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RESUMO

Esta pesquisa intitulada: “Discussdes sobre operacdes bésicas da Matemética a
partir do Jogo das operacdes”, tem como objetivo compreender as discussoes
que o jogo das operacdes proporciona na aprendizagem das operacoes
matematica. Para tanto, sera apresentado o jogo como instrumento pedagogico
facilitador nesse processo de aprendizagem. Assim, serdo elencadas a
importancia de se promover uma educacdo emancipatoria, abordando como
deve acontecer o ensino da matematica e das operacdes basicas, perpassando
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Também, serdo apresentadas as
contribuicdes do jogo nesse processo educacional e sua definicdo. Além de
mostrar a importancia do professor para aplicagcdo do mesmo, bem como os tipos
de jogos e as desvantagens e vantagens que ele pode proporcionar. No decorrer
da pesquisa, também sera apresentada a metodologia adotada para o
desenvolvimento da mesma e os resultados obtidos. Como referenciais tedricos
foram utilizados: Capucho (2014), Gil (2009), Grando (2000), Huizinga (2017),
Kishimoto (2011), Loureiro (2004), Mattos (2009), Padrao (2008), dentre outros,
0S quais contribuiram para o desenvolvimento desta pesquisa. Com abordagem
qualitativa, utilizou-se da observacéo participante para a coleta de dados, com a
aplicacao do jogo das operacdes no Ponto de Leitura da Urbis Il. Por meio da
analise dos dados, foram destacados trés aspectos discursivos, denominados:
Multiplicacdo: estratégia de resolucdo; Divisdo: dificuldades de resolucéo; Zero
como possibilidade. Através dos resultados, notou-se que o jogo das operacdes
proporcionou aos participantes buscar varias estratégias, visando vencer a
partida, trabalhar varios aspectos multiplicativos, reconhecer as dificuldades que
eles apresentam, bem como, analisa-las e sana-las. Por meio desta pesquisa
monogréfica, percebeu-se que o jogo € uma 6tima alternativa no processo de
ensino e aprendizagem da matemética.

Palavras-chave: Operacfes matematicas; Jogos; Discussdes.
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CAPITULO 1: APRESENTACAO DA PESQUISA

No presente capitulo, serdo apresentados alguns aspectos que contribuiram para
a escolha e desenvolvimento desta pesquisa. Para tanto, serdo mostradas um pouco
sobre a trajetéria pessoal, em que estdo inclusas situacdes escolares e académicas;
a questdo norteadora da pesquisa, bem como o0s objetivos e as inquietacdes que
surgiram por meio destes. Além da justificativa, mostrando a importancia desse

trabalho para a area da educacao e como a pesquisa esta estruturada.

1.1 Trajetéria pessoal

Meu interesse nessa tematica emergiu da compreensao relacionada ao ensino
e aprendizagem da matematica, que sempre foi tida como “dificil” ndo sé por mim,
mas por muitos alunos que demonstraram ter dificuldades e desinteresse para
compreender e por em pratica as atividades mateméticas, as quais presenciei do
Ensino primério ao Ensino Médio. Essas dificuldades quase sempre eram atribuidas
aos proprios alunos por desinteresse e deficiéncia de aprendizagem, ndo se pensava
gue estas dificuldades também poderiam estar relacionadas a metodologia utilizada
para conduzir as aulas.

Durante toda minha formacé&o no ensino béasico, 0 método de ensino em que
estava inserida era o tradicional', em que as aulas eram quase sempre repetitivas e
mecanizadas, 0s conteudos eram passados na lousa com calculos e férmulas que nés
tinhamos que aprender ou decorar para que, no momento da avaliacdo escrita,
obtivéssemos um bom resultado. Sempre ouvia e falava que a matematica era muito
dificil.

Minha visdo sobre o ensino de matematica mudou quando, no 5° semestre do
curso de Licenciatura em Pedagogia, cursei uma disciplina de matemética e a
professora sempre conduzia as aulas de maneira dinamica, apresentando e
solicitando atividades que pudéssemos produzir materiais como abacos e jogos

matematicos, os quais facilitavam a assimilacdo e compreensdo dos conteudos. As

1 De acordo com Vertuan (2009), neste padréo de aula, o professor se restringe somente ao que ensina,
ele ndo se volta para o desenvolvimento individual, ndo desafiando nem ampliando, tendo o aluno sua
capacidade de desenvolvimento limitada.
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atividades que presenciei mudaram totalmente minha visdo, desconstruindo a ideia
que eu tinha a respeito do ensino-aprendizagem da matematica, percebendo que
existem instrumentos como 0s jogos que podem possibilitar uma aprendizagem

prazerosa nos alunos.

1.2 Questao norteadora

Com a pretensao de aprofundamento nessa tematica e compreensao sobre as
contribuicbes que os jogos podem possibilitar no ensino e aprendizagem da
matematica, buscou-se nessa pesquisa apresentar algumas discussoées relacionadas
as operacdes basicas da matematica através do Jogo das Operacdes (que sera
detalhado no decorrer deste trabalho monografico). Para tanto, levantou-se o seguinte
problema: Quais discussbes o Jogo das Operacdes podem proporcionar sobre as
operacdes basicas no ensino e aprendizagem da matematica? Para tentar alcancar
uma possivel resposta ao presente problema foram estabelecidos objetivos, os quais

sao apresentados abaixo.

1.3 Objetivos da pesquisa

Geral: Compreender de que maneira 0 Jogo das Operacdes pode possibilitar

discussfes? sobre as quatro operacdes basicas na aprendizagem da matematica.
Especificos:

e Identificar quais discussdes sobre as quatro operacdes o Jogo das operacdes
proporcionam aos participantes;

¢ Verificar quais dificuldades os participantes do jogo apresentam,;

e Entender como o0 jogo das operagbes pode contribuir para a construcdo e

fortalecimento de conhecimentos.

20 conceito de discusséo abordado nesta pesquisa refere-se a ideia de dialogar e conversar baseando-
se na partilha de informag@es entre professor e alunos, nas respostas das perguntas dos alunos e nas
discussao de estratégias elencadas durante o jogo.
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Através desses objetivos, emergiram-se 0s seguintes guestionamentos para
conducédo desta pesquisa: Como 0 jogo das operacOes pode gerar discussdes
sobre as quatro operagdes basicas da matematica? Quais as contribui¢cdes do jogo
para a construgdo ou fortalecimento de conhecimentos surgidos durante o jogo das
operacfes? Como 0 jogo pode contribuir para que os participantes efetuem
célculos com precisdo? Levando em consideracdo as variadas operacdes que
podem surgir no momento do jogo, como proporcionar ao aluno a construcéo do

significado de cada operagao?

1.4 Justificativa

Atualmente, os avancos tecnoldgicos tém aumentado significativamente,
gerando grandes impactos nas nossas vidas, refletindo diretamente nos nossos
alunos, com mudangas comportamentais na sala de aula. Essas transformacgdes
sociais exigem da escola e dos profissionais que nela atuam uma série de mudancas,

como explica Grando:

A escola necessita estar atenta as necessidades que a sociedade atual
coloca. Ela ndo pode se isolar de todo um processo evolutivo tecnolégico que
transforma, a cada instante, a realidade sdcio-cultural em que o aluno vive.
Com uma sociedade em constante transformagédo, o conhecimento também
apresenta-se em movimento de mudanc¢a, necessitando do educador uma
reestruturacdo constante para lidar com esse conhecimento em mutagéo,
permitindo que seus alunos se apropriem dele, e estejam prontos para
continuamente estarem ampliando, revendo seus conhecimentos.
(GRANDO, 2000, p. 12).

Em consonéncia com a autora, € imprescindivel que o ensino e aprendizagem
da matematica ocorra de maneira que estimule os alunos a aprender de forma mais
dindmica e diferente da que eles estdo habituados na sala de aula. Assim, o jogo,
como um instrumento pedagdgico, € tido nessa pesquisa como uma ferramenta que
pode unir a aprendizagem com o prazer, proporcionando aos alunos aprenderem
brincando.

E elementar o quanto o ensino da matematica é importante, uma vez que ela
se faz presente em todos os momentos, direta ou indiretamente em nossas vidas. Seja
para lidarmos com dinheiro, com medidas de receitas, administrando as contas

mensais, calculando o valor de um transporte que se vai utilizar ou até mesmo
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medindo o tempo de duracdo de um jogo. Assim, em todos os lugares e situacdes
fazemos uso da matematica e de suas operacbes, seja para pagar, dividir,
compartilhar, comparar ou trocar.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (1998, p. 24) “a
Matematica caracteriza-se como uma forma de compreender e atuar no mundo e o
conhecimento gerado nessa area do saber como um fruto da constru¢cdo humana na
sua interacdo constante com o contexto natural, social e cultural”. Desse modo, a
matematica além de promover a compreensdo de mundo, também favorece sua agéo
no mesmo.

O conhecimento das operacdes basicas da matematica também €& essencial
ndo s6 para a sua aprendizagem, mas para lhe dar com inUmeras situacdes e
contextos do dia a dia. Assim, elas devem ser ensinadas de maneira que possibilitem
aos alunos compreenderem seu sentido e aplica-las no seu cotidiano. Além disso,

segundo Pereira (2016):

O ensino das operacgdes deve ser trabalhado de maneira que se apresente
por meio de situagdes problemas ou que relacione ao cotidiano do aluno, ao
invés de apresentar uma lista de exercicios, fazendo com que ndo haja um
envolvimento por parte dos alunos em relacdo ao assunto. (PEREIRA, 2016
p.23).

Em consonéancia com o autor, o ensino das operacdes deve acontecer de
maneira que chame a atencdo dos alunos. Nessa perspectiva, 0 jogo pode ser
utilizado para trabalhar as operacdes, podendo incluir situacdes problemas que
promovam discussdes e reflexdes, estimulando a construgdo do conhecimento dos
alunos, tudo de forma contextualizada com sua realidade.

O uso dos jogos tem sido uma das alternativas utilizadas para a promocéao do
ensino e aprendizagem de varias disciplinas. Varios documentos oficiais, como o0s
PCN’s (1997), Pacto Nacional pela Alfabetizacéo na Idade Certa (PNAIC, 2013), tém
indicado o0s jogos como instrumento pedagdgico contribuinte no processo de formagao
e autonomia dos sujeitos, consolidando, assim, a insercdo dos jogos nos meios
educacionais e, principalmente, no ensino da matematica.

Na educacdo escolar, o jogo tem assumido um papel fundamental. Smole
(2004) mostra que o jogo induz a crianga a procurar resultados verdadeiros, como

necessita acontecer durante a resolugdo de problemas. E € nessa procura por
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solucbes que € iniciado o desenvolvimento e assimilacgdo de conhecimentos
matematicos pela crianca.

Os jogos podem ser usados para iniciar, fortalecer e aprofundar contetdos. De
acordo com Almeida (1987, p.52) “o jogo sera o ponto de partida para preparar o aluno
para lidar com questdes abstratas que exijam reflexdo e inteligéncia além da
elaboragao de estratégias e de solugdes para as situagdes problemas.” Assim sendo,
€ evidente que o jogo pode proporcionar ao aluno a reflexao, a lideranca, a abstracao,
a autonomia, influenciando e contribuindo para sua formacdo e producdo de
conhecimento, na medida em que ele aprende, contextualiza e numera informacoes.

E importante elencar que o jogo em estudo nesta pesquisa, ou seja, o Jogo das
operacdes faz parte da colecéo de jogos do 3Pnaic, o qual foi escolhido com o intuito
de averiguar as possibilidades de aprendizagem que ele pode proporcionar tanto para
0 ensino como para a aprendizagem da matematica.

Espera-se que essa pesquisa contribua positivamente para o avanc¢o de outras
pesquisas na area da Educacdo Matematica e da Ludicidade, propiciando aos
professores compreenderem acerca do leque de possibilidades que o jogo pode
proporcionar na sala de aula, levando-os a refletirem acerca das técnicas e estratégias
gue podem ser adotados para se obter um resultado satisfatorio, referente ao ensino

e a aprendizagem da mateméatica por meio de jogos.

1.5 Estrutura da pesquisa

Esta monografia sera dividida em 4 capitulos: No primeiro capitulo, sera feita a
apresentacao da pesquisa, mostrando as justificativas e objetivos que contribuiram
para a producdo da mesma. No segundo capitulo constara a abordagem tedrica sobre

0 ensino da matematica, bem como a inclusdo do jogo e suas implicacdes no processo

8 Segundo Brasil (2014), o Pnaic (Programa Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa) refere-se a
uma iniciativa assumida pelo governo federal, do Distrito Federal, estados e municipios, os quais se
comprometeram, em assegurar a alfabetizacdo de todas as criancas até os oito anos de idade, ao final
do 3° ano do ensino fundamental. Para isso, ele busca contribuir para a formacédo profissional dos
professores alfabetizadores. Assim, o Pacto é formado por um conjunto integrado de materiais
curriculares e pedagdégicos, que apresentam varias sugestdes de jogos com o objetivo de possibilitar
ao professor distintas opc¢fes de incluir o ludico em seus planejamentos, praticas pedagdgicas e
avaliacdo em sala de aula, auxiliando o educador no trabalho com a alfabetizacdo matemética e
gerando novas possibilidades de ensino e aprendizagem, de maneira lidica.

16



de ensino e aprendizagem. No terceiro capitulo, sera abordado o percurso
metodoldgico adotado nesta pesquisa, apresentando os instrumentos utilizados para
coleta, registro e andlise dos dados; No quarto capitulo constara a andlise de dados,
assim como os resultados obtidos. E por fim, nas considera¢gbes finais sera
apresentada a conclusédo da pesquisa, assim como as inquietacdes e contribuicdes

proporcionadas por ela.
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CAPITULO 2: OS JOGOS NA DISCIPLINA DE MATEMATICA: INSTRUMENTO
LUDICO COMO FACILITADOR DA APRENDIZAGEM

Neste capitulo, serd abordado e discutido sobre o conhecimento tedrico acerca
da temética pesquisada. Para isso, serdo apresentadas, questdes sobre a educacéo
emancipatoria, o ensino da Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, o
uso dos jogos como ferramenta para o ensino da disciplina sobre a qual se discute,
além dos conceitos das quatro operagfes béasicas (adi¢cao, subtracdo, multiplicacéo e

divisao).

