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RESUMO: A matematica ¢ uma disciplina fundamental no curriculo escolar, mas muitos estudantes
enfrentam dificuldades em compreender e se engajar com esse campo do conhecimento. Ela é muitas
vezes percebida como dificil e abstrata, uma “hidra”, o que pode levar a uma falta de interesse ¢
motivacdo por parte dos estudantes. O artigo investiga como tornar o ensino da matematica mais
acessivel e compreensivel para alunos das séries iniciais do Ensino Fundamental. O objetivo principal
¢ revisar a literatura existente sobre metodologias de ensino de matematica no inicio da aprendizagem,
identificar as principais dificuldades enfrentadas pelos alunos e propor estratégias pedagogicas e
recursos didaticos que promovam a significincia da matematica. A revisao da literatura destaca que
muitos alunos enfrentam dificuldades devido a abstragao dos conceitos matematicos, a memorizagao
superficial e a falta de representagdo concreta e visual. A ansiedade matematica também emerge como
uma barreira significativa que afeta o desempenho e o engajamento dos alunos. Para abordar essas
dificuldades, o artigo propde a implementacdo de estratégias pedagogicas que incluem o ensino
diferenciado e ativo, a contextualiza¢do dos conceitos matematicos com situacdes do cotidiano, € o
uso de tecnologias e representagdes visuais. Além disso, enfatiza a importancia de reduzir a ansiedade
matematica por meio de um ambiente de apoio, feedback positivo e técnicas de manejo da ansiedade.
A conclusdo ressalta que a adog@o de abordagens inovadoras e adaptativas pode transformar o ensino
da matematica, tornando-o mais significativo e relevante para os alunos desde o inicio da
aprendizagem. Um esforco colaborativo entre educadores, escolas e familias ¢ essencial para criar
uma experiéncia de aprendizagem que inspire e capacite os alunos, promovendo uma compreensao
mais profunda e duradoura da matematica.

Palavras-chave: Matematica. Ensino Fundamental. Aprendizagem. Significativo.

ABSTRACT: Mathematics is a fundamental subject in the school curriculum, but many students face
difficulties in understanding and engaging with this field of knowledge. It is often perceived as
difficult and abstract, a "hydra," which can lead to a lack of interest and motivation among students.
The article investigates how to make math instruction more accessible and comprehensible for
students in the early years of elementar school. The main objective is to review the existing literature
on math teaching methodologies for early learning, identify the primary difficulties faced by students,
and propose pedagogical strategies and teaching resources that enhance the significance of
mathematics. The literature review highlights that many students struggle due to the abstraction of
mathematical concepts, superficial memorization, and a lack of concrete and visual representation.
Math anxiety also emerges as a significant barrier affecting students' performance and engagement.
To address these difficulties, the article proposes implementing pedagogical strategies that include
differentiated and active teaching, contextualizing mathematical concepts with real-life situations,
and using technologies and visual representations. Additionally, it emphasizes the importance of
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reducing math anxiety through a supportive environment, positive feedback, and anxiety management
techniques. The conclusion stresses that adopting innovative and adaptive approaches can transform
math teaching, making it more meaningful and relevant for students from the beginning of their
learning journey. A collaborative effort among educators, schools, and families is essential to create
a learning experience that inspires and empowers students, promoting a deeper and more lasting
understanding of mathematics.

Keywords: Mathematics; Elementary Education; Learning; Significant.

1. INTRODUCAO
A matemadtica ¢ uma disciplina que desempenha um papel fundamental na formagao

académica e no desenvolvimento intelectual dos estudantes. Segundo a Base Nacional Comum

Curricular (BNCC) de 2017, tem-se que:

O conhecimento matematico ¢ necessario para todos os alunos da Educagdo Basica,
seja por sua grande aplicagdo na sociedade contemporadnea, seja pelas suas
potencialidades na formagao de cidaddos criticos, cientes de suas responsabilidades
sociais (BNCC, 2017, pag. 265).

A disciplina, como se pode perceber ¢ essencial para todos, visto que ela sempre esta
presente, no entanto, ¢ tida por muitos estudantes como uma matéria complexa, esse contexto
deve-se, principalmente, pela maneira tradicional como se ¢ trabalhada, sem busca de novas
formas e sem a inser¢ao dela no cotidiano do aluno. Consequéncia disso ¢ que muitos alunos
enfrentam dificuldades em compreender e aplicar conceitos matematicos, tendo assim, um
distanciamento emocional e uma percep¢do de que a matematica ¢ uma disciplina abstrata e
desprovida de significado.

Em seu livro "Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas", Papert (1980)
destaca a importancia de tornar a matematica mais significativa e relevante para os alunos,
abordando-a de forma pratica e concreta. Ele enfatiza o papel das ferramentas tecnologicas e
do envolvimento ativo dos alunos no processo de aprendizado matematico. O autor ainda
defende que os alunos devem ser capacitados a explorar e construir seu proprio conhecimento
matematico, resultando em uma disciplina mais acessivel e emocionalmente envolvente.

