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RESUMO

O presente trabalho objetiva descrever, através de uma intervencdo didatica, as potencialidades e
limitagBes do recurso aos jogos para 0 processo de ensino e aprendizagem do contetdo referente as
quatro operacdes matematicas (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo). O trabalho foi
desenvolvido em uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental, na Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio “Alvaro Machado”, localizada na cidade de Areia — PB. A utilizagio do recurso
aos jogos durante as aulas de Matematica procura desenvolver o raciocinio e a interagdo dos alunos.
Segundo Smole, Diniz e Candido (2007), o jogo reduz a consequéncia dos erros e dos fracassos do
jogador, permitindo que o mesmo tenha a capacidade de desenvolver a iniciativa, a autoconfianca e a
autonomia. Durante a intervencdo foram aplicados trés jogos, que pudessem envolver
simultaneamente as quatro opera¢Ges matematicas, o0 Dominatica — 4 Operagdes, o Cubra 12, e 0
Bingo. Para realizar a analise dos resultados foram realizados questionarios, que demonstraram que 0s
alunos ndo possuem o dominio sobre os conceitos das operagdes, apresentando dificuldades
principalmente na divisdo, e ndo conseguem interpretar adequadamente os enunciados dos problemas
propostos. Mas os alunos conseguiram desenvolver a autoestima, a motivagéo, o interesse, a interacéo,
a dindmica, o autoconhecimento, a dedicacdo em relacdo ao contetido das operagdes matematicas, pois
para eles é muito melhor aprender jogando.

Palavra-chave: Jogos, Operagdes Matematicas, Intervencéo.



ABSTRACT

This work aims to describe, through an intervention curriculum, the potential and limitations of the use
of games for teaching and learning process of content for the four mathematical operations (addition,
subtraction, multiplication and Division). The work was developed into a group of the sixth year of
elementary school, in the State School of elementary and middle "Alvaro Machado", located in the
city of Areia — PB. Resource utilization during the lessons of Mathematics seeks to develop the
reasoning and student interaction. Second Smole, Diniz and Candido (2007), the game reduces the
effect of the errors and failures of the player, allowing the same has the ability to develop the
initiative, self-reliance and autonomy. During the speech were applied three games, which could
involve both mathematical operations room, the Dominatica — 4 operations, the Top 12, and Bingo. To
perform the analysis of results were carried out questionnaires showed that students do not have
dominion over the concepts of operations, showing difficulties mainly in Division, and fail to properly
interpret the statements of proposed issues. But the students managed to develop self-esteem,
motivation, interest, interaction, dynamic, self-knowledge, the dedication in relation to the content of
mathematical operations, because for them it is much better to learn playing.

Keyword: Games, Mathematical Operations, Intervention.
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MEMORIAL DO ACADEMICO

Apresentaremos a minha formacdo escolar, a formacdo universitaria, aléem da

experiéncia que tive como professor de Matematica no Ensino Fundamental e Médio.

1. Historico da Formacéao Escolar

Apresentarei minha trajetoria estudantil durante o Ensino Fundamental e Médio. Iniciei
o Ensino Fundamental no ano de 1991 com 6 anos a antiga alfabetizagdo tendo “Tia Ivanalda”
como professora, no Colégio Santa Rita, onde estudei até o 1° Ano do Ensino Médio.

Nunca demonstrei dificuldades na aprendizagem, sempre tirando notas boas. A primeira
e unica nota baixa do Ensino Fundamental I foi na antiga 3% série, com “Tia Kétia”, em uma
prova de matemaética, foi um dos momentos mais decepcionantes. Nao precisava contar a
minha mée porque ela sempre sabia de tudo que acontecia, muitas vezes antes de mim.

Sempre era grande a expectativa de passar para 0 proximo ano, para estudar com a
professora tal, conhecer pessoas novas.

O Ensino Fundamental Il e 1° do Médio foi marcado por varias experiéncias, leituras
obrigatorias de livros paradidaticos nas aulas de Portugués, dentre os quais me marcaram O
Ditador, Amor de Verdo, A Cartomante. Sempre era proposta uma maneira diferente para a
apresentacdo dos livros, pecas teatrais, jornais, televisdo feita de caixa de papeldo, entre
outros. O medo de enfrentar as Olimpiadas de Matematica e Fisica, por ndo sentir-me

NA»

preparada. As aulas de Matematica se resumiam ao Professor “Dao” (Damido), totalmente
animadas, objetivas, criativas...

Realizei minha primeira e unica final do Médio, na disciplina de Biologia — 1° Ano, com
a Professora Carmd. N&o me recordo de ter estudando tanto na minha vida para realizar uma
prova.

A turma que estudei desde o inicio se desfez de maneira inesperada no fim do 1° ano,
sem despedidas, sem esperarmos, cada um seguiu um destino diferente, e ndo tinha alunos
suficientes para seguirmos juntos, entdo tive que ir estudar em outro colégio.

0O 2° e 0 3° ano do Ensino Médio estudei na E.E.E.F.M. “Ministro Jos¢ Américo de

Almeida”. Nao tive muitas dificuldades em nenhum dos dois anos, tudo era muito facil, sem

cobrancas.
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2. Historico da Formacao Universitaria

No principio me assustou o fato de fazer um curso a distancia, mas prestei vestibular
assim mesmo, sem muitas expectativas. Minha primeira opcao foi o curso de Letras no Polo
de Campina Grande, fiquei na lista de espera e fui chamada para o Polo de Itabaiana podendo
escolher um dos trés cursos disponiveis, Matematica, Letras ou Pedagogia. Entdo optei pelo
de Matematica.

Desde o inicio do curso tudo sempre foi novidade, as metodologias dos professores, a
plataforma (Moodle), as aulas, as provas, os conteudos... Descobrindo aos poucos a melhor
maneira de adaptacdo para obter sucesso nas disciplinas.

Recordo-me que tirei nota baixa no primeiro questionario online da disciplina de MEB |
com o professor Hélio, por ndo saber usar o Moodle.

As minhas maiores dificuldades sempre foram as disciplinas tedricas, ndo tenho héabito
da leitura, da escrita. Minha facilidade e habilidade s&o com os célculos.

Sinceramente ndo achei que chegaria onde estou hoje, terminando o curso gque jamais

imaginei. Os anos passaram tdo rapido, mas a experiéncia foi, e esta sendo Unica.

3. Experiéncia como Professora de Matematica

A experiéncia como professora de matematica através dos estagios supervisionados nas
disciplinas de Estagio Il e Estagio IV sendo indispensavel e de extrema importancia para a
minha formagdo como educadora. Possibilitou o conhecimento do ambiente através do
convivio. Foi no estagio que pude aplicar todos os conhecimentos adquiridos, integrando

todas as disciplinas estudadas na Universidade.

Realizei meu primeiro estagio no 6° ano do Sistema Educacional Areiense, e 0 segundo
realizei na E.E.E.F.M. Alvaro Machado no 1° ano do Ensino Médio. Procurei levar para a sala
de aula baseadas na interatividade para procurar aumentar e estimular o interesse dos alunos
desenvolvendo a habilidade de pensar matematicamente, atraves dos conteudos considerados
faceis, mas importantes como Maximo Divisor Comum e Minimo Multiplo Comum e

Funcdes.
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Nos primeiros dias do estagio senti-me um pouco nervosa, ja que era minha primeira
experiéncia. Estava com medo que os alunos ndo entendessem a proposta, ou mesmo néo

entendessem o contelido através da metodologia adotada por mim.

O periodo de estagio foi muito prazeroso, sendo, com certeza, um dos momentos mais
importantes e marcantes do curso de Licenciatura, pois foi a primeira vez que entrei em sala
de aula para lecionar. Até 0 momento ndo havia percebido que eu estou me tornando uma
educadora, e 0s dois estagios proporcionaram essa realidade, que para mim ainda era muito

distante.

Tentei tornar as aulas um pouco mais interativas, procurando mostrar que é possivel

aprender Matematica brincando.

Sei que cometi erros, os quais servirdo de modelos para melhorar o estagio final. Pois

terei a oportunidade de amadurecer profissionalmente.
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1. INTRODUCAO

Sabemos da grande dificuldade que nossos alunos demonstram em realizar as
operacdes matematicas (adicdo, subtracdo, divisdo e multiplicacdo) mesmo nos anos finais do
Ensino fundamental. Sendo nitida a deficiéncia que muitos apresentam na aprendizagem,
dificultando a compreensdo da Matemaética mais avancada.

Existem inimeros fatores que podem influenciar tal deficiéncia. Fonseca (1995, p.
217) afirma que os motivos para as dificuldades de aprendizagem nessa matéria escolar estéo
relacionados a “[...] auséncia de fundamentos matematicos, falta de aptiddo, problemas
emocionais, ensino inapropriado, inteligéncia geral, capacidades especiais, facilitacdo verbal
e/ou varidveis psiconeurolédgicas”.

Segundo as estatisticas das avaliacGes do Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica —
SAEB, os alunos ao terminarem os Anos Iniciais do Ensino Fundamental, ndo possuem o
dominio do Sistema de Numeracéo e das quatro operagdes matematicas.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), a maioria dos problemas
envolvendo os conteudos matematicos e fora deles podem ser resolvidos por meio das quatro
operacdes. Portanto, “seria natural, portanto, que, levando em conta essa relacéo, as atividades
para o estudo das operacGes se iniciasse e se desenvolvesse num contexto de resolucdo de
problemas”. (BRASIL, 1997 p. 48)

Com base em experiéncias, quando os alunos tém a oportunidade de manipular
objetos, faz com que os mesmos testem e criem conceitos, principalmente quando esta
relacionada as situacOes cotidianas, a Matemaética transforma-se em algo muito importante.

No intuito de possibilitar uma situacdo de ensino motivadora que leve a compreensdo
dos conceitos e ideias das operacdes matematicas, optamos por uma metodologia baseada na
utilizacdo de jogos em sala de aula no ensino de matematica.