2.1 Educacao para emancipacgéo

A educacdo voltada para a emancipacdo do sujeito acontece quando o
educador compreende que “ensinar nao € transmitir conhecimento, mas criar
possibilidades para sua propria produgao e constru¢cado” (FREIRE, 1996, p. 27). Em
conformidade com o autor, ensinar vai além de uma mera transmissdo de
informacdes, pois consiste em promover meios que possibilite produzi-las e construi-
las. Nessa perspectiva, o professor ndo ensina 0s conteddos aos seus alunos sem
intencionalidade, mas cria métodos e estratégias que proporcione-0s a construcao de

conhecimentos e habilidades. Dessa forma, Grando destaca que:

O objetivo do ensino é levar o aluno a aprender e aprender € mais do que

simplesmente fazer ou compreender, é relacionar, coordenar diferentes
perspectivas, articular com o0 objeto do conhecimento, articular com o outro
(socializacéo), socializar conhecimentos. (GRANDO, 2000, p. 57).

Em consonadncia com a autora, o ensino deve visar um aprendizado
diferenciado que proporcione aos alunos utilizarem os conhecimentos adquiridos,
relacionando-os com os distintos aspectos sociais. Nessa perspectiva, ao se deparar
com algum tipo de situagdo em seu dia a dia, o aluno relacionara, comparando e
articulando com o conteudo aprendido e com o outro, compartilhando conhecimentos.

Diante disso, o processo de ensino ndo pode basear-se em repassar conteldos
de maneira mecanica, mas deve buscar métodos e estratégias que contribuam
positivamente para a constru¢cdo do conhecimento e o desenvolvimento de
habilidades dos alunos. Além disso, de acordo com Libaneo (2013), é por meio do

processo de ensino que acontece o desenvolvimento das capacidades cognitivas dos
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alunos, por isso, o professor deve despertar nos aprendizes o prazer pelo estudo,
mostrando que o conhecimento é imprescindivel para sua vida e trabalho.

Nesse contexto, o professor possui um papel essencial, pois é ele o
responsavel pela elaboracdo e conducdo das atividades no processo de ensino.
Todavia, ele precisa conhecer seus alunos, suas peculiaridades e os niveis de
aprendizagem em que se encontram, para ter uma base sobre os contetdos, métodos
e estratégias que deverdo ser utilizados para promocdo de uma aprendizagem
satisfatoria.

Nesse processo de ensino e aprendizagem, a relacdo professor e aluno é
fundamental para a construcdo de uma educacdo voltada para a emancipacdo do
sujeito, pois é por meio do didlogo entre os sujeitos que ocorrerd a troca de
informacdes, desenvolvendo a criticidade e a reflexibilidade. Além disso, como diz
Freire (1996, p. 38) “quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao
aprender.” Assim, corroborando com o autor, pode-se perceber que em toda
aprendizagem existe troca e constru¢do de conhecimento, em que todos 0s sujeitos
participantes do processo sédo beneficiados, seja ensinando ou aprendendo.

Dessa forma, cabe ao professor proporcionar momentos de diadlogos e
reflexdes durante as aulas, proporcionando aos alunos situacdes de aprendizagens
em que os conteudos ensinados estejam presentes em suas realidades. Para que eles
possam promover contextualizacdo entre eles, a disciplina e sua realidade, o que
contribuira para que os saberes adquiridos ndo sejam aprendidos superficialmente ou
nao passem de mera memorizacao.

Além disso, segundo Rocha (2012), valorizar o didlogo, as experiéncias
compartilhadas e a cooperacgdo possibilita um vinculo mais dindmico entre professor
e aluno. Todas essas questbes apresentadas acerca da relacdo professor/aluno
podem possibilitar avan¢os no processo de ensino-aprendizagem.

Dessa maneira, uma educacgao voltada para a emancipacéo deve promover a
construgcédo de aprendizagens e o desenvolvimento de habilidades, porém esse € o
papel de todos que acreditam, buscam e lutam por uma educacdo de qualidade.
Vérios programas, instituicdes, e pesquisas foram e tém sido desenvolvidos com esse
objetivo, criando métodos e instrumentos pedagdogicos que possibilitem isso.

Varias areas educacionais tem buscado mais alternativas para que a educacéo

ocorra de maneira efetiva, suprindo as demandas e dificuldades surgidas em cada
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area. Dentre elas, tém se a matematica que segundo Solimao (2011, p. 24) “se
apresenta como uma das mais convergentes na problematica da sala de aula,
responsavel pela falta de motivacéo, desinteresse, assim como evasao escolar.”
Com isso, € essencial a busca por alternativas que contribuam para a melhoria
do ensino e aprendizagem da matematica. Sdo dessas necessidades apresentadas
gue o jogo aparece no ambiente educacional, com o intuito de promover um ambiente
favoravel a construcéo e reflexdo do conhecimento de maneira mais dinamica,
prazerosa e motivadora, fatores que seréo discutidos nas proximas sec¢des. Assim, a

seguir serdo apresentadas algumas abordagens sobre o ensino da Matematica.

2.2 O ensino da Matemaética

A Matematica é muito importante para a formacao basica do cidadédo e, de
acordo com os PCN’s (1997), ao pensar nessa formacdo, pensa-se também na
inclusdo destes nas acdes do trabalho cotidiano, sociais e culturais. Isso porque o
ensino da Matemética deve possibilitar que os aprendizes recebam uma educacao
que possibilite a inser¢cdo destes em todas as esferas sociais, para que, assim,
aconteca uma educacao para cidadania. Partindo dessa compreensdo, os PCN'’s
destacam que:

E importante que a Matematica desempenhe, equilibrada e
indissociavelmente, seu papel na formacdo de capacidades intelectuais, na
estruturagdo do pensamento, na agilizacéo do raciocinio dedutivo do aluno,
na sua aplicacdo a problemas, situacfes da vida cotidiana e atividades do

mundo do trabalho e no apoio a constru¢do de conhecimentos em outras
areas curriculares. (BRASIL, p. 25, 1997).

7

Em conformidade com os PCN’'S, percebe-se que é essencial que a
matematica exerca sua fungdo de formar o aluno nos diversos aspectos: cognitivo,
intelectual, social, dentre outros, uma vez que estes sdo importantes para sua
atuacao, construcdo e desenvolvimento no mundo trabalhista e em suas vivéncias
diarias. O planejamento também é um fator fundamental no ensino da Matematica, os
meétodos, estratégias e conteudo a serem utilizados podem contribuir positivamente
ou negativamente para se obter um bom resultado.

D’Ambrésio (1996) aponta a importancia dos contetdos para formacdo dos
individuos, pois segundo ele os conteados matematicos contribuem para a atuacéo

dos mesmos no lugar onde vivem. Assim, os educadores ndo devem utiliza-los em
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suas praticas pedagogicas sem intencédo, mas pensando na construcao e apropriacéo
desses conhecimentos por parte dos alunos e em sua atua¢cao no mundo do trabalho,
para que eles atendam as necessidades impostas pela sociedade.

Desta maneira, 0o ensino da Matematica deve proporcionar aos alunos o
desenvolvimento de competéncias e habilidades, e isso pode acontecer ao passo que
houver metodologias que deem prioridade a criacdo de diferentes técnicas de
formulagbes, argumentacdes, criticidade, dentre outras. Corroborando com Silva
(2014, p. 18) quando afirma: “ensinar matematica é buscar meios que possibilite um
aprendizado atrativo e dinamico preparando o0s educandos para suprirem as
necessidades cotidianas, fazendo com que esses desenvolvam uma inteligéncia
pratica permitindo a resolugéo de problemas.”

Portanto, de acordo com Silva (2014), a educacao matematica aparece com o
intuito de proporcionar melhorias tanto para o0 ensino como para a aprendizagem da
Matematica por meio de atividades que possibilitem avancar o saber, proporcionando
aos alunos uma educagcdo de qualidade, na medida em que aumenta seu
conhecimento. Assim sendo, a matematica € muito importante para a vida e o convivio
social, pois ela nos dara subsidio para resolver situacées que diariamente somos
submetidos.

Dessa maneira, o educador como agente importante no processo de
aprendizagem, necessita ter em mente o0 seu papel e pensar quais sujeitos e para que
ele pretende formar através do ensino da Mateméatica, compreendendo que os
aprendizes devem saber utilizar os conceitos matematicos da maneira que precisar
no decorrer de sua vida. Além disso, conhecimento matemético € fundamental no
nosso cotidiano, bem como o ensino das quatro operacdes basicas, por isso, nas
proximas secdes sera feita uma breve contextualizacdo a respeito delas e de sua

aprendizagem no ensino da Matematica.
2.3 O ensino das quatro operacdes
E de fundamental importancia o ensino das operacées basicas da Matematica:

adicao, subtracao, multiplicagcéo e divisao, principalmente nos Anos Iniciais do Ensino

Fundamental, pois, € o periodo no qual as criancas estdo descobrindo que necessitam
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dessas operacdes para resolver variadas situacdes em diferentes espacos do seu dia
a dia.

A escola tem um papel importante no processo de aprendizagem das quatro
operacdes, porém, de acordo com Souza (2008), as operacbes matematicas sédo
apresentadas de maneira que os alunos memorizem, pela ordem e frequéncia com
que sdo ensinadas. Todavia, os discentes ndo compreendem o sentido pelo qual
estdo aprendendo, mas apenas memorizam.

Essa memorizacdo de acdes e conteudos discutidas por Souza (2008) se torna
um grande problema na aprendizagem das quatro operac¢des, pois quando o aluno
precisar responder questbes que demandem raciocinio e dominio das operacdes, ele
apresentara dificuldades, pelo fato de o conhecimento que ele obteve ter sido
memorizado e ndo aprendido de fato.

Os objetivos do ensino das quatro operacfes devem estar voltados para a
compreensao dos alunos, para que eles passem para as series seguintes dominando
as quatro operacoes, sanando as dificuldades quando se depararem com situacoes
problemas que exijam a compreenséo delas. De acordo com Cardoso (1990, p. 33),
as operacgdes sao determinadas como: “Adi¢ao - juntar e acrescentar; Subtracdo —
completar, comparar e tirar; Multiplicacdo — adicdo de parcelas iguais, ideia
combinatoria; Divisdo — divisdo em partes iguais, medida.”

Conforme os PCN’s (1998), a utilizacdo das operacBes se voltara para o
entendimento dos distintos significados de cada operacdo. Partindo disso, cada
operacdo apresenta um significado e estratégias de resolucdo que devem ser
ensinadas de forma que os alunos compreendam, pois, mais do que utiliza-las
mecanicamente, eles precisam entendé-las para conseguir efetuar calculos,
utilizando-as em seu dia a dia.

Souza (2008) deixa claro que:

Para a compreenséo verdadeira e significativa dos processos envolvidos nas
operacBes basicas da mateméatica é necesséario que o professor ndo sé
permita que seus alunos conhegam e tenham acesso as diversas formas de
célculo, como também, os incentive a criar suas préprias estratégias, e que

0s ensine a usa-las em situagdes diferentes dependendo da necessidade que
se tem. (SOUZA, 2008, p. 2).

Na perspectiva apresentada pela autora, para que os alunos realmente
compreendam as questdes relacionadas as quatro operacdes, o professor deve, além
de possibilitar que seus alunos tenham contato com distintos modos de calculos, ele
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deve incentiva-los a formar seus proprios meios de resolucao, para que utilizem em
qualquer momento que precisar.

Além disso, se faz necesséario que o educador busque orientagbes didaticas-
metodoldgicas que o possibilite trabalhar com as operacdes, de maneira que promova
com alunos o aprendizado e o desenvolvimento de habilidades e competéncias
necessarias aos objetivos almejados pelo professor. Silva (2014) mostra como as
operacOes devem ser apresentadas aos discentes:

As operac8es sempre devem ser apresentadas como parte de uma situacao
de classe ou do cotidiano da crianga através da confec¢do de materiais,
organizagao dos livros no cantinho da leitura, formar grupos com um certo
nameros de participantes, contar pontos em jogos, etc. E importante também,
gue para resolver seus calculos, a crianga tenha a disposicdo 0s mais
variados materiais auxiliares (fichas, palitos, grdos de cereais, contadores e
etc.), para manipular a vontade, representando as quantidades citadas nos

problemas e realizando com eles a¢des que julgar necessario. (SILVA, 2014,
p. 26).

Desse modo, o autor propde que a utilizacdo das operacdes na sala de aula
deve ocorrer como se estivesse dentro do ambiente do aluno, seja ele da escola ou
do seu dia a dia, por meio da criacdo de materiais, arrumacgéao de livros no ambiente
de leitura, organizacdo de grupos com numeros de participantes determinados, para
desenvolvimento do trabalho como contagem em jogos. Ele também mostra a
relevancia de haver a disponibilidade dos discentes, materiais concretos, para que
eles possam fazer relagbes no momento de calcular e utilize do jeito que for preciso.
No préximo tépico, serdo apresentadas algumas consideracdes sobre a operacdo da

adicao.