O primeiro contato que um aluno tem com a matematica ¢ uma das principais influéncias
na forma como ele a compreende. Se ele aprender de maneira dindmica e intuitiva, despertara
o interesse e quebrara a ideia de que ¢ uma matéria impossivel. Em vez de ensinar a matematica
como uma "hidra com 7 cabegas", ¢ importante ensind-la como um conjunto de problemas a

serem resolvidos.
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Muitas pessoas t€ém dificuldade em realizar operagdes matematicas porque nao sabem
como comegar, quais métodos utilizar ¢ como proceder de forma clara. E fundamental
compreender as quatro operagdes basicas (adi¢do, subtracdo, multiplicagdo e divisdo) e
conhecer os teoremas, regras e formulas correspondentes. Com esse conhecimento, o progresso
serd evidente, j& que os conceitos basicos sdo essenciais para compreender os conceitos mais
avangados.

Se o aluno ndo tiver uma base sélida, pode encontrar dificuldades ao lidar com temas
complexos no futuro. A falta dessa base pode resultar em lacunas, “furos”, no conhecimento,
tornando o aprendizado posterior ainda mais desafiador. Portanto, ¢ crucial fortalecer os
fundamentos matematicos desde o inicio para uma melhor compreensao e sucesso continuo.
Para combater esse problema, é necessario repensar as abordagens tradicionais de ensino da
matematica e buscar estratégias que tornem o aprendizado mais significativo e envolvente para
os alunos.

Portanto, a questao central que este artigo se propde a investigar é:

Como tornar a matematica mais acessivel e compreensivel para alunos das séries iniciais
do Ensino Fundamental, de modo a desmistificar sua complexidade e tornd-la mais significativa
para os estudantes?

Como objetivos que irdo nortear o trabalho temos:

Realizar uma revisdo da literatura, através da andlise de pesquisas existentes, sobre
metodologias de ensino de matematica no inicio da aprendizagem e com isso identificar as
principais dificuldades enfrentadas pelos alunos;

Buscar e propor estratégias pedagdgicas e recursos didaticos que promovam a
significancia da matematica buscando por abordagens inovadoras para tornar a matematica
mais significativa no inicio da aprendizagem, visando melhorar o engajamento e a compreensao
dos alunos nessa disciplina.

Nesse sentido, surge a necessidade de uma proposta que promova uma matematica mais
contextualizada e conectada com a realidade dos estudantes desde os primeiros anos de
aprendizagem. Além disso, visa-se com ela estimular a participacdo ativa dos discentes. Dessa
forma, os mesmos sdo encorajados a desenvolver habilidades cognitivas, como o pensamento
logico, a criatividade e o pensamento critico, fundamentais para a compreensdo e para a
aprendizagem significativa da disciplina em questao.

A abordagem concreta também ¢ outro ponto importante, nas séries iniciais, os alunos

se beneficiam dela na matematica, utilizando materiais manipulativos, como blocos, palitos,
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pecas de quebra-cabega, entre outros. Esses recursos ajudam a tornar os conceitos abstratos
mais faceis, permitindo que os alunos visualizem e manipulem os objetos para compreender
melhor os principios matematicos. O que se pode relacionar com a aprendizagem colaborativa,
esta por sua vez, promove a interagdo entre os alunos por meio de atividades em grupo ou pares
e ¢ uma estratégia eficaz para tornar a matematica mais acessivel. Os alunos podem discutir,
trocar ideias, resolver problemas juntos e ensinar uns aos outros. Essa abordagem incentiva a
participagdo ativa de todos, promove a confianca € o apoio mutuo, ¢ cria um ambiente de
aprendizado positivo.

Essas abordagens t€ém como foco despertar o interesse, aumentar a compreensao e
desmistificar a matematica nas séries iniciais. Ao tornar a disciplina mais significativa e
acessivel, os alunos podem desenvolver uma base sélida de conhecimentos matematicos,
superar o medo inicial e sentir-se mais confiantes em relagdo & matematica ao longo de sua

jornada educacional.

1.1 O papel da matematica no cotidiano

Antes que houvesse o entendimento sobre a matematica ja se fazia presente em tudo,
ela ¢ essencial para tudo, ndo hd como pensar ou fazer algo sem colocar essa disciplina no meio,
antes mesmo até¢ do conhecimento dos nimeros que veio crescendo de acordo com a evolugdo
da humanidade. A matematica desempenha um papel fundamental no cotidiano das pessoas,
influenciando diversas 4reas da vida moderna, desde tarefas simples até mais complexas. Ao
longo dos anos, varios autores se dedicaram a explorar e discutir esse papel da matematica,
ressaltando sua importancia e sua presenca na rotina diaria de todos.

Confirmando o que foi visto Stewart (2013) argumenta que a matematica estd embutida
em todos os aspectos de nossas vidas. Em seu livro, "17 Equagdes que mudaram o mundo", ele
explora como a matematica ¢ essencial para entender o mundo ao nosso redor. O autor ainda
destaca que a matematica ajuda a resolver problemas praticos, tomar decisdes decisivas e
apreciar a beleza intrinseca dos esquemas matematicos.