Essa metodologia apesar de sua importancia, destacada inclusive pelos PCN, nem
sempre é utilizada de maneira adequada, fazendo com que 0s jogos ndo apresentem nenhum
papel de destaque no processo de ensino e aprendizagem.

O presente trabalho busca o desenvolvimento dos alunos, através do recurso aos jogos
como meio de auxilia-los e motiva-los, procurando substituir atividades consideradas
enfadonhas.

Para isso, utilizaremos atividades como domind, bingo, e o cubra 12, em uma turma do
6° ano do Ensino Fundamental na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Alvaro
Machado, da cidade de Areia-PB, objetivando o autoconhecimento, a compreensdo, o
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estimulo a aprendizagem em relacdo as quatro operagdes matematicas, e destacando a

importancia dos recursos aos jogos matematicos.

1.1. Justificativa

Desde muito cedo as criangas possuem contato com as quatro operagcdes matematicas,
nas situagBes do cotidiano, apesar de ndo possuir nogdes basicas sobre seus conceitos. Mesmo
diante de tal familiaridade elas possuem dificuldades em realizar as operacGes
matematicamente desde os primeiros anos do ensino fundamental até os anos finais, muitas
vezes chegando até ao ensino médio.

Procurando potencializar o desenvolvimento ao estimulo no aprendizado, o calculo
mental e a compreensdo nas quatro operacdes matematicas durante o ensino fundamental,
elaboramos um trabalho baseado na utilizacédo de jogos em sala de aula.

De acordo com Grando (2000, p. 28) quando nos referimos a utilizacdo de jogos nas
aulas de Matemética como um suporte metodoldgico, consideramos que tenha utilidade em
todos os niveis de ensino. O importante € que 0s objetivos com o0 jogo estejam claros, a
metodologia a ser utilizada seja adequada ao nivel que se esta trabalhando e, principalmente,
que represente uma atividade desafiadora ao aluno para o desencadeamento do processo.

Segundo a mesma autora o jogo sendo utilizado em seu aspecto pedagdgico torna-se
produtivo, pois o professor busca nele o meio facilitador para a aprendizagem dos contetidos
matematicos, também proporcionando ao aluno uma maneira de desenvolver sua capacidade
de pensar, refletir, analisar, construindo sua autonomia na investigacdo matematica.

O desenvolvimento da pesquisa teve como base a seguinte questdo: De que maneira a
utilizacdo dos jogos em sala de aula pode contribuir para o ensino das operacoes

matematicas?

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo Geral

Desenvolver uma sequéncia didatica para o ensino das quatro operacdes matematicas

por meio da utilizagdo de jogos.
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1.2.2. Objetivos Especificos

A fim de alcancar o objetivo geral, optou-se em organizar a pesquisa nos seguintes
objetivos especificos.

- Selecionar jogos que potencializam a compreensdo das quatro operagOes
matematicas;

- Elaborar uma sequéncia de atividades para trabalhar o ensino das operacdes
matematicas por meio da utilizacdo de jogos

- Analisar as vantagens e desvantagens da sequéncia didatica proposta.

1.3. Metodologia da Pesquisa

Em nosso trabalho utilizamos como metodologia, a pesquisa qualitativa do tipo estudo
de caso.

Entende-se por pesquisa qualitativa do tipo estudo de caso:

[...] uma investigacdo de fendbmenos especificos e bem delimitados, sem a
preocupacdo de comparar ou generalizar. Algumas peculiaridades séo
préprias do estudo de caso. Uma delas é a de que ele visa identificar novos
elementos que muitas vezes o pesquisador ndo pensa em descobrir
(LUDWIG, 2009, p. 58).

Nosso trabalho ocorreu segundo as seguintes etapas:

1) Revisdo bibliogréfica sobre o tema; visando ampliar nossos conhecimentos sobre
0S recursos aos jogos que potencializem e facilitem o ensino das quatro operacoes
matematicas;

2) Sondagem sobre as atividades dispostas nos livros didaticos para trabalhar as
quatro operacGes matematicas;

3) Elaboracdo de uma sequéncia didatica para trabalhar o conteudo das quatro
operagdes matematicas;

4) Anélise das potencialidades e limitagdes da sequéncia didatica elaborada.

Nosso texto estd estruturado em quatro capitulos. No primeiro capitulo apresentamos
a justificativa da escolha do tema, os objetivos gerais e especificos e a metodologia da

pesquisa.
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No segundo capitulo discutimos o referencial tedrico que norteia nosso trabalho.
Fazemos um recorte historico sobre Jogos, falamos sobre as consideracdes dos PCN sobre as
operacdes e sobre a utilizacdo de jogos na sala de aula, bem como discorremos sobre anéalise
da escolha dos jogos que trabalham as operacdes, a elaboracdo das questdes problemas sobre
0S j0gos.

O terceiro capitulo trara a discussao sobre a Intervencdo, sera apresentada a escola
campo, os participantes da pesquisa e as atividades, e a analise dos dados observados.

Por fim, no quarto capitulo, serdo apresentadas as considera¢des finais, fazendo um
resumo das vantagens e desvantagens citadas durante o desenvolvimento da sequéncia

(potencialidades e limitacGes), as referéncias, os apéndices e 0s anexos.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo do nosso trabalho apresentaremos as defini¢fes das quatro operacoes e
sua metodologia no processo de ensino e aprendizagem, além de um breve recorte historico
sobre o0s jogos, destacando a sua importancia dos jogos no ensino da Matematica, e sua a
utilizacdo em sala de aula segundo as pesquisas de Toledo e Toledo (2009), Ribeiro (2009),
Gallego (2007), Starepravo (2009), Morinaga (2003), além das contribui¢fes encontradas nos

Parametros Curriculares Nacionais.

2.1. As Quatro Operacgdes Matematicas

Muitas vezes a metodologia utilizada para o0 ensino ao conceito de nimero e operacgdes
baseava-se na memorizagdo dos “fatos” através do conhecimento aos niimeros para que se
sabia contar e escrever. Sem haver a preocupagdo em justificar as técnicas utilizadas para
realizar as operacoes.

Os PCN afirmam que a aprendizagem de um repertorio basico de calculos ndo se da
por meio da simples memorizagdo de fatos de uma determinada operacdo, mas sim pela
realizacdo de um trabalho que envolva a construcdo, a organizagdo e, como consequéncia, a
memorizagdo compreensiva desses fatos. (BRASIL, 1997 p. 74)

O trabalho de ensino-aprendizagem deve basear-se na compreensdo de cada uma das
operacOes matematicas, apresentando seus diferentes significados, estabelecendo as relaces
existentes, aproximando o céalculo mental do escrito. O aluno tem a possibilidade de construir
os fatos basicos das operacbes como, por exemplo, calculos com dois termos, ambos menores
do que dez.

Os PCN sobre os contetdos propostos para o ensino de Matematica no terceiro ciclo
do Ensino Fundamental (6° e 7° anos) comentam que:

Neste ciclo, os alunos devem ser estimulados a aperfei¢oar seus procedimentos
de calculo aritmético, seja ele exato ou aproximado, mental ou escrito,
desenvolvido a partir de procedimentos ndo-convencionais ou convencionais,
com ou sem uso de calculadoras. Certamente, eles ainda ndo tém dominio total
de algumas técnicas operatorias, como da multiplicacdo e da divisdo
envolvendo ndmeros naturais, compostos de varias ordens, ou aquelas com
nameros decimais, e isso precisa ser trabalhado sistematicamente. O importante
¢ superar a mera memorizacao de regras e de algoritmos (“divide pelo de baixo
e multiplica pelo de cima”, “inverte a segunda e multiplica”) e os
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procedimentos mecénicos que limitam, de forma desastrosa, 0 ensino
tradicional do calculo (BRASIL, 1998, p. 67).

Estudos como os de Saiz (1996) e Zunino (1995), por exemplo, destacam as
dificuldades encontradas pelos alunos na compreensao logica dos algoritmos das operacdes
matematicas, mostrando que o ensino e aprendizagem através da memorizacao de regras e
formulas ndo apresenta muitas vezes nenhum desempenho positivo nos alunos.

De acordo com Toledo e Toledo (1997), utilizar atividades praticas, no processo de
ensino e aprendizagem, que envolvem materiais concretos geralmente possuem eficacia para
0 gue se alcance o entendimento de conceitos e relacbes numéricas. O nosso trabalho, além de
procurar constatar as dificuldades identificadas, procuramos avaliar a possibilidade de
elaboracdo ou reelaboracdo de sentido para tais procedimentos, por parte dos alunos, através
de uma intervencao didatica.

Em um estudo realizado pela revista Nova Escola (2006), mostrou claramente quais
sdo os grandes problemas da educacdo brasileira, onde se verificou que 65% dos alunos que
frequentam o 5° ano do ensino fundamental ndo possuem o dominio das quatro operagdes
matematicas: adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisao.

Para avaliar a educagdo basica brasileira o governo realiza o Sistema Nacional de
Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB) e a Prova Brasil e os resultados dessas provas
comprovam o baixo rendimento dos alunos no que diz respeito as quatro operacGes
matematicas.

Os PCN destacam a importancia do bloco de contetidos — NUmeros e Operacdes — para

0 ensino das operacdes:

Com relacdo as operagdes, o trabalho a ser realizado se concentrara na
compreensdo dos diferentes significados de cada uma delas, nas relagdes
existentes entre elas e no estudo reflexivo do célculo, contemplando
diferentes tipos — exato e aproximado, mental e escrito. (BRASIL, 1997, p.
39)

Os alunos precisam estar aptos a resolver calculos (mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) envolvendo as quatro operagdes matematicas através de estratégias elaboradas.
Segundo os PCN, em suas orientacdes didaticas, visam que o conteudo de numeros e

operagdes no terceiro e quatro ciclos:
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[...] deve privilegiar atividades que possibilitem ampliar o sentido numérico
e a compreensdo do significado das operacGes, ou seja, atividades que
permitam estabelecer e reconhecer relagdes entre os diferentes tipos de
nameros e entre as diferentes operagdes. (BRASIL, 1998, p. 95-96)

O ensino do Bloco de NUmeros e Operacdes tem como objetivo atingir os seguintes

contetdos procedimentais e conceituais, como mostra o quadrol:

* Analise, interpretacdo, resolucdo e¢ formulacdo de situagdes-problema, compreendendo
alguns dos significados das operacdes, em especial da adi¢do e da subtragdo.