2.3.1 Adicao

A adicado sempre foi conhecida como a soma de parcelas, a qual pode e deve
ser inclusa na aprendizagem dos alunos desde muito cedo, pelo fato de estar presente
no seu dia a dia desde seus primeiros anos de vida. De acordo com Prieto (2006 apud
SCHRILO, 2014, p. 23), “o algoritmo para o desenvolvimento da operacao de adi¢ao
envolve acdes permanentes de juntar e reagrupar’ Assim, em conformidade com
autor, percebemos essas ideias da adicdo no momento de resolver operacdes
aditivas, que sempre sao utilizados agrupamentos e soma de parcelas para alcancar

determinado resultado.
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Para Silva (2015), a adicdo é uma operacao simples de compreender, sua
soma esta voltada para a juncdo de duas quantidades a outra quantidade que é o
resultado. Ela possui propriedade comutativa, em que a ordem das parcelas nao
alteram o resultado. Assim sendo, no momento de somar as parcelas, a ordem que
elas estiverem néo afetara o produto. Todavia, apesar dessa operacao ser de facil
compreensao, alguns alunos apresentam dificuldades no momento de resolvé-la.

Silva (2015), ao aplicar uma atividade envolvendo a adicdo em turmas do 2°
ano, comprovou que os erros mais cometidos pelos alunos eram nas reservas e na
falta de dominio dos fatos fundamentais aditivos. Porém, esses erros também s&o
frequentes nos outros anos do Ensino Fundamental. Além disso, a autora identificou
gue os alunos ndo compreendem bem o processo de reagrupamento e trocas, em que
se pede “1 emprestado” e “recebe 10”.

Em consonancia com a autora, varios alunos apresentam dificuldades no que
diz respeito a reagrupamentos e trocas, eles ndo compreendem o porqué do “vai 1" e
nem associam que 10 unidades correspondem a 1 dezena. Assim, respondem as
situacbes problemas impostas sem compreensdo, mostrando que eles nao
aprenderam como deveria, mas apenas memaorizaram como chegar ao resultado de
determinada operacao.

A vista disso, faz-se necessério que no ensino da adi¢&o, o professor explique
ao aluno o porqué do “vai 1” e dos outros fatos inclusos nesta operagao, de maneira
gue eles realmente respondam as situacdes problemas impostas, compreendendo 0
sentido do porqué fazer. Assim, o educador como mediador no processo de ensino e
aprendizagem, deve considerar que a adicdo pode ser apresentada ao aluno de
diversas formas e metodologias, cabendo a ele planejar as atividades conforme a
necessidade da turma, apresentando exemplos diversificados e inclusos no cotidiano
dos alunos.

Além disso, segundo Silva (2014), é imprescindivel que no ensino da adigédo
sejam utilizadas véarias combinacdes com os numeros naturais que possibilitem aos
alunos um leque de possibilidades de resolucdo, para que compreendam de fato e
nao apenas memorize, entendendo o significado de cada uma. Além da utilizagcéo de

metodologias que auxiliem na compreensao por parte dos alunos.
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Levando em consideracdo a importancia do ensino da operacao inversa da
adicdo, ou seja, a subtracdo, para a aprendizagem matematica, na proxima secao,

serdo expostas algumas abordagens sobre a subtracéo.

2.3.2 Subtracao

A subtracdo € a operacao inversa da adicdo, utilizada em diferentes situacfes
do dia a dia. Segundo Abreu (2010), ela é efetuada em situacdes de retirada,
diminuicdo e empréstimos. De acordo com Toledo e Toledo (1997, p.10 apud
SCHIRILO, 2014, p. 29), a subtracéo envolve ideias de tirar, comparar e completar®.
Assim como a adicdo, é muito importante que as crian¢as tenham acesso a subtracéo
nos Anos Iniciais, pois o conhecimento proporcionado por ela, dard subsidios que o
ajudardo a resolver as operacdes que necessitarem no seu cotidiano dentro e fora da
escola.

Muitos alunos apresentam dificuldades no momento de resolver problemas
subtrativos. Silva (2015), ao aplicar tarefas matematicas, constatou que os principais
erros relacionados a subtracédo foram: forma incorreta de armar a operacao, erro em
fazer agrupamentos, confundir a subtracdo com a adicdo, além de ndo dominar os
fatos fundamentais subtrativos. Em concordancia com a autora, muitos alunos no
momento de resolver operacdes subtrativas ndo conseguem obter o resultado
desejado, por ndo possuir dominio dos processos que envolvem a resolucao da conta.

E imprescindivel que o professor busque apoio em outros materiais para
auxiliar na aprendizagem desta operacdo com a utilizacdo de numeros e
procedimentos dos célculos, de maneira a sanar as dificuldades existentes. Todavia,
para que o aluno tenha dominio da subtracédo, ele precisa compreender o sentido dela
e ter acesso a atividades diferenciadas, conforme elas forem avancando de uma série
para outra.

Assim como a aprendizagem da subtracdo é importante, a operacdo da

multiplicagdo também tem sua importancia para se construir/desenvolver o

4A ideia de comparar, de acordo com Toledo e Toledo (1997, p.10 apud SCHIRILO, 2014, p. 29) esta
presente nas situa¢des em que confrontamos duas quantidades independentes]...] ocorre, também em
casos que envolve a comparacdo de uma parte com o todo e depois com a outra parte, e que, por iSSo
mesmo, representa maior dificuldade. [...]. A ideia de completar aparece em situacdes nas quais 0s
céalculos comega por uma parte e vai sendo completado até chegar no todo.
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conhecimento matematico. Desse modo, na proxima secao, serdo discutidos alguns

aspectos sobre a multiplicacao.

2.3.3 Multiplicacao

De acordo com Souza (2008), a multiplicacdo, muitas vezes, € apresentada
apenas como adicao de parcelas iguais, mas embora essa seja uma das formas de
compreendé-la, a operacdo ndo pode ser mostrada apenas dessa maneira, pois ela
também é essencial para resolucdo de outros problemas matematicos, além de
propiciar o conhecimento sobre proporcionalidade.

Vergnaud (1996, apud BERTON e ITACARAMBI, 2009, p. 95-96) explicam
algumas ideias inclusas na multiplicagédo, sao elas: “proporcionalidade, configuragéo
retangular, comparacao e ideia combinatoria™. Para os autores, é de fundamental
importancia que todos compreendam o sentido de cada uma delas e os professores
devem buscar estratégias para ensina-las aos seus alunos.

Muitos alunos apresentam dificuldades no momento de resolver operacdes
multiplicativas. Pereira (2016), ao aplicar uma atividade de multiplicacdo diagndstica
em uma turma do 6°ano do Ensino Fundamental, constatou que 0s erros mais comuns
apresentados pelos estudantes eram quando eles ndo possuiam dominio dos
algoritmos, errando e deixando de completar o processo que deveria estar ligado ao
calculo mental e ndo a utilizacdo da tabuada, entdo essa falta de dominio fazia com
gue eles errassem o processo de resolucdo adotado por eles.

Os dados apresentados mostram que muitos alunos nao aprendem a
multiplicacdo, mas apenas memorizam como devem realizar o célculo e, quando
precisam resolvé-la, erram no processo por ndo dominar o algoritmo. Dessa forma,
eles sentem dificuldades em utilizar outras estratégia como o célculo mental. Por isso,
Silva (2014) deixa claro que:

Assim como a subtracdo, a multiplicacdo se apresenta como uma operacao
complexa, na qual requer uma atencdo maior por parte dos alunos. Os

5Segundo Vergnaud (1996, apud BERTON e ITACARAMBI, 2009, p. 95-96) a multiplicacdo esta
envolvida com as seguintes ideias: Proporcionalidade: problemas que envolvem a relacdo direta entre
as grandezas do tipo “a esta para b, assim como ¢ esta para d”; Configuragao retangular: problemas
que podem ser representados por uma configuracdo retangular; Comparacéo: problemas envolvendo
comparacoes referentes a dobros, triplos, metades ou terca parte, etc.; Combinatéria: problemas que
envolvem a combinacéo de dois estados, ou produto cartesiano.
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professores de matematica precisam ficar atentos para ensinar os diferentes
conteddos da multiplicagdo, como suas propriedades. (SILVA, 2014, p. 28)

Em consonancia com o autor, a multiplicacdo € uma operacdo complexa que
exige maior atencdo no processo de ensino e aprendizagem, por isso, é importante
gue sua aprendizagem aconteca de maneira que seja apresentada aos alunos,
mostrando o sentido e a importancia de cada fato presente nela. Assim, cabe aos
educadores buscar distintas metodologias e variados assuntos, intercalando com
diferentes contextos a fim de que os alunos aprendam resolver operacdes
multiplicativas com compreenséao.

Também, é importante compreender acerca da operacdo inversa da
multiplicacdo: a divisdo. Assim, na prOxima secdo serdo apresentadas algumas

abordagens sobre a diviséo.

2.3.4 Divisao

A divisdo é a operacao inversa da multiplicacdo. Para Souza (2008) ela esta
relacionada a ideias de: reparticdo de parcelas iguais e de medir.® Além disso, de
acordo com a autora, as dificuldades na divisédo, relatadas por professores, estdo
voltadas para o ensino da técnica operatoéria ou do algoritmo e nao com o conceito de
dividir como muitos pensam. Por isso, a aprendizagem dessa operacdo requer muita
atencdao e esforcgo tanto do professor, ao ensinar, como do aluno, ao aprender.

Capucho (2014), ao aplicar 13 tarefas matematicas’ associadas a divisdo numa
turma do 4° ano, identificou que as principais estratégias utilizadas por eles para
chegar ao resultado eram: agrupamentos, subtraces e adi¢cbes sucessivas e
multiplicacdo. Sendo que, as principais dificuldades apresentadas por eles estavam
relacionadas em reconhecer a multiplicacdo como operacéo inversa da divisdo e
utilizar subtracdes sucessivas para chegar ao resultado.

Com isso, notamos que a aprendizagem da divisdo exige conhecimento com

compreensao das operacfes de adicdo, subtragdo e multiplicacdo, aléem da relagédo

6A ideia de repartir igualmente, conforme Souza (2008) esta associada, a nocdo de compreender
quantas quantidades de elementos ficardo em cada compartimentos apés serem feitas a reparticdo. Ja
a ideia de medir, diz respeito a descobrir quantas vezes uma quantidade menor caberdao dentro de
determinada quantidade maior de elementos.
7 Tarefas matematicas, segundo Capucho (2014) sao atividades matematicas que buscam contribuir
para a aprendizagem desta disciplina.
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inversa existente entre a multiplicacdo e divisdo. Dessa forma, € essencial que o0s
alunos compreendam essa ligacdo entre as referidas operacbes para que, ao se
depararem com situacbes problemas de divisdo, eles criem estratégias que 0s
possibilite alcancar o resultado correto.

Para Capucho (2014), possuir conhecimento sobre a divisdo por partilha e por
medida facilita a compreenséo acerca desta operacdo. Conforme a autora, a divisao
por partilha consiste na distribuicdo de elementos ou quantidades em cada grupo, com
a finalidade de saber quantos elementos cabem em cada grupo. Na divisdo por
medida, o aluno divide certa quantidade em grupos com determinado nimero de
elemento com o objetivo de compreender quantos grupos podem ser feitos.

Além disso, para Mendes (2013), aprender a divisdo implica em identifica-la
nos mais diversos contextos. Assim, o aluno tem que aprendé-la e relaciona-la com
as distintas situacdes do seu dia a dia. Dessa maneira, assim como as outras
operacbes, € importante que o professor utilize outros instrumentos como jogos,
materiais dourados, que auxiliem os alunos a compreender o sentido das ideias de
medicao e reparticdo dessa operacao.

Todas essas discussdes sobre as operacdes sdo fundamentais para a
aprendizagem da Matematica. Assim, na proOxima secéo, serdao apresentadas algumas
abordagens essenciais para o entendimento sobre o processo Ensino da Matematica

nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

2.4 O Ensino da matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Como ja foi discutido nesse trabalho, a Mateméatica se encontra presente em
todos os espacos: politicos, sociais, culturais, educacionais, econémicos, dentre
outros. Além disso, de acordo Avellar (2010), ela esta entre as principais disciplinas
voltadas para a formacgéo do aluno e da sociedade, pois estabelece ligacdes entre o
cotidiano e a vida social, entretanto, € essencial que nos Anos Iniciais, os alunos ja
tenham contato com a Matematica.

Esse contato, nessa fase escolar, contribuird para sua atuacdo nos diferentes
ramos sociais e trabalhistas. Na medida em que os preparam para lidar com as
exigéncias do mundo atual, o qual tem cada dia mais exigido profissionais
capacitados. Além disso, Avellar (2010, p.11) afirma que “a aprendizagem da
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matematica contribui para o desenvolvimento do raciocinio, da logica e da coeréncia,
que sao os aspectos praticos”. Assim, conforme a autora, a aprendizagem desta
disciplina auxilia no desenvolvimento de habilidades e competéncias.

Varios autores como Neto (2010), Pereira (2016), Resende e Mesquita (2013),
desenvolveram estudos e comprovaram distintas dificuldades que muitos alunos
apresentam em relacdo a aprendizagem da Matematica, o que acaba remetendo a
grandes taxas de repeténcia tanto no Ensino Fundamental como no Ensino Médio.
Essa questdo nos leva a alguns questionamentos: que Matematica tem sido ensinada
na sala de aula? Com qual metodologia? Sera que os alunos sdo incapazes de
aprender? E essas dificuldades ndo podem ser sanadas? Porque quando chegam a
sala de aula muitos alunos reclamam da dificuldade que sentem em compreender e
resolver os problemas matematicos? Essas perguntas sao essenciais para
compreendermos que Matematica temos ensinado e qual Matematica deve ser
ensinada.

De acordo com Abreu (2010), a matematica no contexto escolar é ensinada,
muitas das vezes, de maneira mecanizada. Nesse sentido, esse tipo de ensino pode
nao levar os alunos a refletirem sobre o que estdo aprendendo, mas apenas decorar,
induzindo-os a uma aprendizagem momentanea. Embora o autor se refira a uma
turma do 7° ano dos Anos Finais do Ensino Fundamental, esse ensino mecanizado,
pautado na memorizagdo em detrimento de uma aprendizagem significativa também
é recorrente nos Anos Iniciais.