Sautoy (2018) aborda a relagdo entre a matematica e cotidiano e diz que “Quem entende
a matematica controla o mundo”. Na leitura de seus livros e entrevistas pode- se perceber e
entender que os conceitos matematicos t€m sido cruciais para a evolugao da sociedade ao longo
da historia. E ha em meio a isto, a importancia dos nimeros, das raizes e das estruturas
matematicas na compreensao de fendmenos naturais, na tecnologia, nas finangas e até mesmo

nas artes. A disciplina € responsavel pelo sistema de numera¢do, formas, estruturas, geometria,
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combinagdes e variagdes, com ela resolvemos problemas cotidianos e cientificos, devemos
enxergar como algo que nos ajuda e ndo a evitar.

De maneira geral, os autores concordam que a matematica estd presente em varios
aspectos do cotidiano, desde a resolugdo de problemas diarios até o desenvolvimento de
tecnologias avancadas. A compreensao, desde cedo, da matematica permite ao educando
interpretar informagdes, tomar decisdes controladas e apreciar a beleza e a codificacdo dos

padrdes matematicos que permeiam o mundo.

1.1.1 Educacdo significativa no ensino de Matemadtica

A Matematica ¢ uma disciplina que tem sido parte integrante da educagdo ha séculos.
Ela desempenha um papel fundamental no desenvolvimento cognitivo dos estudantes,
fornecendo-lhes habilidades e conhecimentos essenciais para a vida cotidiana, além de abrir
portas para carreiras nas areas de ciéncia, tecnologia, engenharia e matemadtica. No entanto,
muitos estudantes veem a Matematica como uma matéria dificil e desafiadora, o que pode afetar
sua motivagdo e engajamento com a disciplina.

A fim de despertar o interesse do individuo pela matematica, ¢ fundamental que o seu

primeiro contato seja significativo. Esse primeiro contato ird moldar a visdo da crianga em
relacdo a disciplina, determinando se ela a vé como algo solucionavel ou impossivel.
Se, nesse primeiro contato, o individuo perceber a beleza da matematica, o seu interesse sera
despertado e, a medida que ele progride, as coisas fluirdo. A partir desse momento, a sua
perspectiva em relagdo a matematica mudard, permitindo que ele inclua a disciplina de forma
diferente no seu dia a dia e torne-a mais relevante. E aqui que a Educagdo Significativa
desempenha um papel importante.

A Educagao Significativa ¢ uma abordagem pedagdgica que visa conectar os contetdos
ensinados com a realidade e os interesses dos alunos, tornando o aprendizado mais relevante e
significativo para eles. Quando aplicada a Matematica, essa abordagem busca mostrar aos
alunos como a disciplina pode ser til e aplicavel em suas vidas.

Como ¢ citado por Ausubel (2000), propds que a aprendizagem significativa ocorre
quando o novo conhecimento se relaciona de forma ndo arbitraria com o que o aluno ja sabe.
Para ele, a estrutura cognitiva do aluno deve ser considerada no processo de ensino. A ideia €
que, ao conectar novos conceitos a conhecimentos prévios, a aprendizagem se torna mais

relevante e duradoura.
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Em consonancia ao que estd sendo escrito, Papert (1989) discute a importancia de
envolver os alunos em atividades praticas e concretas ao aprender matematica. Ele argumenta
que a matematica deve ser ensinada de forma a fazer conexdes com o mundo real e com os
interesses e experiéncias dos alunos. O autor defende o uso de ferramentas como a programacao
de computadores para que os alunos possam criar, experimentar ¢ resolver problemas
matematicos de maneira criativa e significativa.

Papert (1980) também enfatiza a importancia de permitir que os alunos assumam o
controle de seu proprio aprendizado, encorajando-os a explorar, fazer perguntas e buscar
respostas por conta propria. Ele argumenta que a disciplina e o rigor podem ser cultivados
através do envolvimento ativo dos alunos em projetos matematicos relevantes para eles.
Relagdo intrinseca com o processo de ensino-aprendizagem uma das maneiras de promover a
Educacao Significativa em Matematica ¢ através do uso de situagdes- problema do mundo real.
Ao apresentar problemas do cotidiano que podem ser resolvidos por meio de conceitos e
ferramentas matematicas, os alunos podem perceber a importancia da Matematica e como ela
esta presente em diversos aspectos de suas vidas.

Além disso, ¢ essencial que os pais estimulem a participagao ativa dos alunos nas aulas
de Matematica. Isso pode ser feito por meio de discussdes, trabalhos em grupo, projetos de
pesquisa e atividades praticas. Ao envolver os estudantes no processo de aprendizagem, eles se
tornam protagonistas de sua propria educacdo, tornando o conhecimento matematico mais
significativo e duradouro.

Outro aspecto fundamental da Educagdo Significativa em Matematica ¢ a
contextualiza¢do dos conteudos. Os educadores devem mostrar aos alunos como os conceitos
matematicos se aplicam em diferentes areas do conhecimento e como eles estdo
interconectados. Por exemplo, a geometria pode ser relacionada a arquitetura e ao design, a
estatistica pode ser aplicada em pesquisas cientificas e a algebra pode ser usada na resolugdo
de problemas de engenharia.