* Reconhecimento de que diferentes situacdes-problema podem ser resolvidas por uma Unica
operacdo e de que diferentes operacdes podem resolver um mesmo problema.

« Utilizagdo de sinais convencionais (+, -, X, :, =) na escrita das operacoes.

» Construgdo dos fatos basicos das operagdes a partir de situacdes problema, para
constituicdo de um repertdrio a ser utilizado no célculo.

* Organizacdo dos fatos bdasicos das operagdes pela identificagdo de regularidades e
propriedades.

» Utilizagdo da decomposi¢do das escritas numéricas para a realizacdo do célculo mental
exato e aproximado.

* Calculos de adicdo e subtracdo, por meio de estratégias pessoais e algumas técnicas
convencionais.

* Célculos de multiplicagdo e divisao por meio de estratégias pessoais.

« Utilizagdo de estimativas para avaliar a adequagdo de um resultado e uso de calculadora

para desenvolvimento de estratégias de verificacdo e controle de célculos.

Quadro 1: OPERACOES COM NUMEROS NATURAIS. Fonte: BRASIL, 1997, p. 51

Segundo Toledo e Toledo (2009, p. 99 apud Vergnaud, 1993) “sdo as situagdes que
dao sentido aos conceitos”. Assim discorreremos sobre os conceitos das quatro operacfes

matematicas (adigdo, subtracdo, multiplicagéo e divisdo).

Adicdo

A adicdo é a operacdo mais natural na vida de uma crianga, porque estd presente nas
experiéncias infantis desde muito cedo. Além disso, envolve situagcdes como a de “juntar” e

“acrescentar”. (Toledo e Toledo, 2009)
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Esse contato que as criangas possuem com a operacao da adi¢do, € um meio facilitador
para 0 processo de ensino e aprendizagem, que se resume basicamente no planeamento de
situacOes adequadas ao periodo de aprendizagem em que elas se encontram.

Para se trabalhar com a adicdo o ideal € que seja por meio de situagBes praticas que
contribuam para que o aluno tenha a habilidade de construir os resultados envolvendo todas as
combinagfes que se pode existir com numeros naturais. Como um exemplo, podemos citar o
Material de Cursinaire que € um conjunto pedagdgico conhecido que foi criado pelo professor
belga Georges Hottelet Cuisenaire. O material cuisenaire compde-se de barrinhas de madeira,
em forma de prisma, com altura que varia e 1 cm a 10 cm, que é constituido por modelos de
prismas quadrangulares. E um material estruturado, composto de 241 barras coloridas que sdo
prismas quadrangulares com 1 cm de aresta na base, com 10 cores e 10 comprimentos
diferentes e proporcionais.

Apresentaremos a seguir um exemplo de situacdo que pode ser trabalhada com o
material Cuisenaire:

Um “murinho” com 7 tijolos como pardmetro, os alunos devem construir outros
“murinhos” como esse mesmo tamanho, cada um deles formado por dois novos e diferentes

“murinhos”, e depois representar como a escrita o “murinho” que fizeram.

£ 7

z

8 2+5=7

= 3+4=7
6+1=7

Figura 1. Representagdo da situagdo problema — Adigao
Fonte: (Toledo e Toledo, 2009, p. 105)

Toledo e Toledo (2009) sugere que se deve iniciar o trabalho com o algoritmo da
adicdo apenas quando os alunos tiverem dominio do processo de agrupamento e trocas e
também a representacdo simbdlica dos numeros. O professor deve observar alguns aspectos
como: se o algoritmo é construido para facilitar os calculos, por exemplo, 3+4, ndo tem
sentido “armar contas”, pois h& contribuicdo para encontrar o resultado; e ao realizar

atividades com o abaco e depois representar em seu caderno para que os alunos possam perder
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um pouco da dificuldade, como por exemplo, conseguem compreender que “a unidade deve

estar abaixo da unidade, e dezena abaixo da dezena e assim sucessivamente”.

Subtracéo

E fato que trabalhar com a subtragdo é um pouco mais complexo do que trabalhar com
a adicdo, podemos relacionar alguns motivos citados por Toledo e Toledo. Primeiro, porque o
raciocinio das criangas esta concentrado em aspectos positivos de acdo, percepcao e cognicao,
enquanto que 0s aspectos negativos, como inversdo e reciprocidade, s6 serdo construidos
depois, um segundo motivo, refere-se ao aspecto afetivo adverso que muitas vezes esta
relacionado com situacdes de perda. E por fim, as ideias envolvidas na subtracdo sdo bem
diferentes entre si, como comparar, completar e tirar.

Para ajudar a constru¢do do conceito das ideias de subtracdo é importante que seja
feita a utilizacdo de material manipulativo como palitos, pedras, grdos, moedas, como mostra
0 exemplo na situacdo a seguir:

No estojo de Luci ha 9 lapis. Destes, 6 sdo pretos e o restante € de outras cores.

Quantos lapis ndo sao pretos?

Figura 2. llustragdo dos Lapis.
Fonte: (Toledo e Toledo, 2009, p. 113)

A subtracdo esta ligada a trés ideias apresentadas a seguir:

e (e tirar, que se trata “da conta que serve para tirar”’. Exemplo: “Em um o6nibus
havia 40 pessoas. No primeiro ponto desceram 19. Quantas permaneceram no
onibus?”.

e de comparar, onde estdo presentes duas quantidades independentes para serem
confrontadas. Exemplo: “Alice tem uma colecdo com 85 figurinhas, e a sua

irma tem 94. Quem tem mais figurinhas? Qual é a diferenga?”.
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e de completar, quando se faz necessario descobrir que parte falta para se chegar
ao todo. Exemplo: “Quero comprar uma bolsa que custa 60 reais, mas s6 tenho

45 reais. Quanto falta?”.

Para se trabalhar o algoritmo da subtracdo Toledo e Toledo (2009), indicam que sé
aconteca a partir dos 8 anos de idade, e recomendam que seja utilizado o abaco para

realizacéo das acdes e construcdo do algoritmo.

VERGNAUD, G. e DURAND, C., (1976) sugerem que as operacGes matematicas de
adicdo e subtracdo sejam paralelamente desenvolvidas na mesma proporc¢do, por meio de

situacOes problemas que:

- Associadas a idéia de combinar estados para obter um outro - acdo de
juntar.

- Associadas a idéia de transformacdo, ou seja, alteracdo de um estado
inicial, que pode ser positiva ou negativa.

- Associadas & idéia de comparagao.

- Associadas a composicdo de transformagdes (com variagdes positivas e

negativas) e que levam a necessidade dos nimeros inteiros negativos.

Tais situacbes acompanhadas as ideias associadas determinam que haja um trabalho

organizado do contetdo simultaneamente ao trabalho de sistematizacdo da aprendizagem.

Multiplicagéo

Para muitos a multiplicagdo é apenas uma “adi¢do de parcelas iguais”, Ha ainda as
idéias de proporcionalidade que é através dela que é possivel formar as no¢des de razao,
proporcdo, numero racional, medida, regra de trés, entre outros; a idéia de configuracdo
retangular com elementos de uma determinada grandeza; e a idéia do raciocinio combinatorio
numa organizacdo de elementos de maneira que se encontrem os resultados possiveis. A
exploracdo dessas ideias € fundamental para a compreensdo da operacdo de multiplicagdo e
para que os alunos consigam, diante de um problema, perceber que raciocinio devem
apresentar. Toledo e Toledo (1997) comentam que, deve ser pretendido pela escola,
inicialmente, que os alunos vejam a multiplicagdo como uma adicdo de parcelas iguais, e para
isso devem ser exploradas situacdes escolares em que é preciso formar grupos como 0 mesmo

ndmero de elementos.
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Para se trabalhar a ideia de multiplicag&o por meio de problemas deve-se apresentar de
uma maneira pratica, ou por problemas esquematizados através de desenhos e instrucdes
orais.

As barras de Cuisenaire podem ser utilizadas para explorar o contetdo. Por exemplo:
“Construa um muro com 12 barras de valor 1. Depois, construa outros muros do mesmo
tamanho, formados apenas por barras de mesma cor. Use a escrita que vocé conhece para

representar suas construgdes”

a
|
-

llustracées: Cecilia lwashita

N
s

Figura 3. Representagdo da situagdo problema - Multiplicagdo.
Fonte: (Toledo e Toledo, 2009, p. 125)

Os alunos apresentam algumas dificuldades quanto ao uso do algoritmo formal da
multiplicagdo, pois envolve a agilidade dos nimeros de 1 a 9, através do uso e memorizacdo
da tabuada. (REGO, 2009)

A autora afirma que os alunos ndo manifestam muitas dificuldades nos valores das
tabuadas de 1 a 5. Onde os problemas s6 comecam a surgir a partir da tabuada do 6. A partir
dessa informacdo € sugerido que se destaque as relacdes entre as tabuadas j& aprendidas e as

seguintes. Por exemplo, juntando as tabuadas do 1 e do 3 temos a tabuada do 4.

1x1=1 3x1=3 4x1=4(1+3)
1x2=2 3x2=6 4x2=8(2+6)
1x3=3 3x3=9 4x3=12(3+9)

Desse modo para que os alunos tenham agilidade no calculo mental da multiplicacao,

0s jogos poderao ser realizados na aula de aula.
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Divisao

A divisdo esta possui uma relacdo com multiplicacdo e a subtracdo, assim como a
multiplicacdo possui com a adi¢do. Pode ser considerada como uma subtragédo reiterada de
parcelas iguais. Onde se relaciona a duas ideias diferentes, repartir igualmente e medir.