Ja Avellar (2010, p.11) afirma que “a matematica tem sido trabalhada de forma
bastante empobrecedora, em que formulas e regras sdo mecanicamente aplicadas,
bem como exercicios com base em modelos pré-definidos. Raramente sao utilizadas
linguagens e metodologias diferenciadas e eficazes”. Assim, conforme a autora, pelo
fato de o ensino da Matematica ndo passar de mera memoriza¢cdo na maioria das
vezes, sem a utilizacdo de outros métodos e linguagens, esse ensino tem sido pobre,
mostrando que a maneira que ela € trabalhada pode refletir na aprendizagem dos
alunos.

E inegavel a quantidade de conte(idos presentes na Matematica, assim como
a grande importancia deles. Porém, eles devem ser ensinados de forma que sejam
assimilados e compreendidos pelos alunos como algo essencial para sua vida.

Todavia, de acordo com Abreu (2010), para que iSso ocorra, 0s conteudos precisam
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estar inclusos em metodologias voltadas para investigacéo e para a descoberta, pois
desse jeito, os aprendizes serdo instigados a buscar respostas e saberes.

A aprendizagem matematica pode ocorrer de modo significativo quando o aluno
se deparar com situacdes que exijam investigacao, reflexdo e empenho, levando-o a
construir e a desenvolver conceitos e procedimentos matematicos. Assim, 0S jogos
podem contribuir para a aprendizagem desta disciplina, pois ele desafiara os
aprendizes a desenvolverem estratégias para chegar ao resultado, possibilitando a
aprendizagem da Matematica de maneira mais dindmica e atrativa.

De acordo com Avellar (2010), as atividades voltadas para os alunos dos Anos
Iniciais precisam ser intercaladas com os distintos campos do saber matematico:
estatisticas, geometria, algebra, raciocinio combinatério e probabilistico. Pois, isso
facilitara o entendimento e apreensdo do conhecimento, o que ndo acontece quando
sao trabalhados de maneira isolada. O ensino aprendizagem da Matematica deve
contribuir para amenizar ou reparar as dificuldades, que segundo a autora, sdo muitas
tanto para os discentes quanto para os professores.

Assim sendo, se faz necesséario que o ensino da Matemética transcenda a
mecanizacdo e o livro didatico, adotando métodos diferenciados voltados para
realidade dos alunos, para que eles se interessem em aprender e sejam reparadas as
possiveis dificuldades. Nessa perspectiva, Mattos (2009) aponta 0s jogos como um

método possivel:

Essas dificuldades no ensino aprendizagem da matemética podem ser
trabalhadas de maneira positiva, com a utilizacdo de métodos de ensino,
como por exemplo, os jogos onde os alunos podem trabalhar suas
dificuldades de uma forma mais din&mica, trabalhando com situacdes do
cotidiano dos mesmos e fazendo com que eles possam fazer uso da sua
criatividade. (MATTOS, 2009, p.21).

Dessa maneira, compreende-se que 0 jogo pode possibilitar no ensino e
aprendizagem da Matematica trabalhar as dificuldades de uma maneira mais pratica
e animada, na medida em que utilizar fatos inclusos no dia a dia dos estudantes, além

de proporcionar usarem sua criatividade. Além disso, Grando (2000) deixa claro que:

O jogo, em seu aspecto pedagoégico, se apresenta produtivo ao professor que
busca nele um aspecto instrumentador e, portanto, facilitador na
aprendizagem de estruturas matematicas, muitas vezes de dificil assimilagéo,
e também produtivo ao aluno, que desenvolveria sua capacidade de pensar,
refletir, analisar, compreender conceitos matematicos, levantar hipéteses,
testa-las e avalid-las (investigagdo matematica), com autonomia e
cooperacgdo. (GRANDO, 2000, p.28).
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Em conformidade com a autora, 0 jogo em seu carater pedagogico, faz-se
produtivo tanto ao professor que procura nele uma ferramenta que facilite na
aprendizagem de conceitos matematicos, que na maioria das vezes é dificil de
assimilar, como para o aluno, pois desenvolveria varias habilidades como: raciocinio
l6gico, reflexdo, verificacdo, apreensdo de conceitos matematicos, criar, testar e
analisar teorias, tudo com autonomia e interagcdo. Com isso, nota-se o leque de
possibilidades que o jogo como instrumento pedagogico pode proporcionar a quem
ensina e a quem aprende.

Além disso, de acordo com os PCN'’s (1998, p. 46), “0s jogos constituem uma
forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam
apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de
estratégias de resolucdo e busca de solugbes.”. Assim, compreende-se que a
utilizacdo dos jogos € uma forma diferenciada de sugerir problemas, pois possibilita
que sejam mostrados de maneira atrativa, contribuindo, de forma criativa no
desenvolvimento de estratégias de resolucdo e procura de solugdes. Contudo,
entende-se, que 0S jogos sdo0 instrumentos importantes para 0 processo ensino e
aprendizagem da matematica. Na se¢do seguinte, sera possivel compreender como
0 jogo é definido por alguns autores.

2.5Definindo o jogo

Kishimoto (2011, p. 18) define 0 jogo sob trés perspectivas essenciais para a
compreensao do significado dele: “o resultado de um sistema linguistico que funciona
dentro de um contexto social; um sistema de regras; e um objeto”. Segundo a autora,
na primeira perspectiva, a imagem de jogo é formada de acordo com o contexto, com
as vivéncias e valores, 0s quais sdo mostrados atraves da linguagem. Na segunda
perspectiva, sdo as regras que irdo identificar o proprio jogo. Ja na terceira, ela aponta
0 jogo como objeto, esclarecendo que cada jogo é referenciado segundo as suas
caracteristicas enquanto objeto. Corroborando com a autora, os significados
atribuidos, possibilitam a compreensao a respeito do jogo, sendo estes denominados
e distinguidos conforme as culturas, regras e objetos que o determinam sécio e
culturalmente.

Ja Huizinga (2007) define o jogo como:
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Uma atividade ou ocupacdo voluntaria exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotada de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA, 2017, p. 33).

Para o autor, o jogo é uma atividade livre, realizada entre regras, tempo e
espacos impostos. Ele possui normas livres e, ao mesmo tempo, obrigatorias,
providas de objetivos, cercado de sentimentos de apreensdo e felicidade, do
reconhecimento de estar diferente do seu dia a dia. Por meio disso, percebe-se que
0 jogo € uma atividade que acontece de maneira espontanea, pois possibilita varios
sentimentos, inclusive o da alegria porque as atividades sao realizadas de maneira
prazerosa e ludica, diferente da que esta habituada.

No que diz respeito ao carater metodolégico, Moreira define o jogo como:

Uma metodologia ludica, com diferentes formas e meios de se trabalhar,
possibilitando ao professor uma diferente transposicdo no ensino e
aprendizagem da disciplina abordada neste. Os jogos, quando trabalhados
em sala de aula, podem levar os alunos a despertarem o conhecimento

pratico, antes nao exercido. Eles levam o individuo a pensar ativa, critica e
autonomamente e a criar estratégias préprias. (MOREIRA, 2014, p. 9).

Segundo a autora, 0 jogo é um instrumento dindmico, que pode possibilitar
ao professor trabalhar de distintas maneiras, além de proporcionar ao aluno ativar os
conhecimentos praticos, levando-os a pensar de forma auténoma, critica e ativa,
desenvolvendo estratégias proprias. O resultado do jogo vai depender de como ele
for utilizado, dessa maneira, se faz importante compreender acerca do uso do jogo e

do papel do professor, aspectos que serdo apresentados na préxima secao

2.6 O uso dos jogos e o papel do educador

A utilizacdo do jogo no processo de ensino e aprendizagem é uma alternativa
gue tem sido aderida por muitos profissionais que veem nele a possibilidade de
melhorias nesse processo educativo. Todavia, é necessario compreender que o modo
como o jogo é aplicado pode refletir diretamente no resultado do mesmo, por isso, é
imprescindivel entender a importancia do professor no jogo, pois sua preparagéo e
conhecimento sobre ele pode favorecer para alcancar um resultado satisfatério.

De acordo com Santos Junior (2015, p. 24), “o trabalho do professor com a
utilizacao do jogo deve valorizar a sua fungcdo pedagogica, ou seja, desencadear a
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exploracdo ou aplicacdo dos conceitos matematicos.” Em concordancia com o autor,
ao aplicar o jogo, o professor precisa considerar sua funcéo pedagogica, promovendo
a utilizacdo dos conceitos matematicos. Nisso, compreende-se que 0 jogo deve ser
considerado como um instrumento capaz de auxiliar na exploragdo de qualquer
conteudo e o professor deve utiliza-lo nessa intencéo.

Ao passo que o professor procura incluir o jogo em seu planejamento, ele
possibilita aos alunos situacdes favoraveis que os motivem a aprender através de
brincadeiras, tornando o processo de ensino e aprendizagem mais agradavel e
prazeroso. Além disso, o trabalho pedagdgico com jogos pode recuperar o gosto dos
educandos pela descoberta, além de proporcionar o desenvolvimento de habilidades
operatorias.

Segundo Grando (2000, p. 35), o jogo auxilia na aprendizagem, “promovendo a
fixacdo de conceitos ja aprendidos, introducdo e desenvolvimento de conteudos,
criatividade, interdisciplinaridade.” Em conformidade com a autora, o jogo proporciona
a consolidacdo de conceitos ja aprendidos, a inser¢do e desenvolvimento de novos
assuntos, a criatividade, além de permitir a integracdo de varios contetdos. Assim
sendo, estas sdo algumas vantagens que 0s jogos proporcionam ao ser utilizados no
processo de ensino e aprendizagem, podendo promover beneficios para todos que
participam.

Ao planejar suas aulas com o uso do jogo, este deve ser selecionado pelo
professor de acordo com o nivel de conhecimento da turma e conteddo que se quer
trabalhar. Também é preciso planejar suas acdes e explora¢ao no jogo de acordo com
0s objetivos pretendidos, pois, segundo Cabral (2006), fazendo isso, ele deixara de
ser desinteressante ao aluno, na medida em que buscar a construcao de processos
de analise, de possibilidades e tomada de decisdo. Tais habilidades sao fundamentais
para trabalhar resolucéo de problemas em qualquer contexto.

Para tanto, os jogos s6 podem favorecer o processo de ensino e aprendizagem
se 0 educador estiver preparado e consciente da maneira em que eles seréo
desenvolvidos. A vista disso, Cabral (2006, p. 23-24) aponta alguns aspectos que
devem ser considerados para que o jogo seja util no processo educativo: “ser
interessante e desafiador; permitir que o aluno avalie seu desempenho; favorecer a
participagéo ativa de todos os jogadores durante o jogo.” Conforme o autor, se o jogo

for interessante e desafiador, os alunos irdo buscar estratégias para jogar e refazer
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acOes caso necessario, e ao permitir que avaliem seu proprio desempenho, eles
poderdo reavaliar e refazer suas jogadas com autonomia. Além do mais, é preciso
englobar todos os participantes no jogo para que haja socializagéo entre eles. Esses
aspectos apresentados por Cabral podem contribuir para um resultado positivo no
jogo.

No que diz respeito aos objetivos almejados pelo professor ao fazer uso do
jogo, Dantas, Rais e Juy (2012) deixam claro que, para que o educador atinja o
objetivo desejado, ele deve se atentar a toda acao que for feita pela crianga durante o
jogo, pois € por meio dessas observa¢cfes que acontecera uma intervencao positiva e
eficaz por parte do docente. Esses aspectos sdo muito importantes e devem ser
considerados pelo professor.

O trabalho com os jogos requer do educador uma ampla reflexdo acerca do
sentido do jogo em sua pratica pedagdgica. Para isso, € necessario que o professor
faca um planejamento detalhado do que deve ser analisado, colocando todas as
etapas, instrumentos e objetivos que se pretende alcancar, definindo o0 momento do
jogo como um momento valido para uma pratica pedagdgica diferenciada no processo
de aprendizagem dos alunos. Chaves (2009) aponta alguns aspectos que o educador
deve considerar na utilizacdo dos jogos em sua pratica pedagdgica:

Problematizar sempre, desafiando os alunos a encontrar solu¢gfes para seus
questionamentos; Discutir e analisar com 0s alunos o porqué e os efeitos do
jogo, bem como as reacdes e as atitudes dos participantes; Ter consciéncia
do que faz e saber por que faz; Motivar-se com os alunos, trabalhar com eles,
mostrando-se sempre firme e seguro, passando-lhes a confian¢ca necesséria;
Possibilitar aos alunos assumir liderancgas, dando-lhes espacos para conduzir

0s jogos; Preparar e conscientizar os alunos para 0s jogos em grupo,
vivenciando os principios da dindmica de grupo; (CHAVES, 2009, p. 5, 6).

Em conformidade com Chaves, é necessario fazer indagacdes durante o jogo,
provocando os alunos para que busquem as respostas e, com isso, eles aprendam;
debater e avaliar com ele sobre os porqués e o resultado do jogo, assim como as
acOes dos participantes; compreender o que e porgue faz; se entusiasmar e trabalhar
com os alunos, mostrando firmeza e seguranca, além de passar confianca. E
importante possibilitar aos discentes momentos em que eles assumam func¢des de
lideres e dirijam o jogo, preparando e desenvolvendo situacdes de reflexado para que
0s alunos se conscientizem a respeito da dinamica e importancia do trabalho em
grupo. Todos os fatores apontados pelo autor sdo imprescindiveis para uma

aprendizagem de sucesso.
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Cabral (2006) pontua alguns cuidados que se deve ter na hora de aplicar o jogo.