Indo de encontro, Freire (2011) argumentava que a forma como o0s conceitos
matematicos sdo apresentados aos alunos pode ter um impacto significativo em sua
compreensdo e motivacdo para aprender. Em sua obra ele discute a importancia de um ensino
que seja significativo e contextualizado para os alunos e enfatiza a necessidade de os educadores
levarem em consideragdo o conhecimento prévio e as experiéncias dos alunos ao introduzirem
novos conceitos matematicos. Segundo o autor, ¢ fundamental estabelecer conexdes entre a

matematica e a realidade dos alunos, tornando o ensino mais relevante e envolvente.

Revista Base Cientifica (RBC), v. 3, ed. especial, p. 01-18, 2025 | DOI: https://www.doi.org/10.52832/rbc573



https://bio10publicacao.com.br/base
https://www.doi.org/10.52832/rbc573

Revista Base Cientifica

elSSN: 2675-7478
Esses autores destacam a importancia de um primeiro contato positivo e significativo com a
matematica, considerando as experiéncias e a realidade dos alunos. Ao apresentar os conceitos
matematicos de maneira envolvente, contextualizada e pratica, os alunos podem desenvolver
uma percepcao mais positiva € uma compreensao mais dessa disciplina sélida.

Ao adotar a Educagdo Significativa em Matematica, os educadores tém a oportunidade
de transformar a forma como os alunos percebem e se engajam com a disciplina. Eles podem
ajudar a desmistificar a ideia de que a Matemadtica ¢ apenas uma matéria abstrata e dificil,

mostrando que ela ¢ uma ferramenta poderosa para entender o mundo

1.1.2 Uso de Tecnologias Educacionais

O uso de tecnologias, como softwares educativos e ferramentas digitais, tem sido cada
vez mais integrado ao ensino de matematica. Essas ferramentas podem oferecer feedback
instantaneo e criar ambientes interativos que ajudam a manter o interesse dos alunos.

O artigo de Groff e Mouza (2008) explora o impacto das tecnologias, destacando como
essas ferramentas podem enriquecer a aprendizagem dos conceitos matematicos. A ideia central
¢ que as tecnologias, como software educativo e ferramentas digitais, oferecem novas maneiras
de representar conceitos matematicos, o que pode facilitar a compreensdo e a manipulagao
desses conceitos pelos alunos.

De acordo Moran (2015), as escolas que nos apresentam novas abordagens estdo
transformando o modelo disciplinar em favor de métodos que priorizam o aprendizado ativo
através de problemas, desafios relevantes, jogos, atividades e leituras. Esses métodos
equilibram momentos individuais e coletivos, assim como projetos pessoais € em grupo. Essa
transformagdo requer uma reestruturagdo do curriculo, da participacdo dos professores, da
organizag¢do das atividades didaticas e dos espacos e tempos de ensino.

Os autores trazem que as tecnologias podem fornecer representagdes visuais dindmicas
que ajudam os alunos a visualizar conceitos matematicos abstratos. Por exemplo, graficos
interativos e simulagdes podem tornar mais facil para os estudantes entenderem funcoes,
transformagdes e outras ideias complexas ao verem mudangas em tempo real.

Como ponto de destaque, falam que ferramentas digitais frequentemente permitem que
os alunos manipulem conceitos matematicos de maneira pratica. Softwares de geometria
dinamica, por exemplo, permitem que os estudantes desenhem e ajustem figuras geométricas,

explorando suas propriedades de forma interativa.
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Mostram que com o suporte das tecnologias, os alunos tém mais oportunidades para

explorar e experimentar com conceitos matematicos. Isso pode levar a uma compreensdo mais

profunda, pois os estudantes podem investigar diferentes aspectos e relacdes de maneira mais
pratica e intuitiva.

O texto também enfatiza que as tecnologias educacionais muitas vezes fornecem
feedback imediato, o que ¢ fundamental para o processo de aprendizagem. Isso permite que os
alunos verifiquem suas respostas e entendam rapidamente onde podem ter cometido erros,
ajustando sua abordagem conforme necessario.

Com a leitura do trabalho entende-se que com o uso de tecnologias, ¢ possivel
personalizar o ensino de matematica para atender as necessidades individuais dos alunos.
Ferramentas adaptativas podem oferecer desafios e atividades ajustadas ao nivel de habilidade
de cada estudante, promovendo uma aprendizagem mais eficaz.

Segundo Moran (2015), Os jogos e as aulas estruturadas com elementos da linguagem
dos jogos estdo se tornando cada vez mais comuns no ambiente escolar. Para as geracdes
habituadas a jogar, a linguagem que envolve desafios, recompensas, competicdo € cooperacao
¢ especialmente atraente e facil de compreender. Jogos colaborativos e individuais, de
competicdo e cooperagdo, bem como aqueles que envolvem estratégias e habilidades
claramente definidas, estdo se tornando cada vez mais frequentes em diferentes areas do
conhecimento e niveis de ensino.

Harris, Mishra e Koehler (2009) analisam o conceito de "Conhecimento Tecnoldgico
Pedagégico do Contetido" (TPACK) e como a integragdo tecnologica pode transformar a
pratica pedagogica.