Com as barras de Cuisenaire, pode-se propor o seguinte: “Como podemos formar um
muro de 15 “tijolos” com muros de 6 “tijolos”?

Deve-se deixar que a propria crianga chegasse ao resultado, por meio de

experimentacdes com o material.

el | |

Hustracoes
Cecilia twashita

Figura 4. Representagdo da situagdo problema - Divisdo.
Fonte: (Toledo e Toledo, 2009, p. 149)

A metodologia quanto ao processo de ensino utilizado para se trabalhar o algoritmo da
divisdo gera muitas discussGes entre os professores, pois uns preferem o método breve
(baseado no calculo mental) enquanto outros preferem o processo mais longo.

No processo euclidiano de divisdo, costuma-se denominar processo longo aquele que a
subtracdo é indicada no algoritmo, aparecendo o produto do quociente pelo divisor. (Toledo e

Toledo, 2009, p. 150) Por exemplo:

243! 17
_ 68 49

e —

163
— 153

10

Figura 5. Processo Longo da Divisdo.
Fonte: (Toledo e Toledo, 2009, p. 150)
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Enquanto ao processo denominado breve, é apenas representado o resultado da

subtracéo entre o dividendo e o produto do quociente pelo divisor:

g43| 17
163 49
10

Figura 6. Processo Breve da Divisdo.
Fonte: (Toledo e Toledo, 2009, p. 150)

Né&o existe diferenca entre os dois processos, em termos de aprendizagem, o
importante € que o aluno compreenda o que esta fazendo. Dando liberdade aos alunos para
procurem o quociente da maneira que considerarem melhor, ao invés de memorizarem 0
procedimento.

Toledo e Toledo (2009) indicam que é melhor, pedagogicamente, iniciar o processo de
ensino pelo método considerado longo, pois permitira aos alunos que conhegam passo a passo
0s procedimentos que se apresentam resumidamente no processo breve.

Para os PCN a compreensdo mais ampla do processo multiplicativo esta condicionada
ao trabalho paralelo da multiplicacdo e da divisao, pois essas operacdes envolvem diferentes

significados em diversas situacfes como nas mostradas a seguir:

e Associadas a multiplicagdo comparativa.
Exemplo: Um prédio tem duas caixas d’4gua com capacidades de 5.000 litros cada. Uma
delas estd com 1/4 de sua capacidade e a outra esta com trés vezes mais. De quantos litros de
agua o predio disp6e? A partir dessa situacdo € possivel formular outras que envolvem a
divisdo.

e Associadas a comparacdo entre razdes e que, portanto, envolvem a ideia de

proporcionalidade.

Exemplo: Se 8 metros de tela custam R$ 5,80, quanto pagarei por 16 metros de tela? (situacéo
em que o aluno deve perceber que comprara o dobro de tela e que devera pagar — se nédo
houver desconto — o dobro de R$ 5,80, ndo sendo necessario achar o preco de 1 metro para
depois calcular o de 16). (BRASIL, 1998, p. 109)
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A partir das situacBes de proporcionalidade, é possivel formular outras que vao
conferir significados a divisdo, associadas as agdes “repartir (igualmente)” e “determinar
quanto cabe”.

Os PCN destacam ainda que:

é indispensavel que os alunos produzam diversas representacdes para buscar
0S casos possiveis, antes de se pretender que reconhecam a utilizagdo de um
célculo multiplicativo. Por outro lado, se Ihes forem apresentados apenas
problemas com quantidades pequenas, ndo terdo a necessidade de aplicar o
principio multiplicativo, pois o procedimento da contagem direta é suficiente
para obter a solucéo. (BRASIL, 1998, p. 112)

E necessario que seja apresentado aos alunos meios que facilitem o desenvolvimento

das habilidades, em que o valor correto da resposta cede espago para 0 processo de producéo.

2.2. A Utilizag&o de Jogos no Ensino de Mateméatica

No texto, O brinquedo na educacdo, Consideragdes Histdricas, Kishimoto afirma que,
com o advento do Cristianismo, 0s jogos e brincadeiras foram afastados do processo de
ensino e aprendizagem e sO retomaram seu lugar nele a partir do Renascimento, sendo
explorados no século XVII e se tornando populares no século seguinte. (Paiva e Rego, 2010,
p. 152).

No Brasil, 0 uso de materiais didatico-pedagdgicos a serem utilizados no ensino da
Matematica comegou a se destacar a partir da década de 1940, com vasta divulgacdo na
década de 1950, através de palestras, cursos e exposicoes.

As significativas transformacdes metodoldgicas e de contetdo ocorridas em
consequéncia do movimento de melhoramento no processo de ensino e aprendizagem da
Matemética das décadas de 1960 e 1970, conhecido como Movimento da Matemaética
Moderna (MMM), mesmo com todos os problemas causados no panorama educativo
internacional, conseguiram expor a grande for¢a de “chamar a atengdo para a necessidade de
alerta constante sobre a evolugdo do sistema educativo matematico em todos os niveis” (Paiva
e Rego, 2010, p. 153, apud OZANIZ, p. 3)

De acordo com Paiva e Rego (2010) com o fracasso da Matematica Moderna, de
acordo com pesquisas no campo do desenvolvimento cognitivo, foi constatado, com pouco
tempo, que para os alunos conseguirem atingir certo grau de abstracdo seria necessario

comecar com atividades que envolvessem acfes com elementos concretos.
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Para possuir o conhecimento dos contetudos formativos e funcionais, exigidos pelas
mudangas ocorridas na sociedade, foi imposto ao sistema escolar a ado¢do de um novo
método de ensino e aprendizagem diversificado destacando o “uso de materiais concretos na
Matematica, incluindo jogos, quebra-cabecas e desafios matematicos, de novas ferramentas
metodologicas e da resolucdo de problemas, dentre outras.” (Paiva e Rego, 2010, p. 154).

Os jogos possuem um papel de fundamental importancia para o ensino dos conceitos
matematicos, pois possibilita a construcdo de conhecimentos através de desafios, levantando
hipoteses, testando suas habilidades, desenvolvendo autonomia.

Os PCN apontam como aspecto mais relevante no trabalho com jogos o fato de que
provocam desafios genuinos nos alunos, gerando interesse e prazer e, por iSSO Mesmo,
recomendam que eles facam parte da cultura escolar. Assim, 0s jogos ndo devem ser
atividades “extras”, ndo podendo perder a finalidade natural.

Se 0s jogos forem apresentados de maneira atrativa, podem favorecer a criatividade na
elaboracdo de estratégias para a resolucdo dos problemas estabelecidos.

De acordo com os PCN:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacéo de atitudes.
Enfrentar desafios lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da critica,
da intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando
0 resultado ndo é satisfatorio necessarias para aprendizagem da Matematica.
(BRASIL, 1998, p. 47)

Para, Gallego (2007, p. 12 apud Guimardes 1998), a construcdo de novas estratégias
durante o jogo, por envolver concentracdo, torna imprescindivel a tomada de consciéncia.
Durante uma intervencdo didatica, por meio de jogos, possibilita ao aluno que constate seus
erros, exercitando assim este processo para atingir a consciéncia.

Utilizando-os de maneira orientada e planejada, os jogos constituem uma forma
interessante de propor problemas, pois consente que estes sejam apresentados de modo que
atraia e auxiliem a criatividade na preparacao de estratégias de resolucéo e busca de solugdes.

O educador que planeja introduzir o uso de jogos visando tornar prazeroso 0 processo
de ensino-aprendizagem na Matematica, precisa estar convicto a cerca da metodologia a ser
utilizada, devendo realizar antes uma pesquisa para analisar a situagao escolar apontando suas

limitagdes e potencialidades.
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A utilizacdo dos jogos como recurso, ndo precisa estar necessariamente ligada a
conteddos curriculares matematicos especificos, mas também em outras areas, para trazer
ganhos cognitivos ao aluno, melhorando as condi¢6es na sua formacao, de um modo geral.

Macedo (1992, in Emerique, 1999) considera que o0s aspectos afetivo, social e
cognitivo sdo ganhos obtidos em consequéncia do uso do jogo. Em relacdo ao ganho no
aspecto afetivo, o0 jogo colabora com o controle da frustacdo, melhorando a relacéo existente
entre aluno com o professor e a Matematica. No ganho social, tonar possivel o progresso das
relagdes interpessoais e da solidariedade; encaminha o desenvolvimento da disciplina, por
meio da compreensdo, elaboracdo ou uso de regras e possibilita ao aluno a lidar com os
procedimentos competitivos, dando a oportunidade de aprender a ganhar e a perder,
preparando-se para lidar com frustacfes e vitorias em outros campos.

Os PCN afirmam que “o jogo, além de ser um objeto sociocultural em que a
Matematica esta inserida, ele é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos
psicologicos basicos; supde um fazer sem obrigagdo externa e imposta” (BRASIL, 1998
p.47). Evidenciam também que os jogos sdo fontes de significados, e, portanto, possibilitam
compreensdo, geram satisfacdo, formam habitos que se estruturam num sistema.

Existem diversas vantagens sobre a introducdo dos jogos ao ensino da Matematica.