Sao eles:

N&o tornar o jogo algo obrigatério; Escolher jogos em que o fator sorte nao
interfira nas jogadas, permitindo que venca aquele que descobrir as melhores
estratégias; Utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para
oportunizar a interacdo social; Estabelecer regras, que podem ou ndo ser
modificadas no decorrer de uma rodada; Trabalhar a frustracdo pela derrota
na crianga, no sentido de minimiza-la; Estudar o jogo antes de aplica-lo, o que
s0 é possivel, jogando. (CABRAL, 2006, p.31-32)

Corroborando com a autora, percebe-se que o professor deve ter o cuidado de
ndo tornar o jogo algo obrigatorio, pois o aluno ndo deve se sentir pressionado a
participar do jogo uma vez que, se assim suceder, poderéo obter resultados diferentes
do que se espera. A sorte ndo deve interferir nas jogadas, por isso, mediante a escolha
do jogo, deve-se escolher aquele que possibilite aos jogadores descobrir as melhores
estratégias, permitindo que venca aquele que atingir esses objetivos.

A interacdo, de acordo com a autora é um aspecto muito importante que deve
ser almejado pelo educador, por isso, 0 mesmo deve promover atividades com jogos
que envolvam dois ou mais alunos, para que eles interajam entre si. Além de
estabelecer regras fixas, para que ndo haja mudancas durante a rodada. O resultado
do jogo pode ser, para os alunos, positivo e/ou negativo, portanto, € fundamental que
o educador trabalhe isso com a crianca, mostrando que ele pode perder e/ou ganhar
e, nem por isso, ele deve ficar frustrado, mas enxergar esses momentos como
experiéncias para a proxima jogada, a fim de criar novas estratégias.

Além disso, um aspecto muito importante que a autora enfatiza é o cuidado que
o educador precisa ter em estudar o jogo antes de aplica-lo, de maneira que
compreenda as regras e estratégias presentes no jogo. Para isso, ele precisa jogar
antes de levar para a turma, para que, no momento de sua aplicacdo na sala de aula,
tudo ocorra bem e ele sane todas as duvidas que os alunos possivelmente
apresentem.

Também é importante mencionar que o educador precisa utilizar o jogo com
uma intencdo, a qual vai sendo firmada na medida em que ele veicula seu
planejamento a determinado projeto pedagdgico. Além disso, a postura do educador
diante do jogo é de debater, desafiar e interferir, caso necessario, acreditando que
haverd éxito com a sua utilizagdo e que o aluno aprendera com 0 mesmo,

proporcionando a gratiddo por parte do aluno no momento da execugdo. Muitos
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autores ja aplicaram jogos em sua pratica pedagodgica e comprovaram sua eficacia
como apresentado a seguir.

Avellar (2010), com a pretensao de estimular o aluno a exercitar a observacéo,
a deducdo e a antecipacdo, além de explorar o conhecimento dos alunos nas
operacdes fundamentais (multiplicacdo e divisdo), aplicou em uma turma do 4° ano
dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, o “jogo da velha da adicéo e subtracao” e
0 “bingo de multiplicagéo e divisdo”. Como resultado, a autora comprovou que 0s jogos
aplicados contribuiram para aprimorar o conhecimento dos alunos sobre lateralidade,
possibilitando-a alcancar o objetivo almejado na aplicacdo do jogo, porém, foram
notorias algumas dificuldades em relacéo as operacdes de divisdo e multiplicacéo, as
quais atraves de explicacdes foram sanadas durante a aplicacdo do mesmo.

Nunes e Saraceni (2013) aplicaram o jogo do boliche na Educacéao Infantil, com
a finalidade de discutir a importancia do jogo de boliche para a construcdo do
conhecimento matematico e analisar se a utilizacdo do jogo possibilita a ampliacao do
pensamento I6gico matematico. Como resultado, ela verificou que o jogo possibilitou
estimular a aprendizagem, em que os alunos conseguiram realizar a contagem com
mais facilidade, puderam verificar os numerais, a sequéncia e a hocao espacial.

J4 Grando (2000), dentre os jogos desenvolvidos, aplicou uma situacéo
problema como 8 alunos da 62 série do Ensino Fundamental durante o
desenvolvimento do jogo Contigo 60, com o intuito de verificar se 0s sujeitos eram
capazes de efetuar o raciocinio combinatdrio e de perceber as condicdes necessarias
para a analise das possibilidades. Como resultado, foram alcancados os objetivos

propostos, na medida em que alguns alunos conseguiram estabelecer relacées com
o raciocinio combinatorio e perceberam condicdes de existéncia das expressoes.

Através dos dados citados, fica evidente que o jogo pode ser aplicado em
qualquer nivel de escolaridade, conforme os objetivos do professor e a necessidade
da turma. Assim, cabe ao educador associar 0 jogo aos contelidos e objetivos a serem
alcancados, e orientar seus alunos durante o processo de aprendizagem, para que
eles possam desenvolver competéncias e habilidades no decorrer da atividade. E
importante pontuar, que existem algumas caracteristicas que denominam e classicam
os tipos de jogos existentes. Desse modo, no préoximo trecho, elas seréo
apresentadas, para que seja possivel conhecé-los e distingui-los nos mais variados

contextos.
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2.7 Tipos de jogos

Sabe-se que existem varios tipos de jogos, com objetivos, regras e fungdes
distintas. Eles também podem ser adaptados conforme o objetivo e série que se queira
trabalhar. Assim, € importante compreender o0s tipos de jogos definidos e
caracterizados por algumas autoras, bem como o0s objetivos que podem ser
alcancados por meio destes e as contribuicbes que eles podem possibilitar aos
participantes. Lara (2003) apresenta 5 tipos de jogos, sédo eles: de construcao, de
treinamento, de aprofundamento, estratégicos, de exercicios. JaA Grando (2000)
apresenta consideracfes a respeito dos jogos geométricos e de regras.

Para Lara (2003), os jogos de construcdo sao os que levam ao aluno um
conteudo que ele ndo conhece, permitindo que, por meio da manipulacdo de materiais
ou de questionamentos e respostas, ele perceba que é necessaria uma nova
ferramenta, ou até mesmo um novo conhecimento para chegar ao resultado de
determinada situacdo problema presente no jogo. E ao buscar esse novo
conhecimento, ele tem a chance de procurar por si mesmo uma possibilidade nova
para alcancar o resultado.

De acordo com a autora, esse tipo de jogo promove a criacdo de algumas
abstracées matematicas, passadas em sua maioria pelo professor, e que o0 aluno em
vez de compreender, apenas memoriza, comprometendo sua aprendizagem. A
proposta de jogos de construcéo requer no momento de elaboracdo e execucao mais
dos professores do que dos alunos devido ao fato de cada aluno ter conhecimentos
distintos. Sendo assim, o professor devera saber agir e auxilia-los de acordo com seu
grau de desenvolvimento e aprendizagem.

Os jogos de treinamento sao aqueles que podem ajudar no desenvolvimento
de um pensamento dedutivo ou l6gico com mais rapidez. Levando em consideracao
gue, muitas vezes, € com exercicios repetitivos que o aluno entende que existe outro
rumo que poderia ser usado, elevando assim, suas chances de atuacao e intervencao.
Esse tipo de jogo aparece como uma ferramenta de verificagdo do conhecimento
construido pelo aluno. Através da participagdo dele nesse jogo, o educador sabera

quais as dificuldades que ele apresenta, podendo ajuda-lo.
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Para Lara (2003), os jogos de aprofundamento sédo tidos como um importante
instrumento para consolidar aquilo que o aluno ja aprendeu. Ele é aplicado apés o
professor ter finalizado um dado contetdo. Esse tipo de jogo aparece como uma boa
alternativa aos alunos que tém mais agilidade na resolucdo das atividades de aula,
proporcionando que haja progresso no seu aprendizado. Por meio dos jogos de
aprofundamento, também ¢é possivel fazer ligacdo entre diferentes conteudos ja
trabalhados.

Os jogos estratégicos sdo aqueles que fazem com que o aluno construa
estratégias para atuar melhor no jogo, construindo hip6teses e desenvolvendo
alternativas para alcancar um resultado. Eles estédo presentes no dia a dia dos alunos,
como os jogos de baralho, em que, os participantes, buscam possibilidades de
atuacao, a fim de ganhar a jogada. Os jogos estratégicos podem ser utilizados para o
desenvolvimento de habilidades, que o jogo permite aos alunos alcancarem.

Para a autora, 0s jogos de exercicios sao divididos em trés tipos: a) jogos de
exercicio simples, no qual a crianca afasta ac6es que havia sido construido antes,
sendo que essas acfes podem ser seguidas de outras ou ndo; b) jogos de exercicios
sem finalidade, que sdo aqueles em que a crianca nao se restringe a repetir acées
adquiridas, mas, ao invés disso, ela faz novas combinacdes através da que ja foi feita;
c) os jogos de exercicios de combinacdo com finalidade, o qual possibilita a crianca
fazer relacbes entre meios e fins, percebendo que suas acées podem direciona-los a
producéo e desenvolvimento de seu conhecimento pessoal.

De acordo com Grando (2000), Os jogos Geométricos sdo aqueles cuja
finalidade € o desenvolvimento da habilidade como observacao e pensamento légico.
Através deles, podem-se trabalhar figuras geométricas, angulos, poligonos e
semelhancas de figuras, esse tipo de jogo é tido também como jogos de construcao,
na medida em que levam ao educando um tema desconhecido, permitindo que por
meio da utilizacdo de matérias ou questionamentos e respostas, ele perceba que é
necessario uma nova ferramenta, ou um conhecimento novo para chegar ao resultado
de certa situacao problema contido no jogo.

Conforme Grando (2000), os jogos com regras sao ferramentas essenciais para
o desenvolvimento do pensamento logico, pois € por meio do emprego sistematico
delas que sédo direcionadas as deducbes. Elas sdo mais apropriadas para

desenvolver habilidades de pensamento. Antes de iniciar o jogo, devem ser
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apresentados aos jogadores as regras e procedimentos, explicando as normas e
possibilidades no que diz respeito a acao de cada participante.

Dentre os tipos de jogos apresentados, o Jogo das OperacOes utilizado nesta
pesquisa possui caracteristicas de dois deles: jogos de aprofundamento, por
possibilitar que os contetdos que os participantes ja possuem sejam aprofundados e
jogos estratégicos por proporcionar aos participantes a busca de varias estratégias
visando vencer a partida.

Desta forma, percebemos que cada jogo possui peculiaridades, porém, todos
sao importantes no processo de ensino e aprendizagem da disciplina de matematica,
pois podem possibilitar aprendizagem de maneira mais dinamica, podendo ser
utilizados em diferentes situacdes, a depender do objetivo que se quer alcancar.
Todavia, 0 jogo também pode apresentar desvantagens no ensino e nao apenas

vantagens, como mostra na préxima secao.

2.8 Utilizando o jogo: vantagens ou desvantagens?

Os jogos podem proporcionar vantagens ou desvantagens no ensino e
aprendizagem da Matematica e o resultado dependera da maneira que ele for
desenvolvido. Cabral (2006) pontua alguns beneficios que o trabalho com jogos
promove, sendo eles: perceber as dificuldades que realmente os alunos apresentam;
demonstra para seus colegas e professores se assimilou 0 assunto; com o intuito de
vencer se aperfeicoam e ultrapassam seus limites; o aluno se torna mais critico, alerta
e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e tirando conclusdes
sem a ajuda do professor; ndo existe o medo de errar; aprende sem perceber.

Em conformidade com a autora, percebemos que, através da aplicacdo do
jogo, o professor conhece as dificuldades que os alunos possuem, pois, durante esse
momento, ele mostrara se possui duvidas, incertezas ou certezas. E o professor
percebera, conforme o objetivo esperado e o resultado obtido, qual a real dificuldade
que o aluno possui. No momento do jogo, de acordo com o desenvolvimento que o
aluno apresentar, ficara claro para todos, tanto para discente como para o educador,
se o0 participante assimilou o conteido de maneira satisfatoria ou ndo, pois se nao

assimilou, ele ndo conseguira finalizar o jogo com éxito.
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Corroborando com a autora, percebe-se o sentimento de competi¢cdo existente
entre os jogadores, fazendo com que eles busquem sempre novas técnicas a fim de
vencer o jogo e, com isso, eles ultrapassam seus limites desenvolvendo mais
habilidades, se aperfeicoando ainda mais. Os desafios contidos nos jogos instigam
aos alunos de maneira que se tornam criticos, reflexivos, confiantes e autbnomos, na
medida em que induzem eles a pensar e tomar suas proprias decisbes de como agir
durante o jogo sem a ajuda do professor.

Durante o jogo, os participantes ndo tém medo de errar, eles compreendem
gue podem errar, e eles enxergam 0 erro como necessario para se chegar a vitéria,
vendo-o também como uma experiéncia. Mediante o jogo, por ser um momento
interessante e divertido, o aluno se envolve tanto que ndo percebe o que esta
aprendendo nem as habilidades que estdo sendo desenvolvidas. Esses sédo alguns
beneficios que os jogos, se aplicados adequadamente proporcionam nas aulas de
Matematica. Todavia, assim como todo material pedagogico, 0 jogo pode apresentar
algumas desvantagens durante sua aplicagao, Grando (2004) pontua algumas:

Uma desvantagem que pode acontecer é o jogo deixar de ser pedagdgico, para
se tornar espontaneo, isso acontece quando o professor utiliza o jogo de maneira
incorreta, sem intencao, fazendo com que os alunos joguem apenas por jogar, nao
compreendendo com que objetivo jogam, comprometendo a aprendizagem do aluno.
Outra desvantagem € a renuncia de contetdos que o professor tem que fazer, por ndo
se preparar adequadamente e o tempo ser curto para a aplicacdo do jogo, pois as
atividades com jogos exigem mais tempo. Entdo, pode acontecer de ele ter que
renunciar outros contetidos porque o tempo é insuficiente.

