UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA- UFC
UNIVERSIDADE ABERTA DO BRASIL - UAB
INSTITUTO UFC VIRTUAL
CURSO LICENCIATURA EM MATEMATICA

CIZISMARA COELHO OLIVEIRA

JOGOS MATEMATICOS COMO RECURSO DIDATICO NO ENSINO DAS
OPERACOES ARITMETICAS

QUITERIANOPOLIS
2015



CIZISMARA COELHO OLIVEIRA

JOGOS MATEMATICOS COMO RECURSO DIDATICO NO ENSINO DAS
OPERACOES ARITMETICAS

Trabalho de Concluséo de Curso
apresentado a Universidade Federal do
Cearaq, como exigéncia parcial para a
obtencdo do Titulo de Graduagdo em
Matematica. Area de concentragio:
Ensino de Matematica.

Orientador: Prof. Me. Arnoldo Nunes da
Silva

QUITERIANOPOLIS
2015



CIZISMARA COELHO OLIVEIRA

JOGOS MATEMATICOS COMO RECURSO DIDATICO NO ENSINO DAS
OPERACOES ARITMETICAS

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado a Universidade Federal do
Ceara, como exigéncia parcial para a
obtencdo do Titulo de Graduacdo em
Matematica. Area de concentracéo:
Ensino de Matematica.

Aprovadaem: 44 /42 /1 45

BANCA EXAMINADORA

Prof. Me. Arnoldo Nunes da Silva (Orientador)
Universidade Federal do Ceara (UFC)

‘X, @“nﬂmvm \)w«m \me

Prof. Pauio Anderson Vieira Lucrécio (Membro)
Universidade Estadual do Ceard (UECE)




A Deus, meus mestres, meus pais, Irma, meu
esposo e ao meu filho, que juntos me deram
forca coragem e determinacdo, que sempre
acreditaram no meu sucesso. A todos com

amor e carinho.



AGRADECIMENTOS

Agradeco a Deus por ter me dado Saude, coragem e determinacdo, para

conclusdo do meu curso.

A Universidade Federal do Ceara, a todos que fazem parte da Direcdo e

Coordenagéo.

A minha familia que contribuiram para esse sucesso, em especial a minha
mae que além de mée cuidou do meu filho quando estava ausente, e que nunca me

deixou desistir, sempre acreditando na minha capacidade.

Ao meu pai que sempre me ajudou em tudo, que é exemplo de trabalho e
honestidade. A minha irm& que durante este processo me auxiliou com o meu filho

com muito amor e dedicacao.

Ao meu esposo Tiago que foi companheiro, dedicado e carinhoso sempre me
passando positividade e seguranca, acreditando que juntos com paciéncia e amor

irlamos ultrapassar todas as barreiras.

A minha razao de viver, meu filho Pedro Jorge que foi luz, que me fez mais

forte, @ me motivou ainda mais a correr atras dos meus sonhos.

Ao meu orientador Arnoldo pela paciéncia, dedicacdo, inteligéncia e

disponibilidade.

Aos meus colegas de faculdade que se tornou a minha segunda familia,

sempre unidos em busca de objetivos comuns.

A todos os tutores que contribuiram para o meu aprendizado, Paulo Anderson

Vieira Lucrécio, Rodolfo Sena da Penha e Felipe D’angelo Holanda.

E a todos que me ajudaram direto ou indiretamente, meu muito obrigado,

essa conquista eu devo a cada um de vocés.



“Que o0s vossos esforgcos desafiem as
impossibilidades, lembrai-vos do que as
grandes coisas do homem foram conquistadas

do que parecia impossivel.” (Charles Chaplin)



RESUMO

Este trabalho trata da contribuicdo dos jogos de matematica para o ensino e
aprendizagem da matematica, o objetivo € analisar as dificuldades de aprendizagem
dos alunos nas aulas de matematica e especificamente nas operacdes
fundamentais, base de toda a matematica, e como 0s jogos matematicos podem
contribuir para o ensino-aprendizagem.O uso de jogos como método de ensino-
aprendizagem na sala de aula € um recurso pedagogico que vem apresentado bons
resultados. O trabalho tem como base pesquisa bibliogréfica, como a historia dos
jogos os conceitos de alguns autores, definicbes e metodologias de um grupo de
jogos e quais suas contribuicdes para o ensino. Para evidenciarmos as teorias €
realizada uma aplicacdo com jogos matematicos com uma amostra de alunos
observando o desenvolvimento, dificuldades e contribuigcbes da ferramenta jogo no
processo de ensino, analisando e discutindo resultados.

Palavras-Chave: Operacfes Fundamentais. Jogos Matematicos. Ensino.

Aprendizagem. Dificuldades de Aprendizagem.



ABSTRAT

Ealswith the contribution of math games for the teaching and learning of
mathematics, work is to analyze the difficulties of student learning in math classes
and specifically in key operations base all of mathematics, and how mathematical
games can contribute to teaching learning. The use of games as a teaching and
learning strategy in the classroom is a pedagogical resource that has shown good
results. The work is based on bibliographical research as the history of games the
concepts of some authors, definitions and methodologies of a group of games and
what their contributions to the school. To show us theories an application was made
with mathematical games with a sample of students watching the development,
difficulties and contributions of gaming tool in the teaching process, analyzed and

discussed results.

Keywords: Fundamentaloperations.Mathematicalgames.Education Learning.

Learning Disabilities.
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INTRODUCAO

Entender o ensino - aprendizagem é fazer parte dele, pois esta se
tornando cada dia mais dificil lecionar e no ensino de matematica essa dificuldade &
ainda maior. Em pesquisas relacionadas ao diagnostico de aprendizagem dos
alunos em matematica, podemos comprovar que esta disciplina € considerada a que
mais causa medo e a mais odiada de todos, 0s pesquisados argumentam que € uma
das mais dificeis de aprender. Este contexto € um grande empecilho na vida escolar

dos alunos e colabora para o histérico de recuperacéo e até mesmo reprovacgao.

Sao varios os fatores que ocasionam esses problemas, acredita-se que
grande parte estd relacionada a metodologia de ensino focada em métodos
rudimentar, fazendo com que a matematica seja resumida apenas as formulas e
calculos de dificeis resolucdes, estando também ligada ao fato da necessidade de

se saber base da matematica (operac¢des fundamentais).

Outro fator agravante sédo as aulas sem objetivo e contextualizacao para o
cotidiano do aluno fazendo com que o0 mesmo se sinta desmotivado, se disperse das
aulas e tenha rendimento insatisfatorio. Com base nas experiéncias do estagio,
pbde-se observar alunos desmotivados e com indice de aprendizagem bem abaixo.

O objetivo desse trabalho é propor melhorias para o aprendizado dos
alunos na disciplina de matematica, inserindo nas aulas recursos pedagdgicos,
propiciando ao professor introduzir na sua linha de ensino metodologias que buscam
motivar o aluno, sempre buscando métodos eficazes que colabore com a

necessidade do aluno, contribuindo para a busca do saber.

As ferramentas de jogos como recursos pedagogicos sdo grandes aliados
nesse processo, visto que desperta o interesse e a competitividade dos alunos,
proporcionando a colaboracéo do trabalho em grupo, o cumprimento das regras, o
desenvolvimento de estratégias e raciocinio l6gico, portanto acreditamos que 0s
jogos matematicos sejam um grande facilitador para o ensino possibilitando o
aprendizado da matematica de forma satisfatoria, sendo este o fator principal que

nos motivou a escolha do tema.
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Utilizar jogos, além de ser uma atividade prazerosa e dinamica, é de
grande importancia para o desenvolvimento do aluno, incluindo sua capacidade de
pensar, expressar, interagir em grupos e a cumprir regras. O professor € parte
fundamental nesse processo avaliando o desenvolvimento do aluno e suas

dificuldades de aprendizagem.

Apresentaremos no decorrer do trabalho uma breve histéria dos jogos,
conceitos, definicdes e as contribuicdes dos tedricos Vygotsky, Wallon e Piaget para
o desenvolvimento da aprendizagem com o uso de jogos enfatizando a educacéo

matematica.



2HISTORIA DOS JOGOS, E SUAS CONTRIBUICOES PARA O ENSINO DA
MATEMATICA

Desde os tempos mais antigos, quando a espécie humana apareceu no
mundo, introduziu-se o crescimento intelectual e a necessidade do jogar, fala-se em
diversos jogos existentes no planeta, porém nao sabemos ao certo qual seria 0
primeiro jogo que surgiu. Segundo a teoria Darwiniana, diz-se que foi um jogo cujo
nome era evolugdo. Jogava-se um grande 0SSO, 0S pontos eram marcados

destrocando a cabeca dos adversarios, conseguindo entdo dominar territérios.

A escola de doutrina religiosa discorda das afirmacdes e acredita que o
primeiro jogo foi introduzido por Adado onde a metodologia era reunir indmeras
pedrinhas de cores diferentes, a cada passaro que passava era colocado uma
pedrinha de acordo com a sua cor quando um montinho de pedras acabava ele

entdo iniciava o processo novamente, o jogo era individual.

