua sustentabilidade e impacto
duradouro no desempenho dos alunos.

Em sintese, este estudo confirma que o uso do dominé matematico é uma
abordagem eficaz para melhorar a aprendizagem das operacfes béasicas de forma
ludica e interativa. Ao responder as questdes propostas na introducéo, foi possivel
demonstrar que recursos pedagogicos inovadores, como jogos, tém o potencial de
transformar a experiéncia de ensino, tornando-a mais envolvente, motivadora e

acessivel para os alunos.
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SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

. Expans&o do Uso do Dominé Matematico em Outras Areas da Matematica;
. Integracéo com Ferramentas Digitais e Tecnologias de Ensino;

. Estudo de Longo Prazo sobre a Sustentabilidade dos Efeitos

. Aplicacao do Jogo em Diversos Contextos Educacionais;

. Avaliacao do Jogo para Diferentes Estilos de Aprendizagem;

. Desenvolvimento de Versdes do Jogo com Niveis de Dificuldade Progressivos;

~N o o b~ DN P

. Estudo sobre os Efeitos Psicossociais do Uso de Jogos no Ensino;
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Alunios Pon}os_ Avaliacan]Geral Porcentagem de | Acerto Somae Sflbtr_agéo
Possiveis acerto entre Numeros inteiros
1 44 18 40,90909091 1
2 44 27 61,36363636 4
3 44 22 50 2
4 44 38 86,36363636 4
5 44 6 13,63636364 1
6 44 10 22,72727273 2
7 44 35 79,54545455 5
8 44 13 29,54545455 2
9 44 21 47,72727273 1
10 44 13 29,54545455 1
11 44 18 40,90909091 1
12 44 11 25 1
13 44 15 34,09090909 1
14 44 11 25 2
15 44 i 15,90909091 0
16 44 14 31,81818182 1
17 44 27 61,36363636 5
18 44 16 36,36363636 4
19 44 26 59,09090909 2
20 44 13 29,54545455 1
24 44 23 52,27272727 2
22 44 39 88,63636364 5
23 44 8 18,18181818 1
24 44 10 22,72727273 0
25 44 17 38,63636364 2
26 44 39 88,63636364 5
27 44 12 27,27272727 1
28 44 15 34,09090909 4

Erro Soma e Subtracao
entre Numeros inteiros

Pontos Possiveis -
Questao 1

Acerto Multiplicacao e
Divisao entre
Numeros inteiros

Erro Multiplicagao e
Divisao entre
Numeros inteiros
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menor

Acerto

Ordem

Decrescente

Acerto maior |Erro maior ou
ou menor

Erros
Sucessor e

Antecessor

10

10

10
10
10
10
10
10

10

10
10

10

Pontos
iveis -
Questao 5

Poss

Acertos

Sucessor e
Antecessor

10

Erros

Pontos

iveis

Poss!

Questdo 5

Acertos
Sentencas Sentencas

Erros
Expresoes

éricas

Num

Pontos Possiveis -
Questao 2

Acertos

Expresoes

meéricas

Pontos

iveis -

Poss

Questao 4




Acerto na Erro na
Erro Ordem Pon_t 08 Acsios Exos Pon't 08 construcao | construcao
Decrescente POSSI\ieIS OPo§to_s e O?os?tc!s S Possn:els da reta da reta
Questao 6 simeétricos simétricos Questao 7 SN S
simétrica simétrica
1 11 5 0 5 1 0
1 11 5 0 5 1 0
1 11 5 0 5 1 0
1 11 5 0 5 1 0
1 11 0 5 5 0 1
1 11 0 5 5 0 1
1 11 5 0 5 1 0
1 11 5 0 5 0 1
1 11 0 5 5 0 1
1 11 5 0 5 0 1
1 11 5 0 5 1 0
1 14 5 0 5 0 1
1 11 5 0 5 0 1
1 11 4 1 5 0 1
1 11 3 2 5 0 1
1 11 0 5 5 0 1
1 11 4 1 5 1 0
1 11 5 0 5 0 1
1 11 5 0 5 1 0
1 11 0 5 5 1 0
1 11 5 0 5 1 0
0 11 5 0 5 1 0
1 11 0 5 5 0 1
1 11 5 0 5 0 1
1 11 4 1 5 0 1
1 11 4 1 5 1 0
1 11 5 0 5 0 1
1 11 0 5 5 1 0
Pontos
Possiveis
Questao 8
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APENDICE B- RESPOSTA DOS ALUNOS AO QUESTIONARIO DO
DIAGNOSTICO A POSTERIORI
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1. Em umaescalade1 a 5, como
vocé avalia sua capacidade de