A interferéncia constante do professor no momento do jogo é um aspecto que
deve ser considerado, pois faz com que o aluno perca a esséncia do jogo. O educador
deve interferir no jogo apenas no momento necessario, para que nao atrapalhe o
aluno. Além disso, outra desvantagem mencionada pela autora é a falta de sentido do
jogo para o aluno, que acontece quando o professor exigia a participacéo do aluno no
jogo, sem ele querer participar. O aluno deve participar sem ser obrigado, de livre
escolha, para que alcance os reais objetivos.

A falta de orientagcbes de como jogar também € uma desvantagem que
prejudica o desenvolvimento e o resultado dos jogos. As aulas perderem o sentido

para os alunos € outra desvantagem apresentada pela autora, pois, pode acontecer
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devido a algumas concepcdes errbneas, como a que € possivel aprender todos os
conceitos matematicos por meio dos jogos.

No proximo capitulo, sera apresentado o percurso metodolégico pela qual a
pesquisa foi desenvolvida.
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CAPITULO 3: PERCURSO METODOLOGICO

Este capitulo busca apresentar o delineamento metodologico da pesquisa. Para
tal, serdo expostos: a abordagem metodologica, o contexto e 0s sujeitos participantes
da pesquisa, além dos instrumentos e técnicas utilizados para coleta e analise de
dados.

3.1 Abordagem metodoldgica

Esta pesquisa almeja analisar as discussdes que 0 Jogo das Operac¢des podem
proporcionar na aprendizagem das operagbes matematicas. Para isso, se faz
necessario a obtencdo dos dados relacionados as discussbes sobre as operacdes
matematicas ocasionadas pelos alunos durante a realizagcdo do jogo, 0 que nos
remete a utilizacdo do método qualitativo. Pois, este método possibilita maior visao e
compreensao do contexto ou de um problema, por possuir carater subjetivo e critério
valorativo para alcancar o resultado.

Assim, a pesquisa qualitativa busca a compreensao de dados ou fenbmenos,
além do mais, conforme Gerhard e Silveira (2009, p. 31) “a pesquisa qualitativa ndo
se preocupa com representatividade numérica, mas, sim, com o aprofundamento da
compreensao de um grupo social, de uma organizagao, etc.”. Assim sendo, esta
pesquisa ndo busca entender o aspecto quantitativo, mas qualitativo, na medida em
gue objetiva a compreensao de aspectos discursivos gerados durante o jogo.

A pesquisa qualitativa apresenta as seguintes caracteristicas: “objetivagdo do
fendmeno; hierarquizacdo das acdes de descrever, compreender, explicar, precisao
das relagdes entre o local e o global em determinado fenédmeno [...]". Gerhard e
Silveira (2009, p. 32). Desse modo, as autoras deixam claro que a natureza da
pesquisa qualitativa esta voltada para a compreenséo, averiguacao, explicacdo de
fatos e fenbmenos, em consonancia com os objetivos especificos desta pesquisa, que
pretende identificar quais discussbes sobre as quatro operagcdes o Jogo das
Operacdes proporcionam aos participantes e entender como o jogo das operacdes
pode contribuir para que os mesmos efetuem calculos e aprofundem seus

conhecimentos matematicos.
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Na pesquisa qualitativa, o pesquisador desempenha um papel essencial, pois
ele sera o responsavel pela busca e analise dos dados necessarios para construcao
e finalizagdo da pesquisa. Corroborando com Sandin Estebam (2010, p. 129) quando
diz: “nos estudos qualitativos, o proprio pesquisador se constitui no instrumento
principal que, por meio da interacdo com a realidade, coleta dados sobre ela”. Na
compreensao da autora, o pesquisador é o principal agente, pois € o0 seu contato com
0 campo de pesquisa que ira promover informacgdes sobre a mesma. Dessa maneira,
serdo apresentados a seguir, o contexto do local onde sucedeu a pesquisa e 0S

sujeitos participantes.

3.2 Contexto e sujeitos da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida no Ponto de Leitura Urbis Il, localizado no municipio
de Amargosa-BA. Este local € um espaco néo escolar, comunitario, que, por meio de
oficinas com tematicas diversificadas, desenvolvidas por estudantes de varios cursos
da Universidade Federal do Reconcavo da Bahia, tem contribuido de maneira positiva
nas vivéncias e aprendizagens dos “leitores”® que participam do projeto.

O conhecimento sobre o Ponto de Leitura se deu por meio da organizadora do
espaco e de estudantes que ja haviam desenvolvido oficinas no mesmo. Ao pesquisar
mais sobre os objetivos do espaco, compreendi que eles vdo além do incentivo a
leitura, pois buscam também outras contribui¢ces educativas, culturais e recreativas
para as vivéncias dos leitores.

Dessa forma, foi feito todo planejamento para sua aplicacdo no Ponto de leitura,
por acreditar que ela traria contribuicdes ndo s6 para o desenvolvimento desta
pesquisa, mas para a vida dos leitores, na medida em que proporcionaria a eles de
maneira lidica compreenderem e aprenderem sobre as operacfes matematicas.

As atividades no Ponto de Leitura acontecem nos turnos vespertinos, nas tercgas,
quintas e domingos, porém, quando solicitado, ele também é disponibilizado para o
outro turno e outros dias da semana. Esse espaco foi criado por uma licenciada em
Pedagogia pela Universidade Federal do Recbncavo da Bahia, com o objetivo de

aproximar a leitura literaria das criangas que frequentam o projeto.

8 Essa denominagéo “leitores” foi criado pela organizadora do Projeto Ponto de Leitura Urbis Il Adélia
Maia, por ser um espago nao escolar, ela ndo quis denomina-los alunos.
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No Ponto de Leitura a entrada € livre, qualquer crianca pode participar, € mesmo
sendo proposto para criancas de até 12 anos de idade, tém adolescentes monitores
que frequentam e contribuem na organizacao e auxilio dos educadores no momento
das oficinas. As criancas que ndo sao alfabetizadas sdo denominadas de leitores
mirins e 0s demais alfabetizados, denominados apenas de leitores. Assim sendo, 0s
sujeitos participantes da pesquisa foram apenas os leitores alfabetizados,
pertencentes ao 3° e 4° ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

O jogo desenvolvido foi 0 Jogo das Operacdes,® presente no caderno de jogos
do Pacto Pnaic. Ele foi desenvolvido com o intuito de possibilitar aos aprendizes
resolverem adicOes e subtracdes em situacdes-problema referentes ao campo aditivo
matematico (BRASIL, 2013). Todavia, nesta pesquisa ele sera adaptado para
trabalhar as quatro operacdes basicas, tendo em vista que s6 a adicdo e a subtracdo
nao dariam conta dos objetivos esperados nesta pesquisa.

O Jogo das Operacbes é composto por garrafas pets, tampinhas de garrafas
pets, bolinha de papel e pelo dado das operagfes. Para sua aplicacao e observacéo,
ele sera montado com 12 garrafas pets, 1 bola de papel e dois dados, um contendo a
adicao e a subtracdo e o outro a multiplicacéo e a divisdo. Ele foi desenvolvido para
ser utilizado com até 8 participantes, porém, nesta pesquisa ele sera adaptado e
aplicado com 14 participantes. Para realiza-lo, os leitores seréo divididos em 2 grupos,
um azul e outro verde.

O jogo acontece na medida em que, cada participante joga a bolinha de papel
para saber quantas tampinhas acertara, depois joga o dado das operacfes para
conhecer qual operacdo ele utilizara na resolugdo da conta e, em seguida, joga
novamente a bolinha de papel para ver qual é o outro nimero pelo qual o discente
tem que resolver a situacdo armada, sendo que 0s outros participantes do grupo
podem ajudar no momento das resolucdes. Ao fim do jogo, vence o0 grupo que possuir
a maior pontuacdo. Contudo, é necessario conhecer os instrumentos e técnicas
utilizados para coleta e analise de dados, por isso, na seguinte se¢cdo serao

apresentadas tais abordagens.

3.3 Instrumentos e técnicas de coleta e analise de dados na pesquisa

° Disponivel em anexo A.
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Nesse topico, serdo apresentados os instrumentos utilizados para a coleta de

dados e o tipo de analise que sera realizada com os dados recolhidos.

3.3.1 Observacao

A observacgdo € um procedimento que proporciona ao pesquisador aproximar-se
mais de seu objeto de estudo e, segundo Marconi e Lakatos (2007, p. 88), “a
observacédo ajuda o pesquisador a identificar e a obter provas a respeito de objetivos
sobre os quais os individuos ndo tém consciéncia, mas que orientam seu
comportamento.”. Desse modo, as autoras deixam claro que a observacgao auxilia o
pesquisador na obtencdo de dados acerca dos fatos que muitas das vezes se
encontram ocultos no consciente dos participantes, mas que guiam suas acoes.

De acordo com Gil, a observacao (2009, p. 100) “apresenta como principal
vantagem, em relacdo as outras técnicas, a de que os fatos sao percebidos
diretamente, sem qualquer intermediagao”. Assim, em consonancia com o autor, a
observacdo se diferencia das outras técnicas de pesquisa, por possibilitar ao
pesquisador obter informacdes de maneira direta. Partindo dessa concepcdao, foi
utilizada nesta pesquisa a observacgéao participante, ela foi fundamental para alcancar
os resultados almejados, na medida em que proporcionou averiguar de perto as
discussbes que o jogo das operacgOes propiciou aos participantes no decorrer da
coleta de dados.

A observacao participante é aquela em que o pesquisador interage diretamente
com a comunidade ou equipe estudada. De acordo com Marconi e Lakatos (2007, p.
90) esse tipo de observacédo “consiste na participagdo real do pesquisador com a
comunidade ou grupo. Ele se incorpora ao grupo, confunde-se com ele. Fica téo
préximo gquanto um membro do grupo que esta estudando e participa das atividades
normais deste”. Assim sendo, conforme as autoras, a observacdo participante é
aguela em que o pesquisador se incorpora verdadeiramente no grupo pesquisado, se
incluindo e atuando de maneira que participa das tarefas como se fosse membro do
mesmo.

Nessa perspectiva, Gil (2009) deixa claro que, a observacao participante como

técnica de pesquisa, possibilitar ao pesquisador alcancar informacdes de uma
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comunidade, por meio do interior da mesma. Em conformidade com o autor, esse tipo
de técnica permite ao pesquisador obter conhecimentos da equipe através de sua
incluséo nela.

Nesta pesquisa, sera utilizado esse procedimento porque a pedagoga do espaco
nao poderia aplicar o jogo. Como ndo consegui henhum professor disponivel para
aplica-lo no local, optei por eu mesma aplicar. Dessa maneira, todas as atividades e
intervencdes produzidas e aplicadas no decorrer do jogo serdo realizadas pela propria
pesquisadora. A participacdo direta da pesquisadora no Ponto de Leitura possibilitara
a interacao direta com os leitores, dialogando e conhecendo os conhecimentos que
eles apresentam sobre as operacdes antes, durante e depois do jogo. Também
permitird que ela organize as discussfes, explicando e questionando quando
necessario.

Todavia, a observacdo participante, segundo Haguette (1995), possui suas
limitacGes, pelo fato do observador estar participando diretamente da pesquisa, ele
pode deixar de perceber fatos importantes. Esse aspecto foi observado no decorrer
do jogo, pois por estar desenvolvendo o mesmo, tinha momentos que passavam
despercebidos. Porém, os instrumentos adotados para o registro dos dados
possibilitou captar muitas informacdes.

A observacdo do Jogo das OperacBes no Ponto de Leitura aconteceu em um
anico dia, apenas os leitores alfabetizados participaram do jogo, um total de 14
criancas. Com isso, no momento do jogo, eles foram divididos em duas equipes.
Assim, por meio da observacéao, foi possivel perceber varios aspectos relacionados
ao comportamento, dialogos, entusiasmos, aprendizagens, dificuldades, dentre outros
fatores, os quais estdo presentes na analise dos dados.

O registro da observacgao consiste em capturar os dados de alguma maneira, de
forma que fique reservada para uso do pesquisador. Segundo Gil (2007, p. 105) “o
registro da observacdo é feito no momento em que ela ocorre e pode assumir
diferentes formas”. Corroborando com Ludke e André quando afirmam:

Ha formas mais variadas de registrar as observagdes. Alguns fardo apenas
anotacdes escritas, outros combinardo as anota¢cées com o material transcrito
de gravagbes. Outros ainda registrardo os eventos atraves de filmes,
fotografias, slides ou outros equipamentos. (LUDKE e ANDRE, 1986, p. 32).
Em concordancia com as autoras, o registro da observagdo pode ser feito de

diversas maneiras. Ludke e André (1986) apresentam alguns exemplos como
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transcricdes, gravacgoes, filmagens, dentre outras ferramentas que possibilitam captar
e guardar informacdes. Nesta pesquisa, os dados da observacdo foram registrados
por meio de filmagem e gravagéo de audio. Os documentos também forma essenciais
para analisar os dados registrados. Dessa maneira, na se¢ao seguinte, serao
expostas algumas abordagens sobre a analise de documentos utilizada nessa

pesquisa.

3.3.2 Anélise de documentos

A analise de documentos esta voltada para a verificacdo dos dados colhidos.
Para Ludke e André (1986, p.38) “a analise documental pode se constituir numa
técnica valiosa de abordagens de dados qualitativos, seja complementando as
informacdes obtidas por outras técnicas, seja desvelando aspectos novos de um tema
ou problema.”. Em conformidade com as autoras, a analise documental pode ser um
instrumento de coleta de dados muito importante, podendo ser usada tanto para
acrescentar informacdes colhidas por outros instrumentos, como para descobrir novos
fatos de uma pesquisa. O documento analisado seréo os registros feitos pelos alunos
no momento de resolver as situacdes problemas.