Os jogos no Brasil tém sua histéria baseados em documentos que se
encontravam em escavacfes e que dao pista de que outros povos ja traziam
inimeros jogos, dizem que quando Alvares Cabral fez a viagem para o Brasil por
conta de uma partida de domin6. Um agricultor de nome Filisto foi o primeiro a criar
0 jogo na qual foi produzido em grande escala no Brasil deram-lhe o nome de
purinha onde se utilizava pequenos palitos, 0 jogo ndo precisava de tabuleiro era

apresentado em pequenas caixinhas de madeiras onde continham 40 palitos.

Atualmente definicdo de jogo € apresentada como

Atividade fisica ou mental fundada em sistema de regras que definem a
perda ou ganho. Passatempo. Jogo de azar. O vicio de jogar. Série de
coisas que forma um todo, ou cole¢do. Conjugacdo harmoniosa de pecas
mecéanicas com o fim de movimentar um maquinismo. Balanco, oscilagéo.
Manha, astiicia. Comportamento de quem visa a obter vantagens de
outrem. (Aurélio, p.439,2001)

Apesar de suas inUmeras definicdes os jogos sdo considerados de forma
geral atividades benéficas e estimulantes para o desenvolvimento infantil assim

alguns consideram que sejam: Um sistema na qual os jogadores envolvem- se em
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um conflito artificial definido por regras que determinam um resultado quantitativo
(Salin e Zemnerman, p.20, 2012). Assim os elementos de um jogo séo: Jogador,

adversario, interatividade, regras, objetivo, condi¢cdes de vitéria, empate e derrota.

Um jogo é uma forma de arte na qual os participantes tomam decisoes,
afim de que os recursos através de elementos de jogo na busca de um objetivo
(CostikyanapudSilva etall. p.06, 2009). Um jogo é uma atividade entre dois ou mais
tomadores de decisdo independentes que procuram atingir 0s seus objetivos em um

contexto de limitagdo. (Clark C. apudSilvaetall p.05, 2009)

Atividades caracteristicas principalmente da fase infantil, os jogos sao
para as criancas exercicios prazerosos que despertam suas curiosidades e através
de suas regras e especificidades estimula de suas agilidades fisicas e mentais,
talvez por isso, essa pratica esteja sendo estudada e utilizada por profissionais

educadores durante o desenvolvimento da pratica escolar.

Principalmente durante o ensino da mateméatica desenvolvida no ensino
fundamental | os jogos sdo essenciais, pois a memorizacdo de regras, numeros,
guantidades e elaboracdo e execucdo de céalculos acontecem de forma prazerosa,
divertida tornando as aulas mais agradaveis além de estimula o desenvolvimento de
suas habilidades sociais. Por isso:

O jogo tornou-se objeto de interesse de psicélogos, educadores e
pesquisadores como decorréncia da sua importancia para a crianca e da

ideia de que é uma pratica que auxilia o desenvolvimento infantil,
historicamente configurou-se como o0 espaco natural do jogo e da
brincadeira, o que favoreceu a ideia de que a aprendizagem de contetdos
matematicos se da prioritariamente por meio dessas atividades. (PCNs,
1998, p. 211).

Para trabalhar os jogos em matematica, além de ser uma atividade
motivadora, ajudam as criangas a interagir entre si o respeito, o direito e vez de
participacdo de cada uma além do desenvolvimento disciplinar em sala de aula, fator
gue tem sido alvo de grandes problemas de aprendizagem, pois a indisciplina é algo

frequente em nossas salas de aula.
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2.1 As Contribuicdes Tedricas De Piaget, Vygotsky, Wallon para o uso de
Jogos no Ensino da Matemaética

Durante esse estudo, pode-se perceber a grande relevancia que o brincar
tem na vida da crianga, pois através dessa pratica a crian¢a interage com o mundoe
desenvolve suas habilidades. Vérias pesquisas foram realizadas e continuam sendo,
com referéncia as teorias de aprendizagem e a contribuicdo dos jogos para 0 ensino
da matematica desde a fase inicial da crianca até a adulta, dentre essas pesquisas 0
jogo é apontado como uma das ferramentas que contribui de forma satisfatoria para
esse processo.

Os teodricos como Piaget, Vygotsky e Wallon trouxeram grandes discussdes
relacionadas aos jogos e brincadeiras como elementos favoraveis ao aprendizado.
Sabemos que as brincadeiras estdo relacionadas a crianca. Wallon acredita que a
crianca e o brincar estdo associados, e que ela faz imitagdo do meio em que vive,
deste modo,

A crianca repete nas brincadeiras as impressdes que acabou de

viver. Reproduz, imita para as menores, a imitacdo € a regra das
brincadeiras. A Unica acessivel a elas enquanto ndo puderem ir além do

A

modelo concreto, vivo, para ter acesso a instrucdo abstrata. Pois,
inicialmente, sua compreensao é apenas uma assimilacao do outro a si e de
si ao outro, na qual a imitagdo desempenha precisamente um grande papel.
[...] a imitacdo ndo é qualquer uma, é muito seletiva na crian¢ca (WALLON,
2007, p. 67).

Wallon acredita que a imitacdo esta ligada a regra do jogo, e que quanto

mais contato a crianga estiver com os simbolos, maior sera o seu desenvolvimento.

Vygotsky afirma que a crianga ao brincar cria situagdes imaginarias, ele
acredita que a realidade de onde ela vive e do que ela vé se relaciona a uma regra
do jogo, por exemplo, a crianga tem um pai que a sua profissdo € motorista logo ela
sera estimulada, e quando ela estiver brincando ir4 desenvolver e utilizar regras
como dirigir. Vygotsky diz que para toda brincadeira existe regras, é nelas aonde a
crianga j4 vai se familiarizando com o brincar e o0 jogar despertando suas

curiosidades e inteligéncias. Este autor afirma que:
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O mais simples jogo com regras transforma-se imediatamente numa
situacdo imaginaria, no sentido de que, assim que o jogo é regulamentado
por certas regras, varias possibilidades de acdo sdo eliminadas. Assim
como fomos capazes de mostrar [...] que toda situacdo imaginaria contém
regras de uma forma oculta, também, demonstramos o contrario — que todo
jogo com regras contém, de forma oculta, uma situacdo imaginaria
(VIGOTSKY, 1990, p. 126).

Vygotsky (1991) classifica o brincar em trés fases: A primeira caracterizada
pelo distanciamento do seu primeiro meio social, que é representado pela fala, o
andar e etc... Nesta fase o ambiente € alcancado por meio do adulto e encerra aos
sete anos. A segunda fase tem como caracteristica a imitagdo do meio, a Ultima fase

€ caracterizada por meio da assimilacéo e entendimento de regras e normas.

Piaget define o jogo como uma atividade que desenvolve a inteligéncia da
crianca entre duas tendéncias acomodacao e assimilacdo e que ela passa por um
processo de construcdo e por fases de desenvolvimento conforme a sua idade, e
identificam-se também trés tipos de jogos que se desenvolve no brincar e no jogar
sendo classificados em jogos de sensério motor, de exercicios e 0S jogos
simbdlicos. (PIAGET, 1976, p.60).

Cada ato de inteligéncia é definido pelo desequilibrio entre duas tendéncias:
acomodacdo e assimilagdo. Na assimilagcéo, a crianga incorpora eventos,
objetos ou situagBes dentro de formas e pensamentos, que constituem as
estruturas mentais organizadas. Na acomodacdo, as estruturas mentais
existentes reorganizam-se para incorporar novos aspectos do ambiente
externo. Durante o ato de inteligéncia, o sujeito adapta-se as exigéncias do
ambiente externo, enquanto, a0 mesmo tempo, mantém sua estrutura
mental intacta. O brincar neste caso é identificado pela primazia da

assimilacdo sobre a acomodacdo. Ou seja, a crianga assimila eventos e
objetos a suas estruturas mentais (PIAGET, 1998, p.139).

Piaget (1978) ressalta que tanto a brincadeira como o jogo sao fundamentais
para o processo de ensino aprendizagem, afirma também que o ladico nas escolas é
0 berco obrigatorio para desenvolver atividades intelectuais. O autor ressalta que ao
desenvolver um jogo desconhecido com o aluno, ele logo entra em conflito, mas logo
depois que tem conhecimento entende a ideia, logo esta aprendendo e adquirindo
conhecimento. Acredita que a atividade Iudica é de grande importancia para a vida
da crianga, e para o seu desenvolvimento, pois quando elas jogam transformam a

realidade.
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De acordo com essas citacdes e pesquisas desenvolvidas ao longo do
tempo podemos afirmar que foram de grande importancia para 0 ensino,
possibilitando conhecimentos dos estagios de desenvolvimento da crianca e como
se adquire a aprendizagem destacando o brincar e a ferramenta de jogos como
indispensavel nesse processo, afirmando que o brinquedo é uma forma de despertar

a motivacdo da crianca e logo também esta associado ao jogo.

O jogo é de grande utilizacdo no ensino da matematica, fazendo com que as
aulas sejam mais motivadas proporcionando situacdes de prazer e ambiente
aconchegante, despertando na crianga o interesse e a curiosidade, e para iSso
podemos utilizar o brinquedo e o jogar como instrumentos neste processo, antes de
apresentar um jogo ou brincadeira a uma crianga precisamos saber a fase em que a
crianca se encontra e assim apresentar 0 jogo que ajude no seu desenvolvimento

cognitivo.