Ribeiro (2009) cita algumas dessas vantagens, que se destacam:

a) desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas (desafio dos
jogos); b) o jogo requer a participacdo ativa do aluno na construgdo do seu
conhecimento; ¢) dentre outras coisas, 0 jogo favorece o desenvolvimento da
criatividade, do senso critico, da participacdo, da competicdo “sadia”, da
observacéo, das varias formas de uso da linguagem e do resgate do prazer
em aprender”. (RIBEIRO, 2009, p. 23-24, apud Grando 2004, op. cit., p. 31-
32)

O jogo desenvolvido com a finalidade de promover a aprendizagem e o

desenvolvimento apresenta a seguinte importancia:

O jogo, na educacdo matematica, passa a ter o carater de material de ensino
guando considerado promotor de aprendizagem. A crianca, colocada diante
de situacdes ludicas, apreende a estrutura logica da brincadeira e, deste
modo, apreende também a estrutura matematica ali presente. Esta poderia ser
tomada como fazendo parte da primeira visdo de jogo que tratamos até aqui.
Na segunda concepcdo, 0 jogo deve estar carregado de contetdo cultural e
assim o seu uso requer certo planejamento que considere os elementos
sociais em que se insere. O jogo, nesta segunda concepgao, € visto como
conhecimento feito e também se fazendo. E educativo. Esta caracteristica
exige o seu uso de modo intencional e, sendo assim, requer um plano de
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acdo que permita a aprendizagem de conceitos matematicos e culturais, de
uma maneira geral. (GALLEGO, 2007 p. 13-14, apud KISHIMOTO, 2000,
p.80).

A escolha do jogo deve ser realizada para que se permita aos alunos que tenham maior
compreensdo sobre um determinado conteldo matematico, para que eles sejam capazes de
desenvolver novas estratégias para a resolucdo de problemas, para que consigam melhorar
suas habilidades no processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Piaget (1945 apud Morinaga, 2003, p. 8), 0s jogos podem ser estruturados
basicamente segundo trés formas de assimilacdo: exercicio, simbolo ou regra.

Os jogos de exercicio sdo utilizados, de acordo com a assimilacdo, de maneira
funcional ou repetitiva, possibilitando as criancas o prazer atraves da funcdo. Enquanto os
jogos de simbolo so caracterizados “por poder tratar “A” como se fosse “B” e vice-versa”. E
uma forma de assimilar através da repeticdo ou aplicacdo as acdes desenvolvidas no jogo de
exercicio. (Morinaga, 2003, p. 8)

Os jogos com regras sdo de grande importancia para que a crianga possa desenvolver o
pensamento l6gico, pois sua aplicacdo sistematica encaminha a deducgdo. Dentre os trés tipos,
sdo mais apropriados para possibilitar o desenvolvimento de habilidades e de pensamento. As
regras e os procedimentos devem ser apresentados as criancas no inicio da partida e
preestabelecer os limites e possibilidades de acdo. (GALLEGO, 2007 p. 13 apud
FRIEDMANN, 1995).

A mesma autora afirma que, os jogos trabalhados em sala de aula devem ter regras,
por ser considerada uma atividade mais socializada ja que as regras possuem uma aplicacdo
efetiva e estabelecendo uma relacdo cooperativa entre os jogadores.

Levando em consideracdo a funcdo que o jogo pode assumir no contexto social e
didatico-metodoldgico, Grando (1995), classifica os jogos como: Jogos de azar; Jogos quebra-
cabeca; Jogos de estratégia e/ou jogos de construcdo de conceitos; Jogos de fixacdo de
conceitos; Jogos pedagogicos; Jogos computacionais. (MORINAGA, 2003, p. 8 apud
GRANDO 1995).

Grando (1995) afirma que a utilizacdo de jogos possui vantagens ao mesmo tempo em
que possui desvantagens que devem ser refletidas e assumidas pelos professores. Como

mostra o quadro 2:
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= Fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma
forma motivadora para o aluno;

= Introducdo e desenvolvimento de conceitos
de dificil compreensdo;

= Desenvolvimento de estratégias de resolucéo
de problemas (desafio dos jogos);

= Aprender a tomar decisdes e saber avalia-
las;

= Significagdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

= Propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas;

= O jogo requer a participacdo ativa do aluno
na construcdo do seu préprio conhecimento;

=0 jogo favorece a socializagdo entre 0s
alunos e a conscientizacdo do trabalho em
equipe;

= A utilizacdo dos jogos é um fator de
motivacdo para os alunos;

= Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participagdo, da competicdo
“sadia”, da observagdo, das varias formas de
uso da linguagem e do resgate do prazer em
aprender.

» Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o
perigo de dar ao jogo um carater puramente
aleatdrio, tornando-se um “apéndice” em sala
de aula. Os alunos jogam e se sentem
motivados apenas pelo jogo, sem saber por
gue jogam;

= O tempo gasto com as atividades de jogo em
sala de aula é maior e, se o professor ndo
estiver preparado, pode existir um sacrificio
de outros contetdos pela falta de tempo;

= As falsas concepgdes de que se devem ensinar
todos os conceitos através de jogos. Entdo as
aulas, em geral, transformam-se em
verdadeiros cassinos, também sem sentido
algum para o aluno;

» A perda da “ludicidade”
interferéncia  constante
destruindo a esséncia do jogo;

= A coergéo do professor, exigindo que o aluno
jogue, mesmo que ele ndo queira, destroi a
voluntariedade pertencente a natureza do jogo.

do jogo pela
do  professor,

Quadro 2: Vantagens e Desvantagens da utilizacdo de jogos.
Fonte: (MORINAGA, 2003, p. 8 apud GRANDO 1995).

O trabalho com jogos em sala de aula envolve planejamento de uma sequéncia
didatica. Exigindo uma série de intervencGes do professor com o objetivo de que, exista uma
aprendizagem, ao jogar e ao brincar. Deve se pensar 0 momento de como e quando 0 jogo
devera ser proposto e quais possiveis exploracdes 0 jogo pode possibilitar para que os alunos
realmente consigam aprender.

Ao se pensar em utilizar 0s jogos como recurso para 0 ensino de contetdos, € preciso
realizar um planejamento adequado e uma avaliagcdo constante, objetivando os resultados
esperados, mantendo o equilibrio entre o prazer e o estudo, para que 0 jogo ndo perca sua
ludicidade natural parecendo como algo néo sério.

Portanto € muito importante refletir sobre a conexao existente entre os contetdos e a
utilizacdo de jogos como recursos metodoldgicos. Deve-se pensar em algumas propostas
como, por exemplo: Como deve ser planejada a utilizacdo; quais critérios escolher para 0s
jogos? Observar quais séo suas potencialidades? E quais suas conexdes com as metodologias
de ensino?

Paiva e Rego (2010) apresenta alguns elementos que devem ser levados em conta para

a selecéo dos jogos a serem utilizados em sala de aula:
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a) Deve haver uma adequacéo do jogo aos objetivos desejados;

b) Estabelecer os niveis de dificuldades das regras, sua indicacdo para 0s niveis

escolares ou as idades;

c) Selecionar os jogos com relagdo a quantidade de alunos da turma, observando o

numero de participantes indicados;

d) Disponibilizar o material necessario para que todos tenham a oportunidade de

participar;

e) Fazendo as alteracBes necessarias para que 0s jogos nao fiquem extensos e

cansativos, limitando o tempo para a atividade;

Um jogo confeccionado e elaborado pelo professor pode contemplar diversos
objetivos, dentre os quais se destaca o exercicio no dominio de alguns contetdos, o
desenvolvimento do calculo mental, a construgdo de determinadas ideias, também é possivel
explorar as dificuldades encontradas em contetdos especificos. (RIBEIRO, 2009)

Segundo a mesma autora apds aplicacdo do jogo, é possivel propor aos alunos que
realizem uma tarefa de investigacdo, em que os alunos podem retornar ao jogo e realizar as
anotacdes, testar hipdteses, formular questdes, e por fim podendo organizar uma maneira para
apresentar as conclusdes obtidas.

Uma outra possibilidade de se trabalhar, é a partir dos jogos produzidos pelos proprios
alunos.

Através dessa metodologia pode haver um exercicio no processo de estudo de um
determinado contetdo especifico, de modo que o jogo apresente as ideias claras e corretas.
(RIBEIRO, 2009)

Um ponto que merece destaque no trabalho com jogos é a exploracéo do tema “Etica”
com os alunos, pois esse recurso possibilita aos alunos compreender que como no jogo, COmo
na vida, as relagbes sdo regidas por regras, mas que podem ser modificadas, ampliadas,

negociadas, mas acima de tudo devem ser construidas e seguidas.

2.2.1. A utilizacéo de jogos para as quatro operacoes

Os trabalhos realizados por Grando (1995), Kamii (2000), Ribeiro (2008), dentre
outros, destacam a importancia de se utilizar o jogo para alcangcar um ensino mais prazeroso

fazendo com que o aluno obtenha uma compreensao das opera¢cdes matematicas.
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Os resultados desses trabalhos mostraram que o jogo pode ser utilizado de maneira Util
e eficaz no processo de ensino e aprendizagem, promovendo as criancas momentos de
descontracdo, alegria, e prazer.

Ao se utilizar jogo no ensino das quatro operagdes matematicas espera-se que 0s possa
experimentar e refletir sobre as ac¢Ges, analisar procedimentos, pois promovera avancos da
compreensao.

Existem diversos jogos que podem ser utilizados para trabalhar as operacdes

matematicas basicas. Analisaremos a seguir alguns desses jogos.

Boliche

Um jogo bastante conhecido pelas criancas € o Boliche, permitindo numerosas
variacgoes para se alcangar os objetivos desejados, segundo Starepravo (2009)

No Ensino Infantil e no 1° Ano o objetivo pode ser derrubar o maior nimero de
garrafas em cada rodada, e ao final realizar uma contagem de pontos acumulados.

Do 2° ano em diante, pode-se colocar nimeros nas garrafas, tornando um pouco mais
complexo as contagens de pontos, podendo apresentar diversas variagdes de acordo com as
idades das criancas.

E importante que durante a conversa as proprias criancas apresentarem suas sugestoes
sobre as disposi¢cOes das garrafas e sobre a distancia que devem manté-las. A partir das
questdes podem ser elaboradas as regras do jogo.