Dessa maneira, a analise de documentos sera utilizada nessa pesquisa com 0
objetivo de complementar os dados obtidos através da observacao. Partindo disso,
apos o término do Jogo das Operacges, foi distribuida uma folha de papel A4 em
branco para cada aluno e explicado que iriam ser lidas algumas situacées problemas
e que eles deveriam responder atentamente. No total, foram 6 perguntas!®
problematizadoras, elaboradas com o intuito de instigar os alunos a refletirem sobre
as operacdes matematicas presentes no jogo.

As perguntas foram elaboradas no intuito de estimular as discussdes dos leitores
no decorrer do jogo, para que nao se perdesse o foco das discussdes e nem deixasse
de ser registrados aspectos importantes para obtencdo dos dados. Assim sedo, na

proxima secao, sera apresentado como sucedera a analise e interpretacéo dos dados.

3.2Analise e interpretacdo de dados

10 Disponivel em Apéndice A.
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A andlise e a interpretacdo dos dados séo realizadas depois da coleta, essa
etapa € muito importante na pesquisa e deve ser feita com bastante cuidado, pois &
através dela que serd possivel conhecer o resultado final da pesquisa. Assim,
primeiramente, se faz importante compreender acerca de cada processo, para depois
compreender 0s aspectos que os cercam. Gil (2009) apresenta o objetivo de cada um
deles afim de distingui-los, pois, embora os dois termos aparecam sempre
interligados, eles apresentam conceitos diferentes, como podemos notar a seguir:

A analise tem como objetivo organizar e sumariar os dados de forma tal que
possibilitem o fornecimento de respostas ao problema proposto para
investigacao. Ja a interpretacédo tem como objetivo a procura do sentido mais

amplo das respostas, o que é feito mediante sua ligagdo a outros
conhecimentos anteriormente obtidos. (GIL, 2009, p.156).

De acordo com o autor, a analise se diferencia da interpretacéo dos dados, por
ela objetivar a organizacéo e sintetizacédo dos dados, enquanto a interpretacéo tem a
pretensdo de encontrar o maior sentido possivel das respostas. Todavia, tanto a
interpretacdo como a analise dos dados sé@o essenciais para alcancar os resultados
finais da pesquisa e uma caminha ao lado da outra.

Dentro da andlise e interpretacdo dos dados, existem algumas etapas que
muitas vezes sao seguidas, sao elas: “estabelecimentos de categorias; codificacao;
tabulacéo; andlise estatistica de dados; avaliacdo das generalizacdes obtidas com os
dados; inferéncias de relagbes casuais; interpretacdo dos dados”. (GIL, 2009, p.156).
Dentre essas etapas, para a andlise de dados desta pesquisa, foi utilizada a
interpretacao.

Apos a transcricdo dos dados, foram selecionados os principais trechos das
discussbes para analise e interpretacdo dos dados. Assim, foram destacados e
organizados trés aspectos importantes no desenvolvimento do jogo: Multiplicagéo:
estratégias de resolucdo; Divisdo e dificuldades de resolugdo; O zero como
possibilidade.

No primeiro, serdo apresentadas as principais estratégias utilizadas pelos
leitores para resolverem uma conta multiplicativa, enfatizando as principais
discussbes proporcionadas pelo jogo das operacdes para a aprendizagem. No
segundo, serdo expostas as discussfes levantadas mediante a resolugdo de uma
conta de divisdo, bem como a forma utilizada para resolvé-la e os aspectos que o Jogo

das Operacbes possibilitam aos participantes. Ja no terceiro, serdo mostradas as
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possibilidades elencadas pelos alunos de se obter o zero em uma jogada, bem como

as estratégias apontadas pelos leitores para defenderem seus pontos de vista.
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CAPITULO 4: ANALISE DAS DISCUSSOES: O QUE O JOGO POSSIBILITA?

Neste capitulo, serdo analisados e discutidos os resultados obtidos através dos

dados coletados, ancorados em aportes tedricos que pesquisam sobre a tematica.
4.1 Apresentagédo dos Dados

Na presente secdo, serdo expostos alguns aspectos discursivos juntamente
com os dados analisados e os resultados obtidos, os quais sucederam de fragmentos
de observacbes realizadas no Ponto de Leitura Urbis II, como instrumento
pedagdgico, foi utilizado o Jogo das Operacgfes para, a partir deste, compreender as
possiveis discussfes sobre as operacfes basicas da Mateméatica que o jogo pode
possibilitar entre os participantes.

Para a elaboracéo dos dados, seguiram-se duas etapas, em que primeiramente
foi realizada a transcricdo dos dados, para, posteriormente, serem selecionados os
momentos mais relevantes, de maneira a explicitar os resultados da pesquisa. Assim
sendo, os principais trechos se encontram expostos e estruturados, a fim de que
revele como aconteceram claramente cada momento.

Todas as informacgBes transcritas e apresentadas nos episodios seguem
estruturados em linhas, de acordo com as falas registradas durante as observacgoes e
das analises dos registros escritos dos alunos. Desta maneira, optou-se por nomear
os alunos com pseuddnimos a fim de manter em sigilo as suas identidades.

O jogo foi iniciado com a explicagcdo do seu funcionamento e das regras que
deveriam ser seguidas. Depois, fez-se a selecao dos participantes de cada grupo de
maneira aleatéria, buscando equilibra-los, no que diz respeita a faixa etaria. Depois
disso, dois participantes, um de cada equipe, “bateram par ou impar” pra saber qual
participante comecaria o jogo. Logo apos, foi dado inicio ao jogo.

O Jogo das Operacdes aconteceu na medida em que cada leitor lancava a
bolinha de papel para ver quantas tampinhas acertavam, depois jogavam o dado das
operacOes para ver em qual operacéo caia e, em seguida, jogava hovamente a bolinha
de papel para, a partir disso, resolver a conta que tinha sorteado. Foram 12 leitores
que participaram do jogo, sendo que eles foram divididos em 2 grupos: grupo verde e

grupo azul. Em cada grupo, jogava um participante por vez, porém 0S outros
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participantes podiam ajudar seu grupo, caso alguns dos colegas demonstrassem

dificuldades.

4.2 Multiplicagao: estratégias de resolucéo

Nesta secdo, constard uma situacao que ocorreu, a partir da discussao de um
problema de multiplicacdo, no qual, mediante o jogo, um leitor obteve como operacao
19x21, dessa situacdo emergiram varias discussfes: a maneira para chegar ao
resultado, a realizac&o das contas em si, entre outras. Dessa forma, tem-se registrado

de maneira detalhada como sucedeu esses momentos:

Pesquisadora: Entdo resolva ali, arma a conta, vamos ver como ele
vai fazer para chegar ao resultado 19 x 21.

Tiago: O numero 21 fica embaixo.

Adson: Olha, escreve o numero 19 vinte e uma vezes e ai vocé vai
somando, até achegar ao resultado.

Pesquisadora: Vocé acha melhor fazer assim é? Escrever o nimero
19 vinte e uma vezes?

Tiago: Sim.

Pesquisadora: Pronto! Entdo, faz do jeito que vocé achar melhor.
Presta atencao gente, ele esta fazendo 19 vinte e uma vezes.

Observa-se no trecho acima, ao serem questionados pela professora acerca
da posicdo em gque a conta deveria ser armada, Tiago respondeu que 0 nUmero maior
deveria ficar embaixo, mostrando uma estratégia que pode ser utilizada, embora a
multiplicagéo possua uma propriedade comutativa, em que as ordem dos fatores nao
altera o produto.

Outra estratégia mencionada no trecho acima, foi a obtencdo do resultado da
operacdo de multiplicacdo por meio da adicdo de parcelas iguais, pois, por nao
conseguir resolver a conta mentalmente, o aluno adere a sugestédo do colega e decide
resolver a conta por meio dessa estratégia. Assim, percebe-se que, nos trechos
apresentados acima, foram apontadas duas estratégias de resolucdo para se obter o
resultado da conta de multiplicagdo, nUmero maior embaixo e a adigdo de parcelas
iguais.

Com isso, notamos duas possibilidades que o jogo proporciona aos
participantes, no caso a rapidez em querer resolver logo, como observado na atitude
de Adson, que ao ver a situagao proposta, apontou logo ao aluno uma possibilidade

de resolucao e a busca por estratégias que, ao seu olhar Ihe fara chegar ao resultado,
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tudo isso em prol de vencer a competicdo que lhe foi proposta no inicio do jogo. Em
conformidade com Mattos (2009, p. 60) quando diz que “a competicao estimula os
participantes do jogo a buscar mais estratégias visando ganhar a partida e, para tanto,
necessitam aprimorar seu raciocinio e a rapidez nas ag¢des”. Assim sendo, os
jogadores, no momento do jogo, sdo levados a criar estratégias buscando vencé-lo,
e, para isso precisam ter mais agilidade e raciocinio l6gico.

Nos trechos seguintes, sera possivel compreender como Tiago fez para chegar
a um dado resultado, bem como alguns passos das estratégias e as discussdes

realizadas.

Adson: Pronto! Ja tem 19 vinte e uma vezes. Agora vai agrupando
de dois em dois e somando até chegar ao resultado final. Na prova e
na escola eu so fago assim.

Pesquisadora: Vamos ver quanto é que vai dar, se ele vai acertar.
Adson: Agora vai somando de novo, 18 mais 18 deu quanto?
Tiago: 36.

Pesquisadora: Vai somando agora, o aluno Tiago esta afiado.
Fabio: Numa folha ndo da pra anotar isso tudo na escola, nao.
Pesquisadora: Verdade, numa prova ndo tem esse espaco todo.
Laisa: N6s pedimos a professora uma folha de caderno.

Adson: 72 +72?

Tiago: 148

Pesquisadora: presta atencdo todo mundo, ele ja somou 72 mais 72
que deu 148.

Adson: 148+36 + 21+19 = 224,
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Figura 1 Multiplicacdo por agrupamentos (essa figura é reproducéo da original)*’.
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Ifbnte: Registro do estudante Tiago (2018)

Como pode ser observado acima, apos escrever 19 vezes 21, Tiago comecou
a fazer agrupamentos para somar por partes, contudo, ele iniciou somando apenas 0s
valores referentes a casa das unidades. Com a ajuda do colega, ele conseguiu
resolver varias contas, todavia, ao somar 72 + 72 Tiago erra no resultado, sendo que
ele ja tinha resolvido contas de adicbes com 0s niumeros que representam a casa da
unidade maior do que o niumero 2, como por exemplo o 36+36. Com esse erro, 0
resultado de todo jogo € prejudicado. Nos préximos trechos serd apresentado como

prosseguiu essa situagao.

Pesquisadora: o resultado dele deu 224 quem acha que esta correto?
Prestem atencao!

Laisa: Esté certo, 224.

Pesquisadora: Ele demorou bastante para resolver, serd que esta
certo?

Alunos: Sim.

Pesquisadora: Esta errado o resultado. Sabe por que ele errou?
Tiago: Nao.

Pesquisadora: Primeiramente, ele tentou responder somando o 19
vinte e uma vezes, fez os agrupamentos e foi somando, o que levou
muito tempo e devido a esses fatores, a pessoa acaba perdendo a
concentracao e errando, o local em que ele errou na primeira tentativa,
foi ao somar 72 mais 72 que da 144, e ele falou 148, e ainda perguntou

11 Nao foram utilizadas as figuras originais por elas estarem com visualizagdo comprometida, porém
todas as figuras apresentadas se encontram disponiveis em anexo.
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a vocés do grupo e vocés ainda confirmaram. Entdo quando fazemos
um processo muito grande pode acontecer isso, por ficar cansativo, e
obter o resultado errado.

Conforme o exposto, apesar das estratégias utilizadas pelos leitores para
alcancar o resultado do jogo, ndao houve éxito, porquanto na hora de somar 72 mais
72, 0 aluno errou e prejudicou todo o resultado. O tempo e a estratégia utilizada por
ele, foi apontado pela professora como possiveis causas, pois segundo ela, esse
procedimento longo cansa o aluno e ele acaba errando ou trocando informacdes.
Todavia, de acordo com Souza (2008), o professor ndo deve se preocupar se o aluno
escolhe resolver uma conta utilizando uma estratégia mais demorada, pois o que deve
ser levado em consideracdo ndo € o resultado, mas o processo.

Em continuidade, a professora prop6e a Tiago resolver a conta da maneira que
ele faria se estivesse sozinho, proporcionando a ele a utilizacdo de uma outra
estratégia para chegar ao resultado correto. O que pode ser relacionado aos
beneficios que o jogo proporciona aos participantes, mesmo em situacdes de erro,
como diz Grando (2000):

E na acdo do jogo que o sujeito, mesmo que venha a ser derrotado, pode
conhecer-se, estabelecer o limite de sua competéncia enquanto jogador e
reavaliar o que precisa ser trabalhado, desenvolvendo suas potencialidades,
para evitar uma préxima derrota. (GRANDO, 2000, p.28)

Dessa maneira, conforme a autora, € mediante 0 jogo que os participantes,
ainda que percam, tém varias oportunidades como o autoconhecimento, definicdo de
limites e reavaliacdo de sua jogada. Podendo ele, por meio desses fatores,
desenvolver novas estratégias que o leve ao resultado e evite uma nova derrota.
Assim, essas sao algumas contribuicdes que o jogo pode possibilitar na aprendizagem
da Matemética.

Nos préximos trechos, serd exposto como o Tiago tentou alcancar o resultado
usando uma nova estratégia, contudo, foram apresentadas algumas dificuldades,

como observado abaixo:

Pesquisadora: E a gente agora vai fazer a conta novamente da
maneira que ele ia fazer inicialmente e ele ndo fez. Entdo vamos, a
operacdo foi 19 vezes 21 nao foi? Entdo vocé vai colocar como?
Tiago: 21 que € embaixo fica embaixo do 19.

Pesquisadora: Se vocé fizesse assim, como vocé resolveria agora?
Faca ali.