2.2 O jogo e a educacao matemaética

A educacdo para conseguir um ensino mais eficaz vem constituindo de
novas técnicas didaticas, a educacdo tem por objetivo principal formar cidadaos
criticos que sejam capazes de cada vez mais construir conhecimentos, 0 processo
de ensino esta sempre inovando os seus métodos para melhorar a educacgéo, 0s
jogos € uma dessas praticas que esta sendo inserido para contribuir para o

aprendizado, e possibilita o educadora preparar aulas mais interessantes.

Rizzo diz que “[...] A atividade ludica pode ser, portanto um eficiente recurso
aliado do educador, interessado no desenvolvimento da inteligéncia de seus alunos,
quando mobiliza sua agao intelectual” (Rizzo, 2001, p.40 ). Observa-se que o papel

do educador é estimular o conhecimento do educando através do ludico.

Para Panizza (2006, p. 52), o jogo permite nas atividades de Matematica a
criagdo de significado para as criancas, tanto no sentido de contetdo escolar quanto

no desenvolvimento de capacidades e habilidades, pois 0 jogo proporciona um
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aprendizado significativo por estimular os alunos na construcdo de novos

conhecimentos.

De acordo com o PCN (1997), os jogos tém uma ampla importancia em
culturas escolares, pois que permite o desenvolvimento motor, intelectual, afetivo,
cognitivo, social, moral e aprendizagem de conceitos necessarios para a sua
compreensdao. Quando a crianga joga, ela pratica e impOe suas habilidades.
Segundo Panizza (2006) é importante o jogo na sala de aula, principalmente, nos

anos iniciais do ensino fundamental.

A introducgédo de jogos nas aulas de Matemaética é a possibilidade de ensinar
e diminuir blogueios apresentados por criangas\alunos que temem a
disciplina e se sentem incapazes de aprendé-la. Dentro da situagéo de jogo,
onde é impossivel uma atitude passiva, nota-se, que a0 mesmo tempo em
gue estes alunos falam Matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a processos de aprendizagem
(PANIZZA, 2006, p. 53).

E necessario que as criancas se desenvolvam a partir de uma
aprendizagem que tenha significado de construgcdo para que guarde o prazer e a

curiosidade para com a Matemética.

Contudo encontramosainda certo paradigma em relacdes ao uso de jogos
nas aulas de matematica por parte de alguns professores, por acreditarem que 0s
jogos séo apenas brincadeiras, passa tempos e por dizerem que 0s jogos causam
bagunca na sala de aula e que ao invés de contribuir para o aprendizado, atrapalha.
Mas acredito que quando isso acontece é quando o0 jogo € inserido sem
conhecimentos finalidades e objetivo e quando é apenas introduzido sem contetudo
proposto, ocasionando assim desvantagens na aprendizagem com relagdo aos
jogos.Entretanto destacamos queosmesmostém func¢des didaticas pedagogicas e
influenciamdiretamente do ensino aprendizagem das criangcas ndo sendo, portanto

meras brincadeiras.

Assim como qualquer aula e qualquer conteddo 0s jogos como recursos
didaticos tem que ser planejado para o mesmo surti efeito, deve ser acompanhado
fazendo intervencdes necessarias e observacdes, para proporcionar a

aprendizagem.
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O objetivo do trabalho voltado para os jogos pedagdgicos como
metodologia de ensino e de uma educacéo de qualidade permitia a escola transmitir
qualidade ao invés de quantidade. Segundo Guimardes (1998) O meio em que
vivemos especificamente na area educacional, deve se ter a proposta de adotar

métodos na qual o sujeito seja atuante ao invés de objeto.

Os jogos sao prazerosos para a turma inteira contribuindo para um
ambiente proveitoso onde ocorra a aprendizagem, mas, para iSso acontecer devem
ser inseridos de maneira correta, podendo ser adaptadas a qualquer contetdo ou
serie, onde 0 que e preciso identificar em qual processo o0 aluno se encontra para
inserir 0 jogo de forma correta e que a observacao, criatividade e intervengdes do
professor sdo indispensaveis.

Na aprendizagem da matematica o problema adquire um sentido muito preciso. Nao se trata de
situagbes que permitam “aplicar” o que ja sabe, mas sim daquelas que
possibilitam produzir novos conhecimentos a partir dos conhecimentos que ja
tem e em interacdo com novos desafios. Essas situacdes problemas devem
ser criteriosamente planejadas a fim de que estejam contextualizadas,
remetendo a conhecimentos prévios das criangas, possibilitando a ampliacédo
de repertérios de estratégias no que se refere a resolucdo de operacoes,
notacdo numérica, formas de representacdo e comunicacdo, etc., e

mostrando-se como uma necessidade que justifique a busca de novas
informacdes. (PCN, Matematica, 1997, p. 63).

A insercdo de novas atividades através da introducdo desistema de
regras que definem a perda ou ganho com objetivo quantitativo final, ou seja, jogos,
no ensino de matematica contribuem para que o aprendizado nao aconteca de forma
repetitiva e sim de forma criativa baseada no cotidiano do aluno, tornando os

calculos e regras atividades desafiadoras e interessantes para os educandos.

2.3 O desenvolvimento da aprendizagem de matematica com a utilizacdo de

jogos.

A matematica esta no cotidiano da vida de todas as pessoas oferecendo
grandes oportunidades que possibilitam o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da

capacidade criadora e da potencialidade para solucionar problemas.
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Os debates a respeito da importancia de utilizar o ladico no ensino
aprendizagem da matematica vém se consolidando, pois, as crian¢cas demonstram
interesse, raciocinar e em resolver situacbes problema quando estdo sendo
desafiados que os induzam a buscar solu¢des baseadas em uma linha de resolugéo

incluidas a fatos concretizados.

Na sala de aula a sugestdo dos jogos didaticos promove a socializagdo
dos alunos, permite atitudes de colaboracéo entre eles, além do mais proporciona a
participar e se interessa em esclarecer o problema escolhido pelo professor.
Contudo, para que isso aconteca o educador precisa de um planejamento preparado
e um jogo que motive a crianca atras do resultado, ele deve ser interessante e

desafiador. Para Grando:

“Além disso, é necessario que a atividade do jogo proposta, represente um
verdadeiro desafio ao aluno, ou seja, que se torne capaz de gerar “conflitos
cognitivos” ao aluno, despertando-o para a acéo, para o envolvimento com
a atividade, motivando-o ainda mais.” (GRANDO, 2008, p. 25)

As colocacBes de atividades lddicas promovem um senso critico,
investigante, que auxiliam na compreensdo e competéncia de determinados

conteudos incluidos ao ensino de matematica.

As curiosidades e a utilizacdo dos jogos no ensino da Matematicatémo
objetivo de fazer com que as criancas verdadeiramente estudem e se empenhem
pelos conteddos de matematica, mudando a rotina da sala. O aprendizado através
dos jogos matematicos, como: labirinto, palavras cruzadas, memoéria e etc.

proporcionamao aluno fazer da aprendizagem um processo de vantagem e proveito.

Com isso, devem ser aproveitados para contribuir na atividade de rotina
escolar do educando. Possui trés aspectos que justificam a incluséo do jogo didatico
nas aulas de matematica: o desenvolvimento de técnicas intelectuais, o carater

ltdico e o desenvolvimento de rela¢des sociais.

Os jogos matematicos téma funcao em sala de aula de introduzir, reforcar
e consolidar os conteudos. E para o Ensino da Matematica devemos propor jogos

gue estimulem os alunos a resolverem problemas, principalmente quando o
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contetdo estudado for abstrato, de dificil assimilagdo, ndo nos esquecendo de
respeitar as condi¢cdes de cada aluno.

O uso de regras com jogos é importante para o desenvolvimento do
pensamento l6gico, pois a sistematizacdo das mesmas conduz as deducdes. As
regras e 0S processos necessitam ser apresentados aos jogadores antes mesmo da
partida e estabelecer os limites e possibilidades de agir de cada jogador.

A relacdo dos jogos esta direta com a reflexdo matematica. Em ambos
temos regras, ensinos, operacdes, significados, inferéncias, desenvolvimento, uso
de principios e novas informacdes de resultados. Por conseguinte, os professores
devem ser cuidadosos quando escolher o jogo se este for estratégico, de
treinamento ou geométrico. Olhar o ambiente para que o jogo proposto permita dois
ou mais alunos jogarem, esclarecer as regras, expor as criticas e sugestbes e

trabalhar a frustracdo quando perder o jogo.

O trabalho com jogos em sala de aula apresenta varios beneficios, tanto
para alunos quanto para os professores: Detecta — se as criangcas que nao
conseguem assimilar o conteudo, o professor compreende se conseguiu ou nao
atingir o seu objetivo, os alunos ficam prestando ateng&o e cria um ambiente critico;
se alegram, ficam mais descontraidos e relaxados, isso encarrega com que 0O

aprendizado seja prazeroso e motivador.
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3 OPERACOES ARITMETICAS E A UTILIZACAO DA FERRAMENTA JOGOS
PARA FACILITAR O ENSINO

A matematica esta presente na nossa vida em todos os momentos
usamos 0s conhecimentos matematicos na maioria das vezes nem nos damos
contas, mesmo com essas utilizacfes diérias ndo é facil para o educador mostrar
aplicacdes que os motive. Nesta perspectiva, a introducdo dos jogos no ensino
aprendizado de sala de aula € um recurso com grandes finalidades e resultados
eficazes, pois osmesmosestimulam o aluno a motivagdo a ser criativo,

proporcionando um ambiente desafiador.
Podemos explicar as quatro operacées como:

Segundo Toledo e Toledo (1997), a adicdo é a operacdo mais natural de
ser trabalhada na vida da crianca, pois desde cedo essa operagao esta presente nas
experiéncias cotidianas. Além disso, ela envolve situagdes, como juntar,

acrescentar, unir ou aumentar, que acabam tendo o mesmo significado.