Conhecimento Tecnolégico Pedagdgico (TPK — Technological Pedagogical
Knowledge) ¢ a compreensdo de como utilizar determinadas tecnologias para o ensino e
aprendizagem, representando a integra¢do da tecnologia com estratégias pedagogicas gerais,
que inclui saber os affordances - como os objetos se comunicam conosco - pedagogicos e
restri¢des que cada ferramenta ou recurso tecnoldgico possui para ser utilizado com os projetos
pedagdgicos da disciplina e como adequar esta tecnologia as estratégias de ensino. O TPK exige
a compreensdo das limitagdes e potenciais beneficios de tecnologias especificas e como elas
podem ser utilizadas em determinados tipos de atividades de aprendizagem, bem como os
contextos educacionais em que estas atividades funcionam melhor com o auxilio tecnoldgico

(Harris; Mishra; Koehler, 2009)

Revista Base Cientifica (RBC), v. 3, ed. especial, p. 01-18, 2025 | DOI: https://www.doi.org/10.52832/rbc573



https://bio10publicacao.com.br/base
https://www.doi.org/10.52832/rbc573

Revista Base Cientifica

elSSN: 2675-7478
Em resumo, o conceito de TPACK ¢ fundamental para entender como a tecnologia pode ser
integrada de forma significativa na pratica pedagogica. Ele ressalta a importancia de um
conhecimento equilibrado e integrado das tecnologias, da pedagogia e do contetdo para

promover um ensino mais eficaz e inovador.

1.2 Metodologia e percurso metodologico da pesquisa

Para Neves e Domingues (2007), a metodologia deve ser entendida como um conjunto
de etapas dispostas de forma légica que devem ser vencidas na investigacdo de um fendmeno.
Por isso nesta, apresentam-se os aspectos metodoldgicos do estudo: descri¢do do tipo de
pesquisa, escolha do campo, a defini¢do dos instrumentos e dos procedimentos para o ensino,

entre outros.

1.2.1 Tipo e Instrumentos de pesquisa

A pesquisa ¢ classificada quanto aos objetivos e ao propésito como sendo exploratoria,
e segundo Gil (2008) esta proporciona maior familiaridade com o problema (explicita-lo). Pode
envolver levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas experientes no problema
pesquisado. Geralmente, assume a forma de pesquisa bibliografica e estudo de caso.

Quanto aos procedimentos técnicos no trabalho optou-se por uma pesquisa
bibliografica, no primeiro momento, esta ¢ desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos. De acordo com Lakatos e Marconi
(1996), a pesquisa bibliografica engloba o levantamento, selecdo e documentacdo de toda a
bibliografia j& publicada sobre o assunto em questdo, abrangendo livros, revistas, jornais,
boletins, monografias, teses, dissertagdes e material cartografico. Seu objetivo ¢ proporcionar
ao pesquisador o acesso direto a todo o material escrito disponivel sobre o tema.

Seguindo a perspectiva de Cervo e Bervian (1976), qualquer tipo de pesquisa em
qualquer area do conhecimento requer e pressupde uma pesquisa bibliografica prévia. Essa
etapa ¢ fundamental para o levantamento da situagdo em analise, embasamento teorico e
justificacdo dos limites e contribui¢des do proprio estudo.

Ainda, a pesquisa em questdo adota uma abordagem qualitativa. Segundo Pereira
(1999), a pesquisa qualitativa envolve a investigacdo de eventos qualitativos com referéncias
tedricas menos restritivas € maior espaco para a manifestacao da subjetividade do pesquisador.
Portanto, nessa abordagem, os pesquisadores utilizam métodos qualitativos para buscar

explicagdes acerca do porqué das coisas.
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A coleta de Fontes e selecdo foi feita seguindo os:

Critérios de Inclusdo - Artigos, livros, e outras publicagdes que tratem diretamente do
tema em questdo e que sejam relevantes para a discussdo. Nao foi priorizada uma data
especifica. Critérios de Exclusao - Fontes ndo revisadas por pares, publicagdes desatualizadas,
ou aquelas que nao apresentem relevancia direta para os objetivos do estudo foram descartadas
quando coletadas.

As fontes de pesquisa foram bases de dados académicas como exemplos, temos:
JSTOR, Scopus, Web of Science, para localizar artigos revisados por pares, livros académicos
e dissertagoes.

Outro exemplo destas bases de dados € a Scientific Electronic Library Online (SciELO)
que ¢ um projeto de publicagdo eletronica de periodicos cientificos seguindo, o qual
disponibiliza de modo gratuito, na Internet, os textos completos dos artigos de mais de 290
revistas cientificas do Brasil, Chile, Cuba, Espanha, Venezuela e outros paises da América
Latina.

Uma outra fonte de dado ¢ o sistema de procura do Google Académico

(http://scholar.google.com.br) que fornece uma maneira simples de pesquisar literatura
académica de forma abrangente. Para a pesquisa seleciona-se palavras-chave, por exemplo,
“aprendizagem significativa”, entre parénteses, que o sistema fard uma busca de fontes com
essas palavras, serdo selecionados, também, arquivos que contenham o texto completo.
Ao entrar nesses bancos de dados devem-se colocar as palavras-chaves e os limites ao tema de
interesse. A seguir serd feito a interseccao dos itens e listado todos os artigos em uma lingua
selecionada. A pessoa podera ler o resumo dos artigos na tela, selecionar, gravar ou imprimir
somente os de seu interesse. E € isto o que foi feito para o trabalho apresentado.