2. Em uma escala de 1 a 5, como vocé
avalia sua capacidade de realizar calculos

3. Apos participar das atividades com o
dominé matematico, vocé se sente mais

4. 0 jogo ajudou vocé a entender melhor
0sS passos necessarios pararesolver

o Carimbo de dataihiors Pl car c-:'alculos e adichos de adigdo e subtragdo DEPOIS do uso do con.fia.nte Bara re_a.llz_ar calculos' de problemas matematicos?Resposta aberta
subtragdo ANTES o uso do R 0 multiplicagdo e divisdo sem auxilio? 2
o =2 dominé matematico? — explique brevemente
dominé matematico?
12/4/2024 14:00:10|3 - Razoavel 3 - Razoavel Parcialmente Sim, me ajudou
1
2 12/4/2024 14:02:36 (3 - Razoavel 4 - Alta Sim Sim
3 12/4/2024 15:23:29|3 - Razoavel 4 - Alta Parcialmente Sim, na percepcao do problema e a resolugaq
4 12/4/2024 15:49:01|3 - Razoavel 4 - Alta Sim sim
5 12/4/2024 16:02:35(5 - Muito alta 5 - Muito alta Sim Ajudou em alguns casos principalmente divisd
6 12/4/2024 16:02:46|4 - Alta 5 - Muito alta Parcialmente Sim, pois consegui ter um raciocinio mais rap
12/4/2024 16:15:45|5 - Muito alta 5 - Muito alta Sim Sim, o jogo de dominé em matematica me ajul
7
8 12/4/2024 16:23:16(3 - Razoavel 4 - Alta Sim Siim
9 12/4/2024 16:31:15|2 - Baixa 5 - Muito alta Sim Sim
10 12/4/2024 16:36:433 - Razoavel 3 - Razoavel Sim Sim
sim, tenho dificuldade com multiplicagéo s6
12/4/2024 17:25:54|4 - Alta 4 - Alta Sim com a mente mas o dominé me ajudou um
11 pouco com isso
12 12/4/2024 17:45:08|3 - Razoavel 4 - Alta Sim Sim, comecei a abrir mais a mente.
12/4/2024 18:27:24|3 - Razoavel 3- Razoavel Sim SR pols IS va i DnnaaEs praicaide
13 resolver os calculos
12/4/2024 18:55:034 - Alta 5- Muito alta Parcialmente SIT. ks St nees- aloiRcOnRIaC e
14 auxilio de papel e lapis
15 12/4/2024 18:55:33|3 - Razoavel 3 - Razoavel Parcialmente Sim, ajuda a raciocinar mais rapido
16 12/4/2024 19:02:54|3 - Razoavel 3 - Razoavel Parcialmente Sim
12/4/2024 19:55:464 - Alta 5~ Muito alta Parcialmente Sk, pois me ensinaranka esolercakulos
17 com mais eficiéncia
121412024 20:03:02|2 - Baixa 4- Alta sim S, med s dc/nioieou mar Mo €
18 ganhei mais confianca ao fazer contas.
12/4/2024 20:43:51|3 - Razoavel 3 - Razoavel Nao Me ajudou um pouco
19
12/5/2024 18:42:38|3 - Razoavel 3 Razoavel Parcialmente Comaeusacentendi nada de comino me
20 ajudou tanto na matematica quanto no jogo
21 12/5/2024 19:44:14|5 - Muito alta 5 - Muito alta Sim Ajuda a pensar mais rapido
12/5/2024 19:49:34|2 - Baixa 3 - Razoavel Sim Sim

22
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5 - Quais tipos de operagdes vocé ainda
encontra dificuldade, mesmo apés o uso

6. O tempo estipulado para resolver os

7.Vocé acredita que o dominé matematico

8. O uso do jogo facilitou a compreensio
de conceitos matematicos que vocé antes

9. Qual aspecto do jogo mais contribuiu

5 calculos durante o jogo foi suficiente para € uma ferramenta util para aprender achava dificeis?
do dominé? 3 R para o seu aprendizado?
praticar e melhorar suas habilidades? operagdes basicas? (Resposta aberta — inclua exemplos, se
Resposta aberta u
possivel)