7

Subtracdo: E uma operacdo matematica que indica quanto € um valor
numeérico (minuendo) se dele for removido outro valor numérico (subtraendo).Uma
subtracéo é representada por @ é ominuendo, b é osubtraendoe ¢ é
a diferenca ou resto. A subtracdo € o mesmo que a adicdo por um nimero de sinal
inverso. E, portanto, a operacéo inversa da adicdo. De acordo com Toledo e Toledo
(1997), a subtracdo envolve ideias diferentes entre si, como tirar, completar e
comparar, também o vocabulario utilizado para representar algumas situacbes de

subtragéo néo fica claro, induzindo a crianga ao erro.

Divisd0:E a operacdo matematica inversa da multiplicacdo. O ato de
dividir por algum elemento de um conjunto sé faz sentido quando a multiplicacédo por
aguele elemento for uma funcao bijetora.No anel dos numeros inteiros a hipotese da
bijetividade ndo é satisfeita para o zero, assim, ndo se define divisdo por zero. A
divisdo esta relacionada a subtracdo. Mas, na verdade, trata-se de uma subtracdo

reiterada de parcelas iguais, por isso, mostra problemas iguais aos da subtracgé&o.



24

Pode- se destacar que a divisdo esta ligada a duas diferentes idéias: A de
repartir igualmente e de medir (TOLEDO; TOLEDO, 1997). A divisdo, como a
multiplicacéo, envolve duas variaveis numa relacdo constante, porém é muito mais
dificil para o aluno perceber essa estrutura nos problemas de divisdo do que nos
problemas de multiplicacdo (NUNES et al.,, 2005). Kamii e Housman (2002)
confirmam esta teoria e defendem que um problema de divisdo requer um esforgo

maior no raciocinio da matematica.

Multiplicacdo: E uma operacdo binaria. A multiplicacio é uma forma
simples de se adicionar uma quantidade finita de niumeros iguais. O resultado da
multiplicacdo de dois numeros é chamado produto. Ao lado da adicdo, da divisdo e
da subtracdo, a multiplicacdo é uma das quatro operacbes fundamentais da
aritmética. Os numeros sendo multiplicados sdo chamados de coeficientes ou
operados, e individualmente de multiplicando e multiplicador. Cabe ao professor
lembrar que a multiplicacdo € também uma ferramenta muito importante para
resolver problemas de contagem, e acaba oferecendo um dos primeiros contatos
com nocdo de proporcionalidade, uma das mais poderosas idéias matematicas.
Entretanto, o que se pretende realmente é que a crianca veja a multiplicacdo como
uma adicao de parcelas iguais. Para que se possam explorar tais 20 situacdes nas
escolas é preciso formar grupos com o mesmo numero de elementos. Assim, por
exemplo, 3 X4 =4 +4+4=12,

O problema do desempenho em matemética de acordo com as avaliacdes
realizadas para identificar o nivel de aprendizado do aluno percebe se um grande
“desastre” na disciplina de matematica, todos esses sistemas de avaliacfes
mostram que uma grande parte dos alunos estdo sendo aprovados sem saber o
basico da matematica que € as quatro operacbes fundamentais, dificultando o
aprendizado de outros contetdos. Comprovamos que grande parte das dificuldades
esta relacionada a esse fator. As operacbes tém grande importancia para a
disciplina e certamente também o caso de n&o saber, contribui para o mau

desempenho.

Nesse intuito a adaptacdo de jogos as aulas podem desenvolver
estratégias de resolucdes de tais problemas para isso os participantes sdo induzidos

a elabora estratégias com o intuito de vencer (Grado, 2000), e para tanto se faz


https://pt.wikipedia.org/wiki/Opera%C3%A7%C3%A3o_bin%C3%A1ria
https://pt.wikipedia.org/wiki/Adi%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Divis%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Subtra%C3%A7%C3%A3o

25

necessario a compreensdo e aprendizado do assunto, desenvolvendo assim o

interesse do educando pela matéria didatica. Como Borin (1996) ressalta:
O jogo desenvolveu nos alunos o habito de explorar as possibilidades ao
acaso, sem a preocupacao de achar uma férmula pronta, sem uma técnica
especifica, exatamente como se inicia a pesquisa. Essa postura foi
ressaltada sempre, fazendo com que a adotassem normalmente nas aulas,
em qualquer circunstancia. Os bloqueios que alguns alunos apresentavam
em relagdo a Matematica, a ponto de se sentirem incapazes de aprendé-la,
foram aos poucos sendo eliminados. O sentimento de autoconfianga foi

sendo desenvolvido, pois todos tinham oportunidades, em algumas
situacdes, de se destacar em relacéo aos outros. (BORIN, 1996, p. 26)

De acordo com a citacdo acima a experiéncia € comprovada através da
pratica escolar, e os resultados quanto a postura dos alunos apés a introducéo de
jogos durante as aulas sdo positivos, pois além do aprendizado tedrico eles
desenvolvem capacidades psicolégicas importantes para o desenvolvimento social

do individuo,habilidades como autoconfianca, companheirismo e disciplina.

Os jogos trabalhados em sala podem variar dependendo de qual o
objetivo didatico o educador esteja buscando atingir; de acordo com Friedmann,
1995, eles podem ser classificados em: estratégicos, treinamento e geomeétrico;

como podemos destaca logo abaixo:

Jogos estratégicos, onde sao trabalhadas as habilidades que compdem o
raciocinio légico. Com eles, os alunos leem as regras e buscam caminhos
para atingirem o objetivo final, utilizando estratégias (procedimentos) para
isso; Jogos de treinamento, os quais sdo utilizados quando o professor
percebe que alguns alunos precisam de reforco num determinado conteudo
e quer substituir as cansativas listas de exercicios. Neles, quase sempre o
fator sorte exerce um papel preponderante e interfere nos resultados finais;
Jogos geométricos, que tém como objetivo desenvolver a habilidade de
observacgédo e o pensamento légico. Com eles conseguimos trabalhar figuras
geométricas, semelhanca de figuras, angulos e poligonos (MOTOKANE,
s/d, p.4).

Cada jogo estimula interesses diferentes, contudo todos podem torna a
aula mais interessante e participativa, para que todos os alunos interajam e
assimilem o conteudo de forma espontanea, criativa e real, tornando o ambiente da
sala mais interessante para ambas as partes mestre e educando. Assim essa
integracdopode promover um melhor e maior desenvolvimento de relagdes sociais e

consolidar os conteddos na area de matematica, disciplina essa, muitas vezes vista
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por muitos alunos como “ruim”, quando repassada de forma tradicional (giz e quadro
negro), podendo, no entanto desperta o interesse imediato se repassada de forma

ludica e divertida ndo perdendo o seu carater didatico pedagdgico da disciplina.

3.1 Coletaneas de jogos para aprendizagem

A eficécia dos jogos esta relacionada com o modo como o educador 0s
apresenta ao educando. Os alunos devem ser motivados para a atividade, de um
modo que propicie seu desenvolvimento afetivo. A forma como apresenta a tarefa,
realcando o seu interesse e justificando a sua realizacdo, tem um papel
preponderante no esforgco que os alunos vao desenvolver. No final de cada jogo
deve proceder se a uma analise e sintese, retirando as conclusées adequadas dos
objetivos da formac&o, de modo a permitir os alunos uma reflexdo sobre o que

aprenderam e a facilitar a integracéo de conhecimentos.

Sabe-se que o interesse do aluno pelo estudo depende em grande parte
da forma como o professor desenvolve suas aulas, os recursos que utiliza a
metodologia que desenvolve e aplica. A partir disso, resume que 0 jogo em sala de
aula é um recurso pedagdgico que propicia e facilita o desenvolvimento e
aprendizagem. Devem ser escolhidos e preparados com cuidado para levar o aluno
adquirir conceitos matematicos. Deve se utiliza-los ndo como instrumentos
recreativos na aprendizagem, mas como facilitadores, colaborando para superar as

lacunas que os alunos apresentam a alguns conteddos matematicos.

Um trabalho dessa natureza no dizer de Sousa (1996, p.125) procura:
“apresentar as criangas novos instrumentos, recursos que busquem auxilid-las a
pensar, para comparar as informacdes trazidas para instrumentos diferentes e

planejar modos de utilizagdo daqueles eficazes”.

Com o objetivo de facilitar o ensino selecionamos uma coletanea de jogos
que facilita o ensino de matematica e principalmente a aprendizagem das operacdes

aritméticas, os jogos foram retirados da apostila do programa de alfabetizacdo na
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idade certa PAIC + EDUCACAO utilizados em formacdes em escolas municipais
para ser trabalhados com alunos de 1° a 5° ano onde pode se fazer alteracdes nos

jogos de acordo com nivel da turma ou dos alunos.