Segundo Starepravo, (2009 p. 125, apud Kamii, 1996), criancas até os 5 anos de idade
podem ndo se preocupar em marcar limites para as garrafas e nem demonstrar interesse em
contar as garrafas derrubadas, mas as criancas mais velhas comecam a fazer comparacgdes e
também controlam as quantidades.

As criancas mais velhas podem jogar com as garrafas numeradas, mas professor deve
deixar que elas fagam seus registros livremente, antes de apresentar qualquer modelo de
tabela, pois assim sera possivel observar as estratégias utilizadas.

Deve-se apresentar as criancas a maneira de calcular a pontuacéo total, devendo haver
incentivo para a criacdo dos préprios procedimentos pessoais, promovendo uma discussdo
com a classe sobre as estratégias usadas.

Uma outra variagdo possivel & marcar metade das garrafas com um determinado

numero (por exemplo, 4) e outra metade com outro numero (por exemplo, 7). Teremos assim,
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5 garrafas com o numero 4 e mais 5 com o numero 7. Pode-se explorar a contagem de pontos
pela multiplicacdo para incentivar a tabuada, mesmo sabendo que os alunos sempre vao optar
pela adicéo.

E possivel propor alguns problemas por escrito que envolvam as situagBes vividas
pelos alunos durante o jogo. Através desses problemas os alunos poderdo analisar as

estratégias, comparar as formas utilizadas para os registros com os outros colegas.

Dominds

Segundo REGO e REGO (2004) as atividades quem envolvem dominds, auxiliam para
0 desenvolvimento da atencdo, da agilidade de raciocinio, possibilita a realizacdo de
estimativas, estimula o calculo mental, através da manipulacéo de quantidades, planejamento
das acdes e nos processos de contagens. O domind possui varias caracteristicas que o fazem
um material com inUmeras vantagens para ser explorado em sala de aula, j& que 0 mesmo
pode ser adaptado a todos os contelidos matematicos, em qualquer serie.

Os autores sugerem algumas atividades que podem ser aplicadas, ampliadas e
enriquecidas a partir de ideias elaboradas pelo professor ou pelos préprios alunos.

Os alunos podem confeccionar o préprio domind, explorando a riqueza de
informacBes e questionamentos a serem feitos. O professor pode solicitar que os alunos
determinem o0s pontos das pecas (soma dos numeros dos dois lados da pedra de domind),
cologuem o resultado correspondente abaixo da mesma. Fazendo uma comparagdo de qual
resultado aparece mais vezes, menos vezes, qual o maior, qual o menor refletindo assim sobre
as acOes desenvolvidas durante o jogo.

Pode-se seguir 0 modo bésico de construcdo das pecas e confeccionar varios outros
tipos de domin6 como: utilizando apenas uma operagao como, por exemplo, a adi¢do, ou até

mesmo as quatro opera¢des basicas (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisao).
Jogo dos 40 e Jogo dos 100
Esse jogo, apresentado por Starepravo (2009), tem como objetivo fazer com que as

criangas possam estabelecer a maior quantidade de relaces possiveis através dos diferentes

nameros para formar 40 pontos, por meio das quatro operagdes matematicas.
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Os alunos podem realizar diversas tentativas usando 0s mesmos nimeros em cada
rodada, em que serdo estimulados a fazer diferentes analises de um mesmo problema.

O mais indicado nesse jogo, é acompanhar os alunos jogando com eles, auxiliando os
alunos nas suas tentativas, podendo apresentar questionamentos que os ajudem a chegar aos
40 pontos usando as fichas disponiveis. Nesse jogo os alunos devem registrar as varias
operacdes realizadas para obter os 40 pontos.

Ao jogar com os alunos, o professor vai ter a oportunidade de conhecer os
procedimentos usados nos calculos, e conhecer as suas dificuldades para o calculo mental,
proporcionando também a interacdo entre eles.

Para realizar o0 jogo com criangas menores pode-se propor que o numero formado seja
menor (por exemplo, 10) recorrendo apenas a adi¢do e subtracao.

Bastante parecido, tem o Jogo dos 100, explorando o estabelecimento entre os
diferentes tipos de relacBes existentes entre os numeros, pelo uso da adi¢do, subtracdo e
multiplicacdo, usando cartas de baralho.

Os alunos deverdo usar diversas cartas em cada rodada, talvez necessitem do apoio de
lapis e papel para realizar as diferentes tentativas com as cartas, mesmo que utilizem o calculo
mental.

Os alunos e professores podem confeccionar cartas para substituir o baralho
convencional, mas ressaltando que o mesmo é mais facil de ser manuseado ao ser
embaralhado.

Nesse jogo os alunos descobrem que a multiplicacdo é a operagdo que faz com que 0s
valores que tém nas mdos aumentem rapidamente, ndo sendo muito vantajoso usa-la varias
vezes, pois o aluno pode livrar-se de um numero pequeno de cartas.

Enquanto os alunos jogam, devemos deixar que sejam levantadas e testadas as
hipoteses e que facam suas jogadas pensadas, mesmo que nao facam a melhor escolha. Pode-
se anotar 0 que acontece no jogo e depois discutir as situacdes observadas. Possibilitando aos

alunos uma oportunidade de deparar-se com as diferentes possibilidades de calculos.
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3. AINTERVENCAO

3. 1. Descricao da Escola-Campo

A Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio “Alvaro Machado” esta localizada
na Rua Floriano Peixoto s/n, na cidade de Areia.

A escola funciona nos trés turnos (manhd, tarde e noite) atendendo cerca de 560
alunos do fundamental | e Il e do EJA Médio. Na maioria de baixa renda e faixa etaria
elevada. Alunos que estdo no 6° ano do Ensino Fundamental, por exemplo, possui de 11 a 17
anos de idade.

A equipe é composta por uma diretora, uma vice-diretora, 30 professores,
supervisores, distribuidos nos trés turnos em que a escola funciona.

A edificacdo € consideravelmente grande, tanto em area coberta, quanto em area
descoberta. O total do terreno é de 200m?, sendo 150m? de &rea construida e 50m? de area
disponivel.

Quanto a higiene e conservacao, 0s pisos, corredores, areas internas e de circulacdo
sdo higienizados diariamente e se apresentam bem conservados e limpos. As paredes tanto
internas quanto externas precisam de uma nova pintura, o telhado precisa de um retelhamento.

Nas dependéncias internas verificou-se que as 08 salas de aula sdo amplas, bem
iluminadas, com ventilacdo natural (com aberturas nas paredes laterais e grandes janelas).
Todas as salas com portas voltadas para o patio central interno bem arborizado. O quadro a
giz, as carteiras e cadeiras também estdo em boa conservacgdo, tanto das salas de aula quanto
da secretaria, diretoria e sala dos professores.

Podemos observar 01 sala de professores, 01 sala da direcdo, 01 sala da secretaria, 01
sala de professores, 01 cantina - refeitério, 04 banheiros de alunos (masculino e feminino) 01
banheiro de professores (masculino/feminino). Em relacdo aos recursos didatico presentes e
disponiveis para o uso podemos observar: 01 biblioteca, 01 auditério, Computadores/Internet
(para uso da Direcdo, Secretaria e professores).

Na parte desenvolvida para o lazer dos alunos encontrarmos, um patio amplo externo,

mas com declinios e sem muitos recursos.
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3.2. Aturma

O trabalho foi realizado em uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental que funciona
no turno manha com um total de 23 alunos. A escolha dessa turma se deu ao fato da mesma
possuir varias notas baixas, em relagdo ao contetido, e o professor ter expressado diversas
vezes, a Direcdo Escolar, as dificuldades que encontradas nos alunos. A intervencdo foi
realizada durante 4 dias entre os meses de setembro e novembro, totalizando 8 horas/aulas,

tendo inicio no final de setembro.

3.3. A proposta didatica da intervencéo

Com a finalidade de atingir nossos objetivos, escolhemos uma proposta baseada em
atividades, por meio da utilizacdo de jogos envolvendo as quatro operacfes matematicas, que
pudessem aumentar o estimulo e o interesse dos alunos, promovendo o autoconhecimento.

Todas as atividades foram realizadas em grupos, visando a interacdo social,
desenvolvendo o potencial, a cooperacgdo, respeito matuo e a critica, por meio da troca de
informacdes.

Escolhemos quatro atividades que serdo descritas a seguir:

DOMINATICA — 4 Operacdes

A primeira atividade realizada, no dia 28 de setembro de 2011, foi através de um
Domind Matematico, com o objetivo de analisar os conhecimentos dos alunos em relacdo ao
conteddo.

A pesquisadora utilizou 0 DOMINATICA — 4 Operacdes, (ver Apéndice A) o jogo
possui 20 pecas, cada uma delas possui uma das operacdes e um nimero, como mostra a

figura a sequir:

DOMINATICA — O domind da Matemdtica | DOMINATICA — O domind da Matematica

25 2x4

CLUBE MATEMATEENS CLUBE MATEMATEENS

Figura 7. Peca do Jogo DOMINATICA - 4 Operagdes.
Fonte: (Prof. Materaldo)
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Antes de iniciar o jogo, a pesquisadora explicou a turma o motivo da escolha do
recurso aos jogos para realizar o trabalho. A mesma pediu para que a turma se dividisse em
dois grupos (A e B), cada um com 12 alunos, para que fosse entregue aleatoriamente as pecas
do jogo e definicdo das regras, que foram baseadas nas de um domingé tradicional.

As pecas foram embaralhadas e entregues cinco para cada equipe, as demais ficaram
separadas, para que os alunos pudessem “comprar” a medida que cada grupo necessitasse.

Foi escolhido um aluno de cada equipe para decidir na sorte, “par ou impar” qual

grupo iniciaria o jogo. Sendo sorteado para dar inicio o grupo A.