Divisdo Sim Sim Mais ou menos, era basico Trabalhar em grupo
Multiplicacé@o Sim Sim Sim, jogo de sinais Resolver calculos
Nenhuma Sim Sim Sim Competir com os colegas
divisao Sim Sim sim, pois me ensinou de maneira pratica e rag Trabalhar em grupo
Humildemente falando ndo encontro nenhumgSim Sim Facilitou Competir com os colegas
Divisdo Sim Sim Facilitou, pois foi muito mais facil para ter racifCompetir com os colegas
Nao tenho dificuldade em nenhuma operagao|Sim Sim Sim, facilitou mais a minha compreenséo, na |Competir com os colegas
Divisao Sim Sim Sim Trabalhar em grupo
Multiplicagao Sim Sim Sim, ndo sabia nem jogar o dominé normal e |Resolver calculos

Raiz Sim Sim Sim Trabalhar em grupo
nenhum Sim Sim sim, contas de multiplicagdo com - Resolver calculos

Sinais. Sim Sim Sim, por exemplo a divisao, tinha muita dificul Resolver calculos

Raiz Sim Sim Sim Trabalhar em grupo
Nenhuma Sim Sim Sim, pois precisando pensar mais ficou mais f{Resolver calculos
Responder rapido Sim Sim Sim, até q eu consegui raciocinar mais rapido| Trabalhar em grupo
Nenhuma Sim Sim Sim Trabalhar em grupo
Divisao Sim Sim Sim tinha dificuldades em divisdo,mas agora {Resolver calculos
divisdo. Sim Sim Sim, ndo conseguia calcular com facilidade e | Competir com os colegas
Subtragédo e adicao Nao Sim Sim,como por exemplo a a adicéo e a subtrag|Resolver calculos
Divisdo,log,tudo que tem x Nao Sim Nao sei dizer Competir com os colegas
Nenhum Sim Sim Facilita bastante Trabalhar em grupo
Divisdo Sim Sim Ajudou a compreender melhor o uso dos jogo|Competir com os colegas
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10 - O que vocé mudaria no jogo para
torna-lo ainda mais eficiente como
ferramenta de aprendizado?
Resposta aberta

11. Vocé recomendaria o uso do dominé
matematico em outras turmas? Por qué?
Resposta aberta

12. Participar do jogo mudou sua
percepgio sobre as aulas de matematica?

13. Participar do jogo mudou sua
percepgao sobre as aulas de matematica?
Explique sua resposta em caso de sim ou

parcialmente)