Existe uma grande variedade de jogos que podem ser trabalhados na
escola com o intuito de apresentar situacdes de ensino envolvendo diferentes
contetdos, como comparacao de quantidades, comparacdo de escritas numéricas,

relacdo entre a numeracao oral escrita, calculo etc. Entre temos como exemplo:
Jogos apresentados com objetivos e metodologias

Jogo 01: Jogo dos Copos(ANDRADE, 2011. P. 15)

OBJETIVO: Tem como objetivo ampliar a compreensao do sistema de numeracéo
decimal sua base e valor, para compreender agrupamentos e quanto vale o
algarismo e cada posi¢cdo e compreender o que € unidade, dezena e centena, para
compreender como se resolve os célculos e assim chegar a um resultado correto.
MATERIAIS:

» Copos de plastico, com etiquetas (centena, dezena, unidade)

» Tampinhas de refrigerante

ORGANIZACAO DA TURMA: Equipes de 4 a 6 alunos.

COMO JOGAR:

1. Divida a turma em equipes. Cada equipe deve fazer uma fila.

2. Coloque os trés copos na frente de cada equipe (a uma distancia de 1 metro,

aproximadamente).

FIGURA 1: Copos devidamente identificados

Fonte: ANDRADE, 2011, P.15

3. Entregue para o primeiro jogador de cada equipe 10 tampinhas.
4. O primeiro jogador langa uma tampinha de cada vez dentro de um dos copos.
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5. Cada equipe conta quantos pontos fez em cada rodada.

Exempilo:

4 tampinhas no copo das centenas: 400

3 tampinhas no copo das dezenas: 30

3 tampinhas no copo das unidades: 3

Total: 400 + 30 + 3= 433

6.0 jogador que conseguir o numero mais alto em cada rodada, marca um ponto
para sua equipe.

7. Vence a equipe que fizer mais pontos.

Jogo 02: Jogo dos Dardos(ANDRADE, 2011. P. 15)
OBJETIVO: Desenvolve o célculo mental e operacbes fundamentais podem ser
utilizadas para explorar as operacfes precisamente adicdo e subtracdo, além do
raciocinio logico o objetivo do jogo e chegar ao resultado 10, sendo utilizado soma
ou subtracao.
MATERIAL UTILIZADO:
+ Cartolina ou isopor.
* Lapis.
*Régua.
*Compasso.
*Tampinhas.
ORGANIZACAO DA SALA: Equipes de 3 a 6 alunos.
COMO JOGAR:
1. Confeccione um circulo em cartolina ou isopor, divida-o em 11 partes iguais e
cologue em cada espaco 0s numeros de zero a dez (ver desenho abaixo).
FIGURA 2: Modelo da roleta
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Fonte: Andrade, 2011, p.16



29

2. Coloque o circulo no chéo a certa distancia dos alunos.

3. O objetivo do jogo € formar 10 pontos (ou outro niumero que for determinado).

4. Cada crianca tera a oportunidade de jogar duas tampinhas na tentativa de acertar
doisnumeros do circulo.

5. Os pontos de cada tampinha deverédo ser somados (ou subtraidos).

6. Ganha ponto na rodada aquele aluno que acertar na soma (ou subtracdo) o
namero inicialmente determinado.

7. O professor devera estimular os alunos a calcular qual o nUmero que necessitam

acertar ao jogar a segunda tampinha

Jogo 03: Somando com as Cartas

OBJETIVO: Desenvolve o céalculo mental e a operacédo fundamental da adicdo. Cada
jogador, na sua vez, devera pegar o maior numero de cartas possivel, das sete que
estdo no meio da mesa, desde que, somadas, seja 0 mesmo resultado da soma das
trés que estdo a sua frente. Por exemplo: as trés cartas do primeiro jogador fazem
um total de 15 pontos. Logo, esse jogador pegou as cartas 6, 3, 2 e 4 (que totalizam
15) vence o que tiver mais cartas.

MATERIAIS:

* Dois baralhos comuns, mas, utilizar somente as cartas com os numeros de 2 a 10
e 0 as (A) que representara o numero 1.

ORGANIZACAO DA TURMA: Equipes de 2 a 5 alunos.

COMO JOGAR:

. Dividir a turma em equipes e entregar a cada uma delas as cartas do baralho.

. Cada equipe deve embaralhar as cartas.

. Definir a ordem dos jogadores.

. Colocar trés cartas viradas para cima a frente de cada jogador.

. Cada jogador deve fazer a soma das trés cartas que estdo a sua frente.

. No meio da mesa, colocar outras sete cartas viradas para cima.

N o 0o~ WODN P

. Cada jogador, na sua vez, devera pegar 0 maior niumero de cartas possivel, das
sete que estdo no meio da mesa, desde que, somadas, deem 0 mesmo resultado da
soma das trés que estdo a sua frente. Por exemplo: as trés cartas do primeiro
jogador fazem um total de 15 pontos. Logo, esse jogador pegou as cartas 6, 3,2 e 4

(que totalizam 15).
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8. Cada vez que um jogador pegar cartas no centro da mesa, deve preencher os
espacgos vazios com outras cartas do monte para que o proximo jogador tenha
também sete cartas disponiveis sobre a mesa.

9. Vence o jogador que, ao final, tiver o maior nUmero de cartas.

Jogo 04: Jogando Cartas

OBJETIVOS: Desenvolver estratégias, raciocinio l6gico e compreensao de niameros
sucessores e antecessores.

MATERIAIS:

*Quatro jogos com trinta cartas cada, numeradas de 1 a 30.

Cada jogo devera ser de uma cor diferente.

FIGURA 3: Representacdo das cartas
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Fonte: Andrade, 2011, p.18

ORGANIZACAO DA TURMA: Equipes de quatro a cinco alunos.

COMO JOGAR:

1. Dividir a turma em equipes.

2. Cada jogador recebe 10 cartas.

3. O restante das cartas deve ser colocado num monte de reserva, com 0s nimeros
virados para baixo.

4. O objetivo é formar uma série de cartas de 1 a 30, organizadas por cor.

5. O primeiro aluno a jogar é aquele que possui uma carta 15. Ele deve colocar
essa carta sobre a mesa. O segundo jogador encontra-se do seu lado direito.

6. O préximo jogador pode colocar uma ou mais cartas em cada jogada, desde que
a carta seja da mesma cor e antecessor ou sucessor de 15.

7. Também, pode-se abrir uma nova série de cartas colocando sobre a mesa outra
carta 15, de outra cor.

8. Sobre a mesa havera quatro séries de cartas.
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9. O objetivo do jogo é formar as séries de cartas de 1 a 30.
10. Se um jogador né&o tiver a carta desejada na sua vez de jogar, compra uma carta
do monte de reserva e passa a vez.

11. Vence o jogo quem ficar sem cartas nas maos.

Jogo 05: Contig 60
OBJETIVO:Trabalhar com expressdes numéricas, envolvendo as quatro operacoes
fundamentais. Desenvolver processos de estimativa, calculo mental e tabuada.
MATERIAL UTILIZADO:
* Tabuleiro (figura abaixo)
+25 fichas de uma cor
+25 fichas de outra cor
3 dados.
FIGURA 4: Representacao do tabuleiro
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Fonte: Andrade, 2011, p. 19
ORGANIZACAO DA SALA: Formac&o de duplas.
COMO JOGAR:
1. Os adversarios jogam alternadamente. Cada jogador joga os trés dados ao
mesmo tempo e constroi uma sentenga numérica usando os nuameros indicados e
uma ou duas operacOes diferentes. Por exemplo, com os numeros 2, 3 e 4, 0
jogador podera construir (2+3) x 4 =20. O jogador, neste caso, cobriria 0 espago
marcado 20 com uma ficha de sua cor. S6 € permitido utilizar as quatro operacdes
béasicas.
2. A contagem de pontos: Um ponto € obtido por colocar uma ficha num espaco
desocupado que seja adjacente a um espaco com uma ficha ja colocada

(horizontalmente, verticalmente ou diagonalmente). Colocando-se uma ficha num
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espaco adjacente a mais de 1 espaco ocupado, mais pontos poderdao ser obtidos.
Por exemplo, se os espacos 0, 1 e 27 estiverem ocupados (ver o tabuleiro), o
jogador ganharia 3 pontos colocando uma ficha no espaco 28. A cor das fichas nos
espacos ocupados nao faz diferenca. Os pontos obtidos numa jogada sdo somados
para o jogador.

3. Se um jogador passar sua jogada, por achar que ndo é possivel fazer uma
sentenca com aqueles valores dos dados para ocupar um espaco no tabuleiro vazio,
o adversario tera uma opcao a tomar: se ele achar que seria possivel fazer uma
sentenca com os dados jogados pelo colega, ele podera fazé-la, antes de iniciar sua
propria jogada. Ele ganhard, nesse caso, o dobro do numero de pontos, e em
seguida podera fazer sua propria jogada.

4. O jogo termina quando o jogador conseguir atingir o numero de pontos definidos
no inicio do jogo (30, 40 ou 60) ou ao colocar 5 fichas de mesma cor em linha reta
sem nenhuma ficha do adversario intervindo. Essa linha podera ser horizontal,

vertical ou diagonal.