Figura 8. Distribuigdo das Pegas a Serem Compradas e Peca Inicial.
Fonte: (Arquivo Pessoal)

Em seguida o grupo B jogou, escolhendo uma das que se encaixassem corretamente na
peca exposta. E assim foi seguindo o0 jogo, sempre que 0S grupos nNao possuiam as pecas

adequadas eram obrigados a “comprar” até achar alguma pega correspondente.

Figura 9. Aluno Jogando. Figura 10. Desenvolvimento do Jogo.
Fonte: (Arquivo Pessoal) Fonte: (Arquivo Pessoal)
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Durante 0 jogo os alunos ajudavam uns aos outros, independente da divisdo dos
grupos. As dificuldades apareceram de imediato, bem como o medo que alguns alunos tinham
em dar as respostas, por inseguranca ou falta de dominio de contetdo.

Nesse momento, fizemos uma intervencdo pedindo para que eles ndo dessem as
respostas, pois “repassando” 0s resultados ndo estariam ajudando aos colegas a aprenderem, e
sim favorecendo ainda mais as dificuldades existentes. Dessa forma o jogo seguiu até a
situacdo em que ficou fechado, pois ndo era possivel “compar” mais pecas, e as duas pontas
do jogo estavam com o mesmo numero. Para decidir o grupo “vencedor” 0 critério de
desempate utilizado foi a quantidade de cartas que os alunos possuiam nas méos. O grupo que
tivesse 0 menor numero de cartas era o vencedor. Vencendo assim, 0 grupo A, com uma

quantidade de 3 pecas e o grupo B ficando com 4.

Figura 11. Aluno colocando a ultima pega.
Fonte: (Arquivo Pessoal)

Ao final do jogo foi entregue um questionario avaliativo (ver Apéndice D) para que 0s
alunos pudessem responder, onde 0s mesmos poderiam mostrar suas aprendizagens, suas

duvidas, suas opinides e impressdes sobre o jogo.

1. Vocé gostou do jogo? _ (3 Yool _
2. Qual operac¢io vocé teve mais dificuldade?
Js
3. Qual operagio vocé tem mais facilidade?
Ve U N T TN
4. O que é mais facil pra vocé&?
C ) resolver uma operaciio

(>< ) achar a operaciio que dé& determinado resultado

5. Qual das pegas vocé€ nfio utilizaria para completar o jogo
abaixo? Circule-a e complete o jogo com as demais.

33-19 | | 8 | 25:5 |
i 1 1

6

| |
28 81:9 |
J

L — iy L

Figura 12. Questionario Respondido por um (a) Aluno (a).
Fonte. (Arquivo Pessoal)
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Com base nos resultados apresentados no questionario foi possivel encontrar os
seguintes dados: 83% dos alunos aprovaram a metodologia utilizada; em relacdo a operacao
com mais dificuldade 16% refere-se a multiplicacdo, 17% a subtracdo e 67% a divisao e nédo
houve mencdo sobre dificuldades a adicdo; ja a operagdo com mais facilidade foi 50% a
adicdo, 21% a multiplicagdo, 17% a subtracdo e 12% a divisdo. Todos os alunos acertam a
questdo referente a simulacdo do jogo. Enquanto 67% dos alunos acham que é mais facil
resolver uma operacdo do que a acha-la a partir de um resultado como mostra o grafico

abaixo.

Os alunos acharao mais facil:

W Determinar
resultado

H Mais facil
resolver uma
operagao

Fonte: (Arquivo Pessoal)

Cubra 12

O jogo Cubra 12, foi baseado nos estudos de Régo e Régo (2004) (ver Apéndice B) e
foi aplicado no dia 04 de outubro de 2011 com os objetivos facilitar o desenvolvimento: da
atencdo; da agilidade de raciocinio; da manipulacdo de quantidades; o célculo mental
envolvendo as quatro operacdes; e 0 planejamento da agéo e estratégias. O grupo vencedor
seria aquele que primeiro conseguisse cobrir 0os 12 nameros correspondentes, utilizando as
quatro operagbes matematicas. O material utilizado no jogo foi confeccionado pela
pesquisadora: um tabuleiro, 12 marcadores de duas cores, azul e vermelha, e dois dados

comuns numerados.



43

Figura 13. Tabuleiro, Dados e Marcadores.
Fonte: (Arquivo Pessoal)

Para realizacdo da atividade a turma foi dividida em dois grupos, o grupo A ficou com
os marcadores vermelhos e o grupo B com os marcadores azuis.

O jogo seguiu os seguintes procedimentos: cada participante do grupo, em sua jogada,
lancava os dois dados no centro do tabuleiro, escolhia e anunciava em voz alta a operacdo
matematica que utilizaria para cobrir 0 nimero correspondente ao resultado da operacdo. Por
exemplo, os nimeros sorteados foram 2 e 5, através da multiplicacdo é possivel cobrir o
numero 10 no tabuleiro, ou se 0s nimeros sorteados foram 3 e 1, atravées da adi¢ao é possivel
cobrir o numero 4.

A pesquisadora percebeu que a maioria dos participantes queria utilizar apenas a
operacdo da adicdo para cobrir os nUmeros, entdo a mesma interrompeu 0 jogo perguntou o
motivo deles utilizarem apenas essa operacdo e a turma inteira respondeu que é a operacao
mais facil. Quando um aluno ndo sabia o resultado nos dados, os demais explicavam a
resposta. Quando um aluno néo sabia o resultado nos dados, os demais explicavam a resposta,
mesmo que fosse do grupo “adversario”.

Entdo a pesquisadora tomou a liberdade de intervir sempre que o participante
escolhesse a operacdo da adigdo, permitindo assim utiliza-la apenas quando fosse a Unica
opcdo de escolha, dependendo dos numeros sorteados nos dados. Com a finalidade de

incentivar o calculo através das demais operacdes.
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Figura 15. Aluno do Grupo A Jogando.
Fonte: (Arquivo Pessoal) Fonte: (Arquivo Pessoal)

Conseguindo vencer o grupo B (marcadores azuis), cobrindo todos 0s 12 numeros,
utilizando as quatro operacGes, onde o Ultimo nimero a ser coberto, com a operacdo da

multiplicacao, foi 0 10, com o sorteio dos numeros 2 e 5.

e 1 8

Figura 16. O final do Jogo.
Fonte: (Arquivo Pessoal)

Ao final do jogo a pesquisadora aplicou um novo questionario avaliativo (ver
Apéndice E) para os alunos. Onde foi possivel verificar a dificuldade que os alunos tém em

interpretar as questdes expostas, ndo conseguindo explora-las de maneira adequada, ou seja,
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ndo conseguiram ser claros nos valores e operagdes que eles acharam mais faceis e dificeis de
serem encontrados durante o jogo. Na parte referente ao preenchimento das tabelas sobre as
quatro operagdes matematicas, mesmo com a explicacdo da pesquisadora, exemplificando no
quadro negro, chamou a atencdo ao fato de nenhum dos alunos conseguir preencher as 4
tabelas corretamente, onde na sua maioria, conseguiu apenas preencher as tabelas sobre
adicdo e multiplicacdo. Todos os alunos apresentaram duvidas principalmente na tabela de
divisdo, onde todos erraram seu preenchimento, mesmo possuindo no¢des sobre a operagédo
como mostra a figura abaixo, o (a) aluno (a), errou o preenchimento da tabela nos quadros de
subtracdo, onde deveria ser subtraido 0 menor nimero do maior e na divisdo 0 maior nimero
deve ser dividido pelo menor, s6 sendo feito o preenchimento no caso do resultado ser um

ndmero inteiro.

Quais 0s nimeros mais faceis de serem cobertos?
3,2,3,4,567.8942
L 3 o =
)Qj 7 1/@,Q,,. sy 9, -
Com que valores e ogeragdes?
\

—DQron ool

Com que valores e operagdes?
\ S o
e el g L0 T ol,

o
0 jogo Ihe ajudou a perceber suas dificuldades e habilidades? a0

o
Vg gostaria quegivesse mais jopos fas s de matemdtiga? - L LAY __Por qué?
ot @ ~C i
. Cf\,\l\q, P a3 o W QDT K gny

Preencha os quadros abaixo!

3

1
2

ULl »

<0 CpA= v
> ;»‘\\

|

- ST I VI VRN

o b & W N = x

yl 1% :
Figura 17. Questionario de um (a) aluno (a).
Fonte: (Arquivo Pessoal)

[ IAINIIIDIA

Enquanto a figura 18 mostra os erros e as dificuldades na compreenséo do contetido. E
possivel perceber que o (a) aluno (a) tinha dominio da operacdo da adic¢éo e da multiplicacéo,
mesmo errando os resultados de 3 x 6 =24, 4x 6 =30,5x 6 =36, 6 X 6 = 42. No que se
refere & operagdo da subtracdo, ndo colocou os sinais de negativo j& que era um namero

menor subtraido do maior, e da divisdo também é possivel encontrar erros como, por
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exemplo:6:4=2,6:3= 3,6:5=1, pelos resultados perceber-se que néo realizou a divisdo
e sim a subtracéo.

Quais 0s nimeros mais faceis de serem cobertos?

A0 o A4
Com q_‘xe valores e operagGes? N
WA e e ) e Coie? 4O e
Quais os mais r:rlificfa‘ls" Y
Com que valores & op;ragaes? §
[ iy
Yorr s yare \J.,, Af,;j.. PP Y PSS O o LV

O jogo Ihe ajudou a perceber suas dificuldades e habilidades?

Vocé gostaria que tivesse mais jog?s nas alulas de matematica? g—'i’f-/z Por qué?

oW i eI DY, & N2

T
Preencha os quadros abaixo:

+ 123 af5][s|
\ AEAEAFIRE *
2 72 - 9 [z 4
L EAAFACIFAFR
L® ] Axlalzlels 12
i sl4 502 |[flold
]5._ elsfalxla (4 lo]
= ez ]=]=]=Ts
117 ;fjj )] 1}
? 7 |« VRS
3] EEArAEaP ,9.,,5,\
: A7 1204 ¢ 1410
° AFIERIFAFaATa
B 4 QrAEEIAEara

Figura 18. Questionario de um (a) aluno (a).
Fonte: (Arquivo Pessoal)

Ao final do questionario foi perguntado oralmente quais nUmeros apareceram mais
vezes, se eles conseguem perceber quais nimeros aparecem mais vezes. Os alunos
responderam o (1), o (0) e o (7). Depois foi perguntado qual aparece menos, eles responderam
0 (2), 0 (6), e o (5).