O trabalho apresentado, também se consiste em uma proposta metodologica para a
organizagao e planejamento do ensino de areas, consequentemente, aritmética basica.

Conforme Zabala, cada pratica pedagogica requer uma organizagdo metodologica para
a sua execucao. O aprendizado do discente se efetiva a partir da intervencao do professor no
dia a dia em sala de aula. Antes dessa organizagdo, Zabala (1998, p. 21) afirma que ¢ necessario
ter, sempre, em mente duas perguntas: “Para que educar? Para que ensinar?”, para o autor tais
perguntas justificam a pratica educativa. Trazendo assim um bom desenvolvimento do trabalho
pedagdgico de maneira reflexiva.

Sequéncia didatica ¢ definida por esse autor como “um conjunto de atividades

ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagdo de certos objetivos educacionais, que
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tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos.” ZABALA,
(1998, p.18 — grifos do autor). Assim, em um segundo momento fez-se uma proposta de

sequéncia didatica.

1.3 Proposta jogo digital ANTON

Propde-se uma intervengdo pedagogica por meio da aplicagdo de uma atividade com o
jogo digital ANTON. Uma das questdes fundamentais a ser considerada na metodologia ¢ como
abordar de forma eficaz os conceitos basicos que os alunos precisam compreender para avangar
no processo de aprendizado. Um exemplo de abordagem eficiente ¢ o uso do jogo Anton, que
visa tornar o aprendizado da matematica mais envolvente e compreensivel desde o inicio.

O jogo Anton se destaca por simplificar o processo de ensino das quatro operacdes
basicas da aritmética: adigdo, subtracao, multiplicacdo e divisdo. Essas operagdes sao a base
para o entendimento de conceitos matematicos mais avangados e, portanto, € crucial que os
alunos dominem esses fundamentos desde o comego.

Anton oferece uma abordagem ludica e interativa que ajuda os alunos a internalizar
essas operagdes de maneira intuitiva. Ao utilizar regras simples, como “+ com +=+"¢ “- com
+ = -7, 0 jogo permite que os alunos pratiquem e compreendam a aplicacdo das operagdes
basicas de forma pratica e envolvente. Através da pratica constante, os alunos conseguem
internalizar as formulas e procedimentos necessarios para resolver problemas matematicos com
maior facilidade.

Além disso, o jogo Anton ndo apenas ensina as operagdes matematicas, mas também
ajuda a desenvolver o interesse € a motivagao dos alunos. O primeiro contato com a matematica,
proporcionado por atividades interativas e desafiadoras, atua como um gatilho fundamental
para aumentar o engajamento e o rendimento dos estudantes.

Figura 1. ANTON - the Learning App for School

ANTON
./

Fonte: https://anton.app/en_us/
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Com tudo que foi visto, tem-se que a intervencao pedagdgica deve promover o
desenvolvimento de competéncias e habilidades, propiciando o avanco em relagdo ao

conhecimento de aritmética basica dos alunos.

1.4. Proposta de ensino

A sequéncia didatica proposta com o jogo Anton oferece uma abordagem pratica e
envolvente para o ensino das operagdes basicas, promovendo um aprendizado mais eficaz e
prazeroso. A combinagdo de praticas ludicas e pedagdgicas permite que os alunos desenvolvam
habilidades essenciais enquanto se divertem, resultando em uma experiéncia de aprendizado

mais rica e bem-sucedida.

1.4.1 Sequéncia diddtica

Objetivo Geral: Desenvolver a compreensdo e a habilidade dos alunos nas quatro
operagdes basicas da aritmética (adicdo, subtragdo, multiplicacdo e divisdo) através do uso do
jogo Anton, promovendo um aprendizado ludico e interativo.
Publico-alvo: Alunos do Ensino Fundamental, iniciando o aprendizado das operagdes basicas.

Duracao: 5 a 6 aulas, com duracao de 50 minutos cada.

1.4.1.1 Aula 1

Introdugdo ao Jogo e a Adi¢ao Objetivo Especifico: Introduzir o jogo Anton e ensinar o
conceito de adi¢do. Atividades: Introdugdo ao Jogo Anton (10 minutos):

Apresentar o jogo Anton, explicando suas regras basicas e objetivos. Demonstrar como
iniciar uma partida e explorar a interface do jogo. Explicacdo da Adi¢ao (10 minutos): Revisar
o conceito de adicdo e apresentar exemplos simples no quadro. Mostrar como a adig¢do ¢
aplicada no jogo Anton. Jogo em Duplas (20 minutos):

Dividir os alunos em duplas e permitir que joguem uma partida de Anton focada na
adi¢do. Orientar os alunos e monitorar o progresso, oferecendo ajuda conforme necessario.
Reflexdo e Discussdao (10 minutos): Reunir a turma para discutir a experiéncia de jogo.

Perguntar aos alunos sobre as estratégias que usaram e suas dificuldades.