14. Em umaescalade 1 a 5, qual foio
impacto do jogo no seu interesse por
matematica?

Sim, pg melhora o desenvolvimento das

Na verdade nada Sim Mais ou menos 3 - Moderado
pessoas
Nio sei E legal, e guerendo ou nao agente aprende Sim Sim, estudar matematica com jogos € bem 3 - Medarido
alguma coisa melhor
Um objetivo mais dinamico Sim, para melhorar a percepgéo, Sim S_lnl, matematlca pode ser divertida e nem 4- Alto
consequentemente melhorar dindmica
nada sim, para melhorar a compreenséo Sim sim, as tornou divertida 3 - Moderado
Deixaria ele mais dificil Sim porque facilita o aprendizado Nao Nao mudou sempre gostei de matematica 5 - Muito alto
Nada Slm, pois iria ajudar t’elgs na linha de Nio Nzo 4 Alto
raciocinio na matematica
Nao mudaria nada, pois ele ja € muito Sim, recomendaria, porque ele torna o ) tornou as aulas de matematica muito mais ]
; : : e : y Sim q 5 - Muito alto
eficiente como ferramenta de aprendizado. |aprendizado mais divertido e interativo legal e interessante
Nada Sim Sim Sim 3 - Moderado
Ele t4 perfeito assim S_lm,p_q vale apena'alem _de ta jogando e se T T Par_malmente,comecel entender um pouco 4- Alto
divertindo vc também vai estar aprendendo mais
Nada Sim Né&o Néo 3 - Moderado
ad_lcnona’na'cqntas mais dificeis, que ndo sim, pois ajudaria no aprendizado com a Sim que matemética também & divertido 3 Moderado
sejam so basicas matematica
Nada. $|m, porque assim eles possam melhorar e Sim Sim, comecei a entender quanto nos jogos 3 - Moderado
fixar bem o conteldo. quanto na aula.
Sim ,pois e muito legal de jogar e tambem . .
Nao sei ajudar a aprender a realizar calculos Parcialmente Parc!almente, POk nem sempledavam cena 3 - Moderado
y os calculos
matematico
Ir de contas mais simples a contas mais Sim, porque além de ser dinamico & divertido [Sim Sim, pois vemos que néo & algo tao 5 _ Muito alto
complexas complexo e até divertido
Nada,por mim assim ja esta bom S_lm, ajudaria pessoas como eu,com Sim _Slm,f_0| muito mais divertido do que eu 4- Alto
dificuldade de fazer contas mentalmente imaginava
Nio sei Sim, porque quem tem dificuldade pode Sim Sim 3 Moderado
aprender.
/}d_luonar pontos,para assim gerar mais Slm,po!s e muito eficiente para o Sim SRS R s e Sk |8 - Mt sl
animo de competir aprendizado
) L . Sim, antes ndo gostava de matematica, mas
Sim, pois ajuda no desenvolvimento do : ) > 2
Nada. SO Sim depois da eletiva, passei a entender e gostar |4 - Alto
raciocinio légico. : 2
mais da matéria.
. " Sim,por que tem muitos alunos que estdo no
Nada,ele por si mesmo as vezes dificulta g e 2 x &
; ensino médio e mal sabem fazer um calculo |[N&o Nao 3 - Moderado
quem tem problemas em resolver calculos T 3
de adicdo ou subtracdo
Nao sei Sim,nao deixa a atividade chata Parcialmente Um pouco 3 - Moderado
Sim, pois varias pessoas tem dificuldadeem |, . z ;
Acho que nada im, p .' > varl 'p : Nao Nao 5 - Muito alto
matematica basica
N30, achei 0 jogo bem completo Sim, pois me ajudou e pode ajudar outras Sim Sim, pois o ambiente competitivo me fez ter 3 - Moderado

turmas

mais motivacdo para aprender




15. O ambiente
colaborativo e

competitivo do jogo
tornou as aulas mais

envolventes?

16. Vocé acredita que outras atividades ludicas
como o dominé matematico poderiam melhorar o
aprendizado em outras areas da matematica? Por

qué?
(Resposta aberta)

17. Qual era o seu nivel de motivagao para
participar das aulas de matematica ANTES

do jogo?

18. Qual era o seu nivel de motivagao para
participar das aulas de matematica
DEPOIS do jogo?

Sim, porque além de melhorar seu desempenho,

Sim ajuda no aprendizado de trabalhar em grupo e outras |Muito baixo Moderado
coisas

Sim Sim, com jogos ¢€ legal estudar a matéria Moderado Moderado

Sim Sim, poder re_solver problem'a§ de outras areas, com Alto Muito alto
base em um jogo de matematica

Sim sim, para facilitar o entendimento Baixo Alto

Sim Sim pois oq divertido se torna mais interessante Alto Muito alto

Sim Sim, pois é divertido Moderado Alto
Acredito, porque ajuda a criar um ambiente

Sim descontraido, estimular o raciocinio légico e a Muito alto Muito alto
criatividade.

Sim Sim Baixo Moderado

Sim Sim,pq aprender nunca € demais Moderado Alto

Sim Sim Moderado Moderado

Sim sim Muito alto Muito alto

Sim Acredito que sim. Moderado Moderado

Sim Sim , porque iria difetenciar muito Moderado Moderado

Sim Sim, pq € algo dinamico e divertido Moderado Muito alto

Sim Slmzcomo eu ja havia mencionado, me ajudou a Modsizds Alto
praticar a resolver mentalmente

Sim Néo sei Moderado Moderado

Sim Sim,ensina a matematica basica Moderado Muito alto

i Sim, p_orq'ug fazendo os calculos mentalmente ajuda Mo baro Muito alto
no raciocinio.

Nio Bem,um pouco,por que mul'tos alunos querem se Moderado Moderado
tornar arquitetos ou outras areas

Sim Pq te ‘faz querer ganhar o jogo e tentar achar uma Moderado Moderado
maneira de responder as perguntas

Sim Sim, pois deixa mais dinamico Alto Muito alto

Sim Acredito que poderia ajudar pessoas de outras areas Baixo Alto

de uma forma mais interativa
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