Jogo 06: Material dourado:

O Material Dourado € um dos muitos materiais idealizados pela médica e
educadora italiana Maria Montessori para o trabalho com Matematica. Sua
idealizacdo seguiu 0s mesmos principios montessorianos para a criagao de qualquer
um dos seus materiais, a educacao sensorial:

» desenvolver na crianca a independéncia, confianga em si mesma, a concentracao,
a coordenacao e a ordem;

»gerar e desenvolver experiéncias concretas estruturadas para conduzir,
gradualmente, a abstracbes cada vez maiores;

»fazer a crianga, por ela mesma, perceber os possiveis erros que comete ao
realizar uma determinada a¢cdo com o material;

» trabalhar com os sentidos da criancga.

O Material Dourado Montessori foi criado com o intuito de destinar-se a
atividades que auxiliassem o ensino e a aprendizagem do Sistema de Numeracéo
Decimal-Posicional e dos métodos par a efetuar as operagdes fundamentais (ou
seja, os algoritmos). Mas felizmente, essa utilizagcdo evoluiu e hoje esse material

pode ser utilizado para o estudo de fracdes, conceituacdo e calculo de areas e
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volumes, trabalho com numeros decimais, raiz quadrada e outras atividades
criativas. No ensino tradicional, as criangas acabam “dominando” os algoritmos a
partir de treinos cansativos, mas sem conseguirem compreender o que fazem. Com
o Material Dourado a situacao € outra: as relacdes numeéricas abstratas passam a ter
uma imagem concreta, facilitando a compreensao.

Obtém-se, entdo, além da compreensdo dos algoritmos, um notavel
desenvolvimento do raciocinio e um aprendizado bem mais agradavel.

A forma utilizada hoje para o material dourado foi um pouco modificada em
relagdo a forma original proposta por Montessori. Lubienska de Lenval, seguidora de
Montessori, construiu seu material em madeira, diferente apenas no aspecto visual
do material construido por contas douradas de Montessori. O Material Dourado
Montessori €, entdo, constituido por cubinhos, barras, placas e cubo (Figura 5).

Essa nomenclatura € muito mais propicia do que unidade, dezena, centena
e unidade de milhar, devido a outras aplicacbes onde 0s elementos teriam

classificacéo diferenciada.

FIGURA 5: Demonstrativo do Cubo, Placa, Barra e cubinhos

I# ],.
':1
[t} m! @
| ] Cubinho
il ]| 1 unidade
1 [: 1 :
Cubo | Placa Barra
1 milhar 1 centena ou 1 dezena
ou 10 centenas ou 10 dezenas om 10 unidades
ou 100 dezenas ou 100 unidades
ou 1000 unidades

Fonte: Silveira, 1998, p. 47

Utilizando o material, o professor notara em seus alunos um significativo
avancgo de aprendizagem. Em pouco tempo, estara enriquecendo e criando novas
atividades adequadas aos seus alunos, explorando assim as inameras
possibilidades desse notavel recurso didatico. E importante notar que os préprios

alunos brincando com o material irdo aprender conceitos primitivos da matematica.
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3.2 Operacdes mateméaticas com o Material Dourado

N&o ha aqui a pretensdo de colocar o Material Dourado como unico
recurso a ser trabalhado na construgcdo de conceitos envolvendo as operacdes
aritméticas. Sabe-se da importancia da abordagem a partir de Varios recursos e
metodologias, bem como do longo caminho existente entre a utilizacdo de materiais
manipulativos para a realizacdo das operacdes e a aprendizagem dos algoritmos e
resolucao de problemas. No entanto, havera uma simplificacdo deste processo com
0 objetivo de destacar o potencial do Material Dourado como uma das ferramentas

disponiveis na construcéo destes conhecimentos.

Realizar operacdes matematicas com o Material Dourado torna o0s
processos mais faceis de serem entendidos e aceitos por ser uma atividade pratica e
visual. O aluno pode se apropriar do conhecimento manipulando e verificando todas
as fases dos varios processos de construcao, podendo com isso assimilar, criticar e
criar novas formas de organizar o seu pensamento, o que ajuda no desenvolvimento

do raciocinio l6gico-matematico.

Vérias sdo as operacdes possiveis de serem realizadas com este recurso,
todas elas pressupdem o entendimento anterior das representacoes e das regras de
agrupamentos e desagrupamentos. Algumas delas serdo apresentadas a seguir.

Adicao

A realizagdo de adigdes com o Material Dourado deve ser feita com o
auxilio do QVL. O ideal € que a evolucdo do grau de dificuldade ocorra
gradativamente, inicialmente com adi¢cdo sem reserva. O algoritmo da adicdo podera
ser compreendido facilmente se for introduzido paralelamente a realizacdo das
adicoes feitas com o Material Dourado. Como pré-requisito, os alunos devem
dominar os conceitos e relagdes envolvendo o Sistema de Numeracao Decimal.

a) Adicao
2000 + 500+ 80 + 9 = 2.589
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FIGURA 6: llustracdo de adicéo

2000 +

=4

500 + B0

“oaeaaaad

= 1589

Fonte: Silveira, 1998, p. 50

Subtracéao

A realizacdo de subtraces com o material dourado também deve ser feita
com o auxilio do QVL com o mesmo cuidado no avanco gradativo de conceitos,
iniciando com as subtracbes sem desagrupamentos podendo ser realizadas em
paralelo, mas apés o entendimento do conceito e do algoritmo da adi¢do. Cuidado
especial deve ser tomado, pois diferentemente da adicdo que exige a representacao
de todas as parcelas envolvidas, na subtracdo somente o minuendo deve ser
representado e dele retiradas as unidades, dezenas, centenas, existentes no

subtraendo.

a) Subtracao

FIGURA 7: llustracdo da subtracéo

16 =2 =)

-3 g %" = =
=

11 ] =1
=

Fonte: Silveira, 1998, p. 52
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Multiplicagao

Varias sdo as atividades que devem ser utilizadas para o entendimento do
conceito da multiplicacéo, entre elas, a possibilidade da realizacdo da multiplicacéo
como adicdo de parcelas iguais. O algoritmo é a ultima escala neste processo que
precisa ser entendido via conceituacdo de importantes propriedades: distributiva e

comutativa, por exemplo.

Tanto a multiplicacdo por adicdo de parcelas iguais quanto o entendimento
do algoritmo da multiplicacdo podem ser facilmente aprendidos com o auxilio do
Material Dourado, lembrando da importancia da aprendizagem da tabuada como um

dos fatores que influenciardo na facil transposicao entre todas as etapas.
a) Multiplicacdo como adicao de parcelas iguais

3x3=9 FIGURA 8:llustracao de multiplicacéo

QW
HAM
Q0

Fonte: Silveira, 1998, p. 56

Divisao

A divisdo deve ser entendida como a operacao inversa da multiplicacéo e,
partindo deste pressuposto, deve ser considerada como uma distribuicdo de valores
em partes iguais. Sendo assim, deve ser trabalhada no QVL com tantas partes
quanto necessarias para que esta distribuicdo seja realizada. Outro fator que o
aluno, no processo de aprendizagem, deve considerar, ndo obrigatoriamente e sim
por descoberta, é o fato da facilidade conseguida se 0 processo se der,
diferentemente das outras operacdes, da esquerda para direita a fim de melhor
realizagdo dos desagrupamentos necessarios.

a) O algoritmo da divisao
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136 + 6
FIGURA 9: llustracdo de divisédo

s a
! a g
- a9
-l 3
1l centenas 3 dexzenas 6 unidades
136:6="7 O resultado é 22 e sobram 4

120 : 6 = 20, sobram 16
16 : 6 =2, sobram 4

QaaQ

Fonte: Silveira, 1998, p. 61

A estratégia para realizacdo da diviséo, ja com enfoque no entendimento do

algoritmo é a seguinte: é desagrupado em dez dezenas. Em seguida repete-se

o procedimento para os demais grupos até chegar nas unidades.
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4 METODOLOGIA

4.1 Sujeitos e local de estudo

Nossa pesquisa foi realizada durante os trés meses do recorrente ano, na
Escola Jose Maria Fernandes Leitdo da rede municipal de ensino do municipio de
Novo Oriente- CE; onde foram avaliados 06 alunos do terceiro ano do Ensino
Fundamental I, com idadesaproximadas entre 8, 9 e 10 anos. A escolha desta
instituicdo se deu por ja ter trabalhado na mesmo como monitora do Projeto Mais
Educacdo, onde foi desenvolvido trabalho relacionado com a disciplina de
matematica com alunos que apresentavam maiores dificuldades; e por conta as
aulas deviam ser diferenciadas para desperta o interesse do aluno pelo conteudo

estudado.

Neste sentido conhecer a realidade da escola foi importante para o

desenvolvimento do atual desenvolvimento do caso.

Nosso trabalho constitui huma pesquisa qualitativa do tipo estudo de

caso. Segundo Trivifios (1997, p. 110) o estudo de caso:

[...] possui o objetivo de aprofundar a descricdo de determinada
realidade, o que possibilita que os objetivos atingidos permitam a
formulagdo de hipGteses para o encaminhamento de outras
pesquisas. Neste tipo de estudo os resultados sao validos s6 para
0 caso que se estuda.