Muitos alunos encontraram dificuldades na elaboracdo de estratégia que se adequasse
para uma solucdo dos problemas.

Com base nas respostas dos questionarios fica claro que os alunos ndo conseguem
responder problemas do tipo: S6 esta faltando ser preenchido de um lado o nimero 11 e do

outro 0 numero 6, quem tem uma chance maior de ganhar, olhe pela tabela e responda.

Bingo

O Bingo Matematico (ver Apéndice C) foi a terceira atividade desenvolvida e foi
realizada no dia 19 de outubro de 2011, com o objetivo de estimular o calculo mental nas
quatro operagGes matematicas.
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Para a realizacdo da atividade foram utilizadas 24 cartelas impressas, com as quatro

operacdes, dois saquinhos com os numerais de 0 a 9, cada um.

73-18 30-8 | 27+42
Temos ;
jperdad® ] = 5
ettt | 8X2 [ 2 oo/} -4X6
m Jesus: A
7X9 |- 148:2-1\ BRI
Y

Figura 19. Peca 01 do Bingo.
Fonte: (Jogos e Brincadeiras)

A pesquisadora embaralhou as cartelas numeradas e entregou individualmente para
cada aluno, com os nmeros voltados para baixo. Sobrando duas cartelas. A mesma colocou
todos os numeros dentro dos dois saquinhos, explicando aos alunos que um saquinho seria
para as unidades e outro para as dezenas.

Cada aluno deveria prestar atencdo ao nimero cantado e anotar o resultado na sua

cartela, caso houvesse a operacdo correspondente para o resultado.

Figura 20. Aluna Jogando.
Fonte: (Arquivo Pessoal)

O jogo teve inicio com os nimeros sendo sorteados. A medida que 0s ndmeros iam
sendo sorteados, percebeu-se que a maioria dos alunos ja sabiam quais numeros eram

necessarios para preencher suas cartelas. Entdo os mesmo eles aguardavam ansiosos o sorteio
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dos numeros, gerando uma grande expectativa para ver quem conseguiria preencher toda a
cartela primeiro.

Depois de varios numeros sorteados, uma aluna conseguiu preencher a tabela. Entéo a
pesquisadora foi conferir os nimeros que tinham saido com os da cartela dela. Realmente a
aluna tinha “batido” (figura 21), mas a mesma néo saiba resolver a maioria das operacgdes
matematicas, ela falou que s6 conseguiu porgue obteve ajuda dos colegas.

Os alunos ficaram tdo animados com 0 jogo que queriam que continuasse ate que

todos pudessem “bater” também, mas infelizmente o horario da aula terminou.

) \ O\
CQ\J ’L}i\f\\,\ Oy

3X8 | 84-6

3

STx2°
[Y

Figura 21. Cartela Preenchida.
Fonte: (Arquivo Pessoal)




49

4. CONSIDERACOES FINAIS

Com base na questdo de estudo: de que maneira a utilizagcdo dos jogos em sala de aula
pode contribuir para o ensino das opera¢des matematicas? Ao aplicar 0s jogos por meio de
uma sequencia didatica. Que foi aplicada em uma turma do 6° Ano do Ensino Fundamental |
de uma Escola Estadual da cidade de Areia foi possivel perceber as potencialidades e
limitacGes do uso desse tipo de recurso.

Buscando atingir os objetivos o trabalho teve por base a utilizagdo de 3 jogos que
envolvessem simultaneamente as quatro operagfes matematicas (adicdo, subtracdo, divisao e
multiplicacao).

Durante a intervencao realizada na turma, foi claro perceber as dificuldades que os
alunos apresentam em relacdo ao contetdo relacionado as quatro operagcGes matematicas. As
situacOes percebidas durante os trés jogos foram as mesmas, 0s alunos ndo possuem nenhum
dominio significativo sobre as operacGes matematicas, principalmente a divisdo. Ficando mais
evidente durante o Jogo Cubra 12, onde a divisdo foi a operacdo menos utilizada, por que os
alunos tinham receio de errar por ndo terem dominio sobre o conteddo. N&o possibilitando ao
jogo aproveitamento total.

Alguns alunos conseguiram realizar corretamente as operagcdes, mas ndo conseguiam
compreender 0s problemas propostos.

Muitos dos alunos sé conseguiam entender apenas as explicac@es da pesquisadora em
relacdo aos questionarios, sendo necessario explicar vérias vezes.

Os alunos ficaram bastante animados com a metodologia e justificaram que é muito
melhor jogar do que apenas escrever, pois facilita a aprendizagem deles. Ja que eles
consideram a matematica muito chata.

O trabalho promoveu a autoestima, a motivacao, o interesse, a interagdo, a dinamica, o
autoconhecimento, a dedicacdo em relacdo ao conteudo das operacBes matematicas, pois
como respondeu um dos alunos no questiondrio, para a turma “jogar ¢ melhor do que
escrever’”.

Ao dividir a turma em grupos foi possivel promover a conquista cognitiva, emocional,
moral e social dos alunos através do estimulo ao desenvolvimento do raciocinio l6gico.

Ao final da intervencdo percebemos que os alunos trataram o jogo como uma diverséo,
que permitiu que eles pudessem conhecer novos caminhos para a aprendizagem, através do

potencial educativo que 0s jogos tém.
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APENDICES

a) Temas explorados: quatro operagdes matematicas, desenvolvimento da atencéo,
calculo mental, atencdo, agilidade de raciocinio, formagdo de conceitos, manipular
quantidades, planejamento de acao e nos processos de contagem.

b) Indicacéo: do 1° ao 5° Ano

c¢) Organizacao da classe: em duplas ou em equipes.

d) Material necessario: 20 pecas, cada uma delas possui uma das operacdes e um

ndmero.

e) Como jogar: com a turma dividida em dois grupos, distribuir cinco pecas para cada
equipe, as demais ficardo separadas, para que o0s alunos possam “comprar” a medida

que cada grupo necessite.

f) Modelo da Peca:

DOMINATICA - O dominé da Matemética | DOMINATICA - O dominé da Matematica

25 2x4

CLUBE MATEMATEENS CLUBE MATEMATEENS

g) Objetivos do jogo: analisar os conhecimentos dos alunos em relagdo ao conteudo.
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a) Temas explorados: quatro operacfes matematicas, calculo mental, atencédo, agilidade
de raciocinio, formac&o de conceitos, planejamento de acéo.

b) Indicacéo: do 3°ao 5° ano
¢) Organizacgéo da classe: em duplas ou em equipes.

d) Material necessario: um tabuleiro, dois dados comuns (numerados de 1 a 6) e

marcadores (24 unidades)

e) Como jogar: cada participante em sua jogada lanca os dois dados. Os nameros
sorteados nos dados podem ser utilizados como o jogador desejar, através de
operacfes matematicas escolhidas e anunciadas por ele, devendo o mesmo cobrir o

valor correspondente ao resultado da operacao.

f) Descricdo do tabuleiro:

CL|TT[OT[6 |8 | L |9 ]|S|Vv|lE|CT]|I

g) Objetivos do jogo: Vence o jogo, 0 primeiro que cobrir 0s 12 nUmeros.

h) Sugestdes de materiais reciclaveis: papeldo, tampas garrafa pet, gréos.
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a) Temas explorados: quatro operacGes matematicas, calculo mental, atencéo, agilidade

de raciocinio, formac&o de conceitos.
b) Indicacéo: do 3°ao 5° ano
¢) Organizacgéo da classe: Individual

d) Material necessario: 24 cartelas numeradas, dois saquinhos com numeros de 0 a 9

cada um.

e) Como jogar: a medida que os numeros forem sorteados, cada participante deve

conferir se na sua cartela tem a operacao correspondente ao resultado.

f) Modelo da Cartela:

73-18 30-8 | 27+42
'\'e'f“‘z:"’de
werlera | [ 8X2 [ 25 bo}=4X6
a Jesuz Al
7X9 [ 148:2°P\ B
J

g) Objetivos do jogo: Vence o jogo, 0 primeiro que preencher toda a cartela.

h) Sugestdes de materiais reciclaveis: papeldo, tampas garrafa pet, graos
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1. Vocé gostou do Jogo?

2. Qual a operagdo que voceé teve mais dificuldade?

3. Qual a operacdo que vocé teve mais facilidade?

4. O que é mais facil para vocé?
() resolver uma operacgédo

() achar a operacdo que dé determinado resultado

5. Qual das pecas vocé ndo utilizaria para completar o jogo abaixo? Circule-a e
complete 0 jogo com as demais.

28 | 81:9 6 | 33-19 8 | 215

14 48 : 6
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Quais os numeros mais faceis de serem cobertos?

Com que valores e operacgdes?

Quais os mais dificeis?

Com que valores e operagoes?

|l | Bl W N| -
|l | Bl W N[

P
-
N
w
IS
(0
(o)}
-
N
w
N
)
(@)}

|l | bl Wl N|
|l | Bl W N[
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podcasts, videos & filmes para televisdo aberta e/ou fechada, documentdrios para cinema ou
televisdo, entre-outros), Internet, Banco de Dados Informatizado Multimidia, “home video”, DVD
(“digital video disc”), suportes de computagdo grafica em geral e/ou divulgagdo cientifica de
pesquisas e relatorios para arquivamento e formacdo de acervo histérico como pesquisa
académica, sem qualquer 6nus a ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO FUNDAMENTAL E
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