14.1.2 Aula?2
Exploragdo da Subtracao
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Objetivo Especifico: Ensinar o conceito de subtragao utilizando o jogo Anton.

Atividades:

Revisdo da Adigdo e Introdugdo a Subtragao (10 minutos): Revisar a adi¢do brevemente

e introduzir o conceito de subtracao.

Explicar a representacdo da subtracao no jogo Anton. Pratica de Subtracdo com Anton

(20 minutos):

Permitir que os alunos joguem uma partida focada na subtracao.
Garantir que cada aluno tenha a oportunidade de praticar a subtragdo durante o jogo.

Discussao e Duvidas (10 minutos):

Reunir os alunos para discutir suas experiéncias e dificuldades com a subtracdo.

Responder a perguntas e revisar conceitos conforme necessario.
Atividade

Complementar (10 minutos):

Propor exercicios adicionais de subtracdo no caderno ou em folhas de atividades.

1.4.1.3 Aula 3

Aprendizado da Multiplicagao

Objetivo Especifico: Ensinar o conceito de multiplicagdo com a ajuda do jogo Anton.

Atividades:

Introducdo a Multiplicacdo (10 minutos):

Explicar o conceito de multiplica¢do e sua representagdo no jogo Anton. Apresentar
exemplos de multiplicacdo simples no quadro.

Jogo de Multiplicagao (20 minutos):

Dividir os alunos em grupos e permitir que joguem Anton com foco na multiplicacdo

Oferecer suporte € monitorar o desempenho dos alunos. Revisdo e Discussdo (10
minutos):

Reunir a turma para discutir o que aprenderam sobre multiplicacdo e as estratégias
usadas no jogo.

Abordar dificuldades comuns e esclarecer conceitos. Exercicios Adicionais (10
minutos):

Fornecer atividades de multiplicagdo para reforgar o aprendizado.

1.4.1.4 Aula 4
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Compreensao da Divisao

Objetivo Especifico: Ensinar o conceito de divisao utilizando o jogo Anton. Atividades:

Introducdo a Divisdo (10 minutos):

Explicar o conceito de divisao e mostrar como ela ¢ representada no jogo Anton.

Apresentar exemplos de divisao no quadro.

Pratica de Divisdo com Anton (20 minutos):

Permitir que os alunos joguem Anton com foco na divisao.

Orientar e monitorar a pratica dos alunos, oferecendo ajuda quando necessario.

Discussao e Revisao (10 minutos):

Reunir a turma para discutir as estratégias usadas e as dificuldades encontradas.

Revisar os conceitos de divisdo com base nas experiéncias do jogo. Atividade
Complementar (10 minutos):

Propor exercicios de divisao para pratica adicional.

1.4.1.5 Aula 5

Revisdo e Integracao das Quatro Operagdes

Objetivo Especifico: Revisar e integrar o aprendizado das quatro operacdes basicas com
0 jogo Anton.

Atividades:

Revisdo das Quatro Operagdes (15 minutos):

Revisar brevemente adi¢do, subtragdo, multiplicagdo e divisao.

Explicar como o jogo Anton pode ser usado para praticar todas as operagdes. Jogo de
Revisdao em Grupos (25 minutos):

Dividir os alunos em grupos e permitir que joguem Anton realizando atividades que
envolvam as quatro operagoes.

Monitorar o progresso e oferecer assisténcia conforme necessario. Reflexao e Avaliagado
(10 minutos):

Reunir os alunos para discutir o que aprenderam e como se sentiram sobre o uso do jogo
Anton.

Realizar uma breve avaliagdo para verificar a compreensao dos conceitos.

1.4.1.6 Aula 6
Aplicagao Pratica e Feedback
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Objetivo Especifico: Aplicar o conhecimento adquirido e coletar feedback sobre a

experiéncia de aprendizado.

Atividades:

Atividade de Aplicagdo Pratica (20 minutos):

Propor problemas matematicos que envolvam todas as quatro operagdes para resolver
em sala de aula.

Permitir que os alunos usem o jogo Anton como recurso auxiliar, se desejado. Feedback

e Discussao (15 minutos):

Coletar feedback dos alunos sobre o jogo Anton e a eficicia das aulas. Discutir o que
funcionou bem e o que poderia ser melhorado.

Encerramento e Reflex@o (15 minutos):

Finalizar a sequéncia didatica revisando os conceitos aprendidos e comemorando os
avancos dos alunos.

Oferecer sugestoes para a pratica continua e o uso de recursos adicionais

4.2 Comentarios sobre o jogo e aplicaciio por parte do professor

O jogo Anton ¢ projetado para ser acessivel e facil de usar, o que o torna uma ferramenta
valiosa para professores de diferentes niveis de experiéncia e especializagdes. Destaca-se alguns
pontos que mostram a facilidade de manuseio e a adaptabilidade do jogo para diferentes
professores:

A interface do jogo Anton ¢ intuitiva e amigavel, facilitando a navega¢do mesmo para
professores que ndo sdao especialistas em tecnologia. Os menus e controles sdo simples,
permitindo que os professores se concentrem no ensino, € ndo na tecnologia.