Conforme Yin (2001) o estudo de caso € uma estratégia de pesquisa que
compreende um meétodo que abrange tudo em abordagens especificas de coletas e
analisede dados.

Este método é util quando o fendbmeno a ser estudado é amplo e
complexo e ndo pode ser estudado fora do contexto onde ocorre naturalmente. Ele é
um estudo empirico que busca determinar ou testar uma teoria, e tem como uma
das fontes de informacfes mais importantes, as entrevistas. Através delas o
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entrevistado vai expressar sua opinido sobre determinado assunto, utilizando suas
proprias interpretagdes.

A tendéncia do Estudo de Caso é tentar esclarecer decisbes a serem
tomadas. Ele investigaum fendmeno contemporaneo partindo do seu contexto real,
utilizando de mudltiplas fontes de evidéncias.

4.2Procedimento.

No estudo de caso saoexplicados os levantamentos de dados,
descrevendo como ocorreu a intervencao. A intervencdo metodoldgica foi realizada
com aplicacdo de atividades de ensino, a primeira atividade a ser realizada como
grupo de alunos foi um pré-teste com objetivo de analisar as
dificuldadesencontradas nas resolucbes, tendo como conteldo especifico as
operacdes fundamentais, dessa forma desenvolvemos o0 estudo com as seguintes
etapas:

-Elaboracéo e aplicacdo do pré-teste com 6 alunos da turma de 3° ano.
- Analise das resolug@es do pré-teste e identificar as dificuldades dos mesmos.
-Selecionar e aplicar os jogos para melhorar o aprendizado.

-Aplicar o Pos-teste para analisar os avancos obtidos e quais rendimentos os alunos
obtiveram com o estudo realizado.

4.3 Instrumentos para a coleta de dados

Para atingir o objetivo dessa pesquisa foramaplicados testes e jogos
matematicos envolvendo as operacdes aritméticas que estdo descritos a seguir:
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1° Atividade a ser realizada: Pré-teste que tinha como finalidade identificar as
dificuldades dos alunos. A 1° questao o aluno responderia o que entende por adicao,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo exemplificando. A 2° questao ele teria que armar e
efetuar as operacfes. Na 3° questdo era para resolver problemas matematicos que
envolvia subtracao e divisdo. Na quarta e Ultima questdo eles teriam que resolver o
problema e em seguida fazer a distribuicdo de acordo com a tabela que estava

dividida em centena dezena e unidade.

ApoOs a aplicagdo do pré-teste onde foi feito um analise dos resultados,
demos continuidade, passamos entédo para o segundo passo.

Aplicacéo do jogo:
Os Jogos dos Dardos

Que tem como objetivo desenvolver o calculo mental e das opera¢6es fundamentais,
para aplicacao do jogo fiz uma pequena adaptacao para ajudar na utilizagcdo, em vez
de confeccionar um circulo e utilizar as tampinhas para o acerto dos numeros,
confeccionei uma roleta, e ganha o jogo a equipe que conseguir chegar ao resultado
10, cada participante gira a roleta duas vezes, os dois numeros obtidos sao
subtraidos, adicionados, multiplicados e divididos e assim prosseguir o jogo até a
equipe encontraro resultado 10, e vencer o jogo. Acrescentei ao jogo também com o
objetivo de fixar ainda mais o conteddo que os mesmosutilizassem uma folha de

rascunho para resolucéo dos calculos para analisar depois.

FIGURA 10:Apresentacao do jogo de dardos
.7._‘_—~_ ( 1- g

015)

i\ ) \T‘.
N

\J 4,\ h
Fonte: Arquivo da Pesquisadora (2
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Material dourado O objetivo do material é proporcionar o aprendizado dos alunos e
facilitar o ensino e compreensdo das operagOes, e o0 mesmo foi utilizado para
resolver um exercicio com o material dourado e avaliar os avancos e dificuldades na
resolucao exercicio, primeiro foi explicado cada parte do material e foi feito algumas

situagcdes como exemplos:

Fonte: Arquivo da Pesquisadora (2015)

O outro jogo realizado foi o Somando com as cartas: Desenvolve 0
calculo mental e a operacdo fundamental da adicdo. Cada jogador, na sua vez,
devera pegar o maior numero de cartas possivel, das sete que estdo no meio da
mesa, desde que, somadas, deem o mesmo resultado da soma das trés que estdo a
sua frente, por exemplo: As trés cartas do primeiro jogador fazem um total de 15
pontos. Logo, esse jogador pegou as cartas 6, 3, 2 e 4 (que totalizam 15). Vence o

gue tiver mais cartas

Figura 12Execucao de exercicio com cartas

Fonte: Arquivo da Pesquisadora (2015)

O pbs-teste foi utilizado o mesmo do pré-teste e foramanalisados os

avangos dos mesmos apOs o trabalho com jogos quais as dificuldades e
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aprendizagem encontradas. Cada jogo foi trabalhado duas vezes com a turma onde
mudava o nivel do jogo e cada operacao eram trabalhadas de uma so vez, e depois

0 jogo era realizado com todas as operacoes.

5 ANALISE E DISCUSSOES DOS RESULTADOS

Durante este capitulo iremos descrever o resultado do estudo de caso
realizado com a amostra dos alunos, analisando os resultados obtidos com o uso de
jogos. O estudo de caso do tipo qualitativo onde o foco principal foram conceitos

matematicos e operacdes fundamentais.

Os dados encontrados desde a visita na sala mostraram que todos o0s
sujeitos tém dificuldades em resolver os exercicios propostos, na maioria das vezes
as dificuldades estao relacionadas a comportamentos, uma das maiores dificuldades
encontrada é a falta de atencdo dos mesmos e com relacdo aos conteludos
matematicos especificosele tem grandes dificuldades nas opera¢bes em adicdo e
subtracdo quando a primeira parcela € menor que entra a questdo do “tomar
emprestado” também possuem dificuldades em armar a conta, ja em relagdo a
situacdes problemas muitas vezes eles ndo chegam nem a ler o que problema esta

pedindo e ja seguem para efetuar os célculos.

O problema se agrava ainda mais quando se trata de multiplicacdo e
divisdo, muitas vezes eles sabem oralmente, mas quando se trata de mostrar
resultados com calculos eles ndo conseguem. As dificuldades encontradas quanto
ao comportamento vale ressaltar a falta de compreenséao, qualquer detalhe € motivo
para descontracdo, na falta de concentracéo e vontade de fazer as atividades, ndo
se concentra ao seu termino falta de motivagdo, conversas paralelas, pressa para

terminar. As dificuldades encontradas nos exercicios:
-Montagem das contas.

-Erros no “vai um”.

-Resolugdes e entendimento dos problemas.

-Dificuldades em trocas de centenas dezenas e unidades.
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-Nao responde adequadamente e ndo compreende o0 q o problema esta pedindo.
Passamos agora para o detalhamento dos resultados das atividades realizadas:

O pré-teste foi realizado no dia 05/09/2015 teve como objetivo de coletar
informagdes das dificuldades encontradas, na amostra composta por (Gl, MA, GA,
AM,WE,MM) e os resultados foram os seguintes:

Questao 1°:Que vocé entende por: a)adicdo, b)subtracdo,c)multiplicacéo,d) divisdo?

Dé exemplos.

Resultado 1°: a e b todos conseguiram responder corretamente e deram o0s

exem p|OS corretos.

Resultado 1° ¢ e d apenas trés dos 6 alunos conseguiram resolver corretamente e

exemplifica

Questéao 2° Arme e efetue:
Resultado: 3acertos e 3 erros.
Questao 3°Situacbes problemas.

Resultado: Apenas 2 alunos dos 6 conseguiram resolver exatamente o que o0
problema pedia. Alguns ndo leram o problema outros ndo entenderam o que 0O
problema pedia, outros leram e entenderam porem na hora de efetuar os resultados

nao obtiveram éxito.

Questao4°® Resolver os problemas e distribuir os resultados corretamente em

unidade dezena, centena.

Resultado: Os alunos também nao obtiveram bons resultados.

- 2 dos 6 conseguiram responder.

- 1 ndo respondeu.

- 3 apenas colocaram o nome (unidade dezena centena) ao invés dos numeros

No pré-teste pode se observar muitas dificuldades em resolver problemas

simples, nas operacdes dependendo do grau de dificuldade consegue resolver
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adicdo e subtracdo, j& na multiplicacéo e divisdo a dificuldade € bem maior, a falta
de atencdo, motivacdo e concentracdo, entendimento se fez presente e
dificultoumuito os resultados, isso acontece sempre nas atividades e isso ocasiona

defasagem no rendimento dos mesmos.
Realizacdo dos jogos

Apos o pré-teste os jogos deram inicio sempre realizado nos dias quarta e
sexta, duas aulas por dia, sempre nas aulas de matematica apds o intervalo foi
selecionado 3 jogos da coletanea do capitulo 3. Os jogos foram aplicados de acordo
com as necessidades encontradas com a aplicacdo do pré-teste, os jogos foram os

seguintes

Jogo dos dardos: Que tem como objetivo desenvolver o célculo mental e das
operacdes fundamentais, para aplicacdo do jogo fiz uma pequena adaptacdo para
ajudar na utilizacdo, em vez de confeccionar um circulo e utilizar as tampinhas para
o acerto dos numeros, foi confeccionado uma roleta (FIGURA 11),assimganharia o
jogo a equipe que conseguisse chegar no resultado 10, cada participante giraria a
roleta duas vezes e o0s dois numeros obtidos sdo subtraidos,adicionados
multiplicados e divididos e assim 0 jogo prosseguiu até a equipe encontrar 0
resultado 10, e vencer o jogo. Foi acrescentado ao jogo também uma folha de
rascunho para resolucéo dos célculos para também poderem analisar depois, com o

objetivo de fixar ainda mais o conteudo.

