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Soroban em sala: uma abordagem baseada em jogos para o ensino de matematica.
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Resumo

O referido trabalho apresenta uma proposta de oficina matematica intitulada "A Jornada do Tesouro
Matematico", cujo publico alvo corresponde ao 1° ano do Ensino Médio. O objetivo principal ¢é
promover um resgate e fortalecimento do dominio dos alunos sobre as operagdes basicas (adigdo,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo) de maneira dindmica e ludica, utilizando o Soroban como
ferramenta central de apoio. A fundamenta¢do tedrica se baseia na aprendizagem ludica e
gamificacada, a luz de autores como Karl Kapp e Luciane Maria Fadel que discutem acerca de como o
uso de jogos em sala de aula pode aumentar o engajamento, motivagdo ¢ compreensdao dos alunos
sobre conceitos matematicos de escopo simples ou complexos. Para além, utilizamos das
fundamentacgdes de Shizuko Amaiwa e Ubiratan D’ Ambrosio para compreender o papel do Soroban
na sala de aula. A metodologia consiste em uma competi¢do gamificada em equipes, na qual os
estudantes avangam em uma espécie de "mapa do tesouro" ao resolverem corretamente desafios
matematicos propostos em cartas pré-fabricadas. Para a execucdo, serdo utilizados Sorobans (fisicos
ou via aplicativo, conforme demanda), o mapa e as cartas de desafio (ambos fisicos ou ambito virtual).
Como resultados parciais, esperamos o aperfeicoamento do calculo mental, bem como da agilidade no
manuseio do instrumento, além do raciocinio logico ¢ consequentemente do trabalho em equipe.
Considera-se que tal abordagem tem grande potencial em transformar a percep¢do dos alunos sobre a
matematica, instigando e tornando o aprendizado cada vez mais significativo e prazeroso.
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