O design visual e os recursos graficos sdo projetados para serem atraentes e faceis de

entender, o que ajuda a minimizar a curva de aprendizado para os educadores.
Além de facil utilizagao, o jogo Anton frequentemente inclui guias e tutoriais que ajudam os
professores a familiarizar-se rapidamente com as funcionalidades e os objetivos do jogo. Isso
reduz a necessidade de treinamento extenso e permite uma integra¢do rapida na pratica
pedagogica. Muitos desenvolvedores de jogos educativos oferecem suporte técnico e recursos
adicionais para ajudar os professores a resolver problemas ou tirar davidas, garantindo que eles
possam usar a ferramenta de forma eficaz.

Apesar de parecer uma sequéncia “enxuta”, isto se deve ao fato da pouca preparagao

necessaria, ja que ele € projetado para ser usado com pouco planejamento prévio. Uma vez
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configurado, os professores podem iniciar a atividade de forma rapida e eficiente, sem a
necessidade de preparagdao complexa.

Vale destacar que o jogo Anton oferece feedback imediato sobre o desempenho dos
alunos, o que facilita a avaliagao do progresso ¢ a identificagdo de areas que precisam de mais
atencao. Isso permite que os professores ajustem suas estratégias de ensino com base em dados
reais.

Outra coisa, muito importante, ¢ que o jogo pode ser utilizado com alunos de diferentes
habilidades e niveis de conhecimento, proporcionando uma abordagem personalizada ao
aprendizado. Isso ajuda os professores a atender as necessidades individuais dos alunos, pois a
natureza interativa e visual do jogo atende a diferentes estilos de aprendizagem, o que pode ser
particularmente benéfico para alunos que necessitam de métodos mais visuais ou praticos para

compreender conceitos matematicos.

2. CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo explorou a busca por uma matemadtica mais significativa no inicio da
aprendizagem, destacando a necessidade de abordagens pedagogicas inovadoras para tornar a
matematica acessivel e compreensivel para os alunos das séries iniciais do Ensino Fundamental.
Através da revisdo da literatura e da analise de pesquisas existentes, foi possivel identificar as
principais dificuldades enfrentadas pelos alunos e propor estratégias e recursos didaticos que
podem promover uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente e eficaz.

O referencial nos revelou que muitas das dificuldades enfrentadas por alunos nas séries
iniciais estdo relacionadas a abstragdo dos conceitos matematicos e a falta de conexdao com
experiéncias concretas do dia a dia. A memorizagdo superficial, a ansiedade matematica e a
falta de representacdo visual e manipulativa dos conceitos foram identificadas como barreiras
significativas para a compreensdo profunda da matematica. Esses desafios ressaltam a
necessidade de uma abordagem pedagogica que va além da simples transmissdao de
procedimentos e formulas.

Neste contexto, a sequéncia didatica proposta com o jogo Anton emerge como uma
solucdo pratica e inovadora para enfrentar essas dificuldades. O jogo Anton ¢ uma ferramenta
que nao apenas facilita o ensino das quatro operagdes basicas (adi¢do, subtracdo, multiplicagao
e divisdo) de forma interativa e envolvente, mas também integra representagdes visuais €

manipulativas que ajudam a conectar conceitos abstratos com experiéncias concretas.
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A utilizagao do jogo Anton permite aos alunos praticar as operagdes matematicas em
um ambiente ludico, onde eles recebem feedback imediato sobre seu desempenho. Isso nao
apenas reforca a compreensao dos conceitos, mas também diminui a ansiedade matematica ao
criar um espago de aprendizagem positivo e encorajador. A sequéncia didatica com Anton
promove a pratica continua e a aplicagdo dos conceitos em um formato que os alunos acham
mais acessivel e atraente.

A literatura sugere que metodologias de ensino de matematica que combinam praticas
tradicionais com abordagens mais ativas e tecnologicas podem ser particularmente eficazes. A
integracao do jogo Anton, com sua capacidade de promover a pratica interativa e o feedback
constante, atende a essas diretrizes e contribui para a adaptagdo as necessidades individuais dos
alunos. Isso ¢ essencial para a redugdo da ansiedade matematica e para a promog¢do de um
ambiente de aprendizagem positivo.

Para tornar a matematica mais significativa e acessivel para os alunos das séries iniciais,
¢ crucial adotar uma abordagem holistica que integre praticas pedagdgicas eficazes, recursos
didaticos apropriados e um ambiente de apoio. A transforma¢do da matematica em uma
disciplina envolvente e relevante para os estudantes comeca com a compreensao das suas
necessidades individuais e a aplicag@o de estratégias que valorizem a exploracdo, a pratica e a
contextualizagao.

A implementagdo dessas estratégias, com destaque para o uso do jogo Anton, requer um
esfor¢co colaborativo entre educadores, escolas e familias para criar uma experiéncia de
aprendizagem que ndo apenas desmistifique a matematica, mas também inspire e capacite os
alunos a desenvolver uma apreciacdo duradoura pela disciplina. Com uma abordagem bem
planejada e adaptada as realidades dos alunos, € possivel alcancar um ensino de matematica
mais significativo e eficaz desde o inicio

da jornada educacional.
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