Material dourado

Os exercicios realizados com o material dourado composto por 04
questdes, onde eles teriam que resolver as operacdes utilizando o material dourado,
antes de iniciar os procedimentos foi explicado o que era o material dourado para
gue serve no que pode nos ajudar e citados diversos exemplos e situacbes que
foram solucionadas com o mesmo; depois fizemos a troca e destroca como exemplo:

Tenho 10 unidades posso trocar?

Resposta: Por uma dezena
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Os resultados foram 6timos e todos conseguiram resolver 0s seus
exercicios (FIGURA 12) prestaramatencdo até o término e sentir gosto e
empolgacdo deles nas resolucbes. Além deste exercicio foi explorado as quatro
operacbes com outros exemplos e com situagdes problemas, também

resolvemosproblemas com as unidades.

JogoSomando com as cartas: Desenvolve o calculo mental e a operacdo
fundamental da adicdo. Cada jogador, na sua vez, devera pegar 0 maior numero de
cartas possivel, das sete que estdo no meio da mesa, desde que, somadas, deem o
mesmo resultado da soma das trés que estdo a sua frente. Por exemplo: As trés
cartas do primeiro jogador fazem um total de 15 pontos. Logo, esse jogador pegou

as cartas 6, 3, 2 e 4 (que totalizam 15).Vence o que tiver mais cartas.

Assim como mostra 0 modelo de como jogar utilizamos 0os mesmos
procedimentos e fizemos as rodadas com as quatro operagdes. Os calculos e
resultados eram resolvidos na folha em branco para ficar bem claro o objetivo do
jogo, que é resolver,aprender treinar as operacfes fundamentais. O trabalho em
grupo interferiu de forma satisfatéria nos resultados, pois um ia auxiliando e se
unindo para conseguir vencer, prestavam atencao nas regras exigidas por o jogo e

tinham atengéo para resolver corretamente.
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5.1 Resultados do poOs-teste.

Depois de trabalhar com os materiais concretos durante um més com 0s
trés jogos escolhidos e realizados, para avaliar os grupos participantes e como 0s
jogos ajudaram no processo de ensino aplicamos o poés teste no dia 29 de outubro
do ano recorrente, o exercicio foi 0 mesmo do pré-teste, e para melhor explanacao

os resultados serdo exposto no graficol de pré-teste e pos-testes

Graficol: Resultados da aplicacdo do Exercicio(pré-teste e pos-teste)

M Pré-teste
H Pos-teste
T T T T T

Aluno GI  Aluno MA Aluno GA Aluno AM Aluno WE Aluno MM

Fonte: Arquivo da Pesquisadora (2015)

Gl,como o préprio pré-teste nos mostra € que o Aluno Gl errou bastante tem
grandes dificuldades nas operagfes fundamentais o aluno se mostrou pouco
concentrado desmotivadoe falta de interesse, nos jogos ele deu mais atencao estava
mais motivado e quando 0 seu grupo nao ganhava a rodada percebi ele um pouco
nervoso, os jogos Le ajudaram bastante principalmente o matéria dourado, no pos
teste houve grandes avancgos, mas se observa ainda dificuldades em multiplicacéo e

divisdo, principalmente na hora de armar as contas para resolver.
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MA, no pré-teste teve grandes dificuldades em quase todas as questbes soé
conseguiu resolver a primeira questao correta, no momento do jogo precisou de uma
atencdo a amais quanto as regras e as resolucdes dos exercicios dos jogos,
Mapossui pouca concentracdo na hora das atividades e 0 que se pode notar que ele
nao quer ler o q a questao pede, que resolver apenas com os dados que ele vé na
questdo, tem dificuldade de se concentrar até o término da atividade, com a
aplicacdo dos jogos foi trabalhado toda as dificuldades percebidas durante o
processo 0s jogo 0 ajudou a concentrar se mais a vontade de vencer fez com que
ele desse mais atengdo ao que estava fazendo, e assim obteve éxito no pos teste.
GA ,é participativo presta atencdo nas explicacdes, mas € um pouco nervoso com o0s
colegas, que sempre ganhar e ndo quer aceitar quando esta errado, tem dificuldade
mais em multiplicacdo e divisdo e em resolucdes de problemas principalmente na
divisdo na hora do céalculo, no pés teste mostrou melhores resultados.

AM,aluna bastante interessada tem bom comportamento e ajuda os colegas, acertou
varias questdes sabe o0 que sdo as quatro operacdes e como resolver, jA nos
problemas teve um pouco de dificuldade em resolver, e na questdo das
unidades,dezenas e centenas ele também mostrou um pouco de dificuldade. No p6s
teste teve ainda mais concentragao por que segundo ela ndo queria errar nenhuma
ja que era igual ao primeiro, resolveu todas as questdes com célculos organizados
apos o jogo com o material dourado e a resolucdo do exercicio do jogo entendeu a
parte de unidade, dezenas e centenas e conseguiu resolver a 4° questao correta e
fez todos os calculos.

WE, crianc¢a inquieta com pressa para terminar logo o exercicio, percebe-se que ele
€ bastante inteligente, mas ndo teve concentracdo no pré-teste respondeu menos do
gue sabia, ndo prestou atencdo na leitura ao que a questdo pedia, a pressa em
acabar percebe-se na letra que ele respondeu o pré-teste, jA no pés teste teve
mudancas na letra fez as continhas para resolver a questao correta, fez a leitura,
organizou melhor as respostas, mas teve dificuldade em divisao.

MM,aluna bastante aplicada disposta a aprende motivada em todas as etapas teve
dificuldade no pré-teste apenas em divisdo e na questdo 4° no pos teste conseguiu
progredir ainda mais usou uma linguagem bem adequada ao resolver a 1° questéao,

como mostra a imagem do pos teste.
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6CONSIDERACOES FINAIS

De acordo coma realizacdo do trabalho podemos ratificar a eficacia dos
jogos no ensino aprendizado e especificamente no ensino das operacoes

aritméticas.

Para iniciar a nossa pesquisa partimos das descobertas e estudos de
autores psicologos e de suas teorias de aprendizagem, e como acontece 0
aprendizado das criancas e quais suas reacfOes diante dos jogos, estudamos a
apresentamos as operacdes aritméticae a utilizacdo da ferramenta jogos para o
ensino, ja tinhamos conhecimento da eficacia, mas com o estudo realizado na turma
de 3°ano fundamental 1 podemos ver de perto as vantagens que dos jogos para o
aprendizado escolar o0 quanto as aulas se torna interessantes e prazerosas
despertando a curiosidade de aprender e a vontade de vencer o adversario faz com
que o jogador aprenda e entenda os conteudos oferecidos por o jogo.

Com base nas observacfes feitas citadas em capitulos anteriores
relatamos aulas desmotivadas centradas no ensino tradicional,contribuindo ainda
mais para o desinteresse dos alunos. Vivemos em um mundo de inovagdes onde o
professor € parte principal nesse processo deve estar sempre apto as mudancas
buscando sempre esta atualizado e buscando métodos que desperte o interesse do
aluno e assim possa construir o conhecimento deforma prazerosa,conformeindaga
Macedo (1995):

Como fazer para recuperar o sentido do jogo na escola e na vida? Proponho
gue para isso, a escola adote uma postura menos rigida, que esquec¢a um
pouco sua funcado instrumental. Por que ndo transformar a escola em um
espaco de jogo, no qual criangas, professores, qual filésofos, pudessem
recuperar a possibilidade de um pensar seguindo boas regras? Ou seja,
seria importante que se permitisse na escola que 0s meios, a0 menos por
algum tempo, fossem os proprios fins das tarefas; que se permitisse as
criancas e aos professores serem criativos, que tivessem prazer estético e
conhecessem o0 gozo da construcdo do conhecimento (MACEDO, 1995,
p.10 apud VALE, 2008, p.20)
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Por isso a escola deve se repensar na aprendizagem que deve ser
repassada aos educandos. A analise dos resultados revelou resultados satisfatorios
dirigindo a novos procedimentos e auxilio das resolucbes onde se mostrava mais

dificuldades.

Considerando os jogos mateméticos como ferramentas didaticas para
facilitar o ensino das operacdes aritméticas, o trabalho buscou analisar os resultados
encontrados na amostra de alunos, o quanto um jogo pode facilitar o ensino
principalmente em criancas com mais dificuldades de aprendizagem despertando
neles o interesse a motivacdo fazendo com que eles enxerguem grandes

possibilidades estratégias de como resolver problemas.

Os resultados da pesquisa podem confirmar o que a teoria nos apresenta
e nos mostrao quanto a ferramenta jogo, material concreto pode facilitar o ensino

aprendizagem e proporcionar a construcao do conhecimento.
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