Pesquisadora: Vocé fez 1x9 que deu 9 e 1 x 1 que deu 1 néo foi? Ai
2x 9 deu 18 e 2x 1 deu 2. E aqui vocé somou 9 +8 e agora vocé vai
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somatr, e ai agora? O resultado esta dando errado. Deu 47 o resultado.
Alguém sabe onde esté o erro?

Laisa: No mais.

Adson: N&o sei.

Pesquisadora: Isso, Laisa! Mas, além do erro na hora de somar,
houve outro erro. Que foi no momento de armar a conta, pois ao invés
de Tiago colocar o numero 8, resultante da multiplicacdo 9 vezes 2
embaixo do nimero 1, ja que ele corresponde a casa das dezenas, ele
colocou embaixo do niumero 9, que corresponde a unidade. Além
disso, no momento de fazer a soma do resultado obtido da
multiplicacdo, ele nao utilizou 0 numero 1 correspondente ao valor da
dezena 17, da forma que ele fez era para o célculo dele da 57 e nédo
47. Porém o resultado final da multiplicagdo: 19x21 é 399.

Figura 2- Dificuldade de resolucéo.

i k2
21

19

+ 28
a7

X

Fonte: Registro do estudante Tiago (2018)

Como observado nos trechos e na imagem acima, o leitor colocou a conta na
posicdo de multiplicar e conseguiu resolver as operacdes que precisavam ser feitas
inicialmente. Ele multiplicou o 1 x9, 0 1x2 e depois 0 2 X 9 e 0 2x1, porém, no momento
de somar os resultados obtidos dessas multiplicagdes, houve o erro, ou seja, Tiago foi
colocando o resultado da primeira parte da multiplicagdo embaixo do segundo nimero
multiplicado, no caso o 8 embaixo do 9 em vez de colocar embaixo do 1, pois o 9 faz
parte da casa da ordem das unidades e ja havia sido trabalhada essa questdo e 0 8 é
resultado da soma do segundo namero, no caso da dezena e deveria ficar embaixo
do 1. Como explica Loureiro (2004, p.25-26), “ao esgotar os produtos referentes as

unidades do fator ativo, o multiplicador, fica completa uma linha. E passa-se para a
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linha debaixo, deixando a ordem das unidades vaga porque se vai passar a trabalhar
com dezenas”.

Em conformidade com a autora, ao se trabalhar com as unidades, deve-se
deixar o espago em branco e comecar da linha seguinte para se trabalhar na proxima
ordem que € a das dezenas. Esse foi um dos erros cometidos por Tiago no momento
de resolver a conta, além disso, com a conta armada errada, ele ainda efetuou a soma
do 9 +8 que deu 17, ele subiu o0 1 para a proxima ordem, porém nao utilizou, obtendo
assim o resultado de 47 ao invés de 57. Mesmo que ele tivesse utilizado o nimero 1,
ainda assim teria errado, pois a multiplicacdo de 19 x 21 é igual a 399. Dessa forma,
ele errou tanto no momento de armar a conta como no momento de realizar o
algoritmo.

Esses aspectos presentes na adicdo devem ser observados atentamente, pois,
de acordo com Loureiro (2004, p. 26), “a adigao destes produtos intermédios segue a
orientacéo do algoritmo dominante da adicdo, com os devidos cuidados de considerar
as posicoes vagas das ordens como correspondente a zero unidades nessa ordem”.
Assim sendo, Tiago tentou resolver a conta de outra maneira, porém, ndo conseguiu
alcancar o resultado correto, apesar dessa estratégia de resolucao ter sido mais
rapida, ele errou novamente. Contudo, como diz Huizinga (2007), o importante néo é
se o aluno erra ou acerta, mas sim as tentativas na busca do resultado, enxergando o
erro ndo como uma perda, mas como uma tentativa de busca para alcancar o objetivo
de maneira satisfatoria.

Com o obijetivo de saber se os leitores tinham compreendido como resolver a
conta, a professora pede para que Tiago calcule novamente, como mostra nos trechos
abaixo:

Pesquisadora: Agora que eu ja expliquei para vocés onde estava o
erro e falei o valor correto do resultado, venha vocé aqui de novo e
faca a conta novamente para nds observarmos se vocé aprendeu.
Tiago: Esta bom.

Adson: Quero ver se ele vai conseguir.

Tiago: Agora ficou facil, 19x 21 é igual a....

Pesquisadora: Olha gente, prestem atencéo.

Tiago: 1 x9=9,1x2=2, 2 x 9=18, coloca 0 8 embaixo do 1 e sobe 0 1,
e 2x1=2 mais o0 1 que subiu 3. Agora é s6 somar: desce 0 nove, 8+1=
9 e desce 0 3. Que da 399. Fiz certo pré?

Pesquisadora: Sim, parabéns! Vocés estdo vendo como ele armou a
conta direitinho e somou os valores corretos? Alguém de vocés ainda
tem davidas de como fazer uma conta de multiplicagdo?

Alunos: N&o.

56



Figura 3- Resolucao da multiplicacao.

2 Qg

Fonte: Registro do estudante Tiago (2018)

Pode-se perceber, que apés a professora ter explicado onde estava o erro e ter
dito o valor do resultado, ela pediu que Tiago fosse novamente tentar resolver a
operacéo, para ver se ele tinha realmente compreendido. Antes mesmo dele comecar
a responder, ele falou que tinha ficado facil, mostrando que tinha entendido como
resolver, ao terminar de fazer, foi comprovado que o aluno compreendeu como
responder aguele tipo de operacao.

As discussdes proporcionadas pelo jogo das operacfes, possibilitaram aos
leitores compreenderem que no momento de resolver qualquer conta, eles devem se
atentar para os minimos detalhes. O jogo também proporcionou conhecer algumas
dificuldades que os alunos demonstraram no momento de resolver a operagao, as
quais foram: armar a conta, utilizar reagrupamentos e posicdes corretas, resolver
problemas multiplicativos e aditivos. E, por meio das explicagbes feitas pela
professora, essas dificuldades foram sanadas, pois, ao pedir para o aluno resolver
novamente, ele respondeu sem dificuldade.

Além disso, essas situacdes mostraram que o Jogo das Operacoes
proporcionou aos participantes compreender como resolver contas multiplicativas,
colocando cada numero em seu devido lugar. Também possibilitou que eles
aprofundassem mais seus conhecimentos a respeito da multiplicagdo, pois, no
decorrer do mesmo, foram trabalhadas algumas estratégias e aspectos importantes

da multiplicacdo como: adi¢cao de parcelas iguais, agrupamentos e o “vai 1”.

4.3 Diviséo e as dificuldades de resolucao
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Na presente secdo, serdo apresentadas situacoes a respeito de discussodes
levantadas durante a resolu¢do de uma operacéo de divisdo, em que se tém como
dividendo o 19 e como divisor o 6. Dessa forma, nos trechos abaixo, sera possivel

entender como sucedeu cada momento até chegar ao resultado final.

Pesquisadora: Entdo, ele acertou o 19, a operacdo de divisdo e
depois o numero 6. Entdo, como ficar4 essa conta?
Carla: 19 dividido por 6.

Pesquisadora: 19 tem como dividir por 67

Carla: Tem.

Pedro: Néao.

Pesquisadora: Da quanto?

Carla: Da 18 e sobra 1.

Pesquisadora: 18 e sobra 1?

Julia: 6 vezes 3.

Vitor: Oxe menina, é dividido.

Julia: é 19 dividido por 6.

Pesquisadora: Quem acha que o resultado esta certo?
Vitor: Eu acho.

Pesquisadora: Por qué?

André: Na escola a gente aprendeu assim.

Percebe-se nos trechos acima, ao serem questionados se tinha como dividir 19
por 6, Carla disse que sim e Pedro disse que ndo. Ao analisar as falas dos dois,
percebe-se que para Pedro ndo tem como dividir 19 por 6 pelo fato de o dividendo nao
ser um multiplo do 6 ou por ele ndo saber resolver esse tipo de conta. Para Jesus
(2005), o conhecimento das outras operacdes € que possibilitara os alunos superar
as dificuldades relacionadas a resolucdo da divisdo. De acordo com o autor, as
dificuldades em resolver contas de divisdo sao reparadas por meio do conhecimento
das outras operacdes. Assim, os leitores precisam dominar as outras operacdes para
conseguir resolver esse tipo de conta.

Ja Carla disse que teria como dividir e que o resultado daria 18 e sobraria 1.
Essa situacdo mostra que ao decompor o dividendo 19 pelo divisor 6, ela percebeu
gue o nuamero divisivel mais proximo do 19 é o 18, como também percebeu que o
resto seria 1. Porém, Carla organizou de maneira errada o nimero correspondente ao
guociente, pois no lugar do nimero 3 ela colocou o numero 18, errando o resultado.
Isso mostra que a aluna ndo analisou o resultado e nem o sentido da conta, ou seja,
ela conhece os principios da divisdo, mas ainda ndo sabe como colocar o resultado,

por isso, 0 18 no lugar do 3. Essa situagéo pode ser relacionada com a fala de Grando:
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Para a maioria das criancas, ou mesmo adultos, o calculo é visto como uma
forma de se chegar a resposta correta; se a resposta faz sentido ou nao é
outro problema. A resposta, na maioria das situacdes-problema escolares,
ndo é muito questionada ou analisada no contexto. (Grando, 2000, p. 78).

De acordo com a autora, o calculo tem sido notado, como uma maneira de
alcancar o resultado correto, independente se ele apresenta sentido ou nao, pois no
contexto escolar, o resultado em muitas situacdes de resolucdes ndo é questionado e
nem analisado pelo professor. Por isso, muitos aprendizes no momento de resolverem
situacOes problemas apresentam dificuldades, pois ndo analisam e nem atribuem
sentido ao que estéo fazendo.

Essa situacdo decorrente do jogo das operacdes possibilitou reconhecer essas
dificuldades apresentadas pelos leitores para resolver situagdes problemas de divisdo
e, por meio das demais discussdes, eles compreenderdo melhor como chegar ao
resultado correto e que € possivel dividir o 19 por 6. Esses aspectos sao decorrentes
das contribuicbes que o jogo pode proporcionar para o professor no processo de

ensino e aprendizagem, como afirma Mattos (2009):

O professor pode perceber a construgdo do conhecimento, analisar o
desempenho dos alunos, tanto no desenvolvimento do raciocinio légico
dedutivo, como em relacdo aos acertos e erros cometidos, e diagnosticar com
mais precisao, as dificuldades dos educandos, para propor novas estratégias
para o aprendizado. (MATTOS, 2009, p. 76).

Em conformidade com o autor, por meio do jogo, o professor pode notar a
construcdo do conhecimento e averiguar 0s resultados processuais das
aprendizagens, no que diz respeito ao seu raciocinio légico e aos acertos e erros. E,
com isso, fazer uma sondagem das dificuldades, a fim de elaborar novos
procedimentos para a aprendizagem deles. Nos trechos acima, também percebe-se,
que ao falar 6 vezes 3 Julia reconhece que através da multiplicagcdo pode-se chegar
ao resultado, diferentemente de Vitor que, ao ouvi-lo, contesta, falando que a conta é
de divisdo e ndo de multiplicagéo.

Com isso notamos a diferenga entre eles, pois enquanto um reconhece que a
multiplicacéo é a operacao inversa da divisdo, o outro ndo compreende. O que pode
ser relacionado a fala de Capucho (2014, p.46): “é importante que os alunos tenham
consciéncia sobre a relacdo inversa entre estas duas operacgdes, pois assim podem

recorrer a calculos multiplicativos na resolugdo de problemas com contexto da
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divisdao”. Em conformidade com a autora, € essencial que os alunos compreendam
que a divisdo e a multiplicacdo sdo operacdes inversas, para que, no momento de
resolverem operacdes de divisdes, eles possam fazer a multiplicacéo para chegar ao
resultado desejado. Nos trechos seguintes, sera possivel entender como foi dado
continuidade as discussdes a respeito da resolucéo da conta 19 dividido por 6.

Pesquisadora: Agora vai l4 no quadro e arma essa operacdo como
vocé respondeu que da 3 e sobra 1. Coloca a conta, pode montar ai.
Pesquisadora: E assim que vocé faz na escola? Por meio de
bolinhas? Olha vocé vai montar a conta que vocé falou que da 3 e
sobra 1. Gente ajudem ela.

Pesquisadora: Como é que vocé monta na escola que vocé falou que
faz? Alguém sabe como montar para ajudar ela? Onde vocé coloca o
1? E o trés?

Carla: Na escola ja vem montada.

André: O professora a senhora faz.

Pesquisadora: Nao, deixa ela fazer.

Figura 4- Divisao por partilha.
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Fonte: Registro da estudante Carla (2018)

Nessa situacao apontada acima, Carla falou que o resultado do quociente seria
3 e o resto seria 1, ela chegou a esse resultado por meio da estratégia de partilha.
Também demonstrou compreender o processo de agrupamento, porém, apresentou
dificuldade em armar a conta através do algoritmo convencional, pois segundo ela na
escola as operacfes ja vem montadas. Entdo, a pesquisadora propds que ela
armasse a conta como ela armaria na escola, utilizando o divisor, o dividendo, o
guociente e o resto. Porém, Carla fez varias tentativas, ndo conseguiu armar a conta
de maneira correta e nenhum participante se propds a ajuda-la. De acordo com
Mendes (2013) a compreensao dos alunos sobre a divisdo é desenvolvida quando
eles fazem relacdo entre contexto de divisao por partilha e por medida, de maneira
gue possa ser comparada as estratégias utilizadas nos dois casos.

Em consonancia com a autora, os alunos desenvolvem sua compreensao sobre
a divisdo quando eles relacionam a divisdo por partilha e por medida dentro dos
contextos de divisdo, para que os procedimentos utilizados nos dois casos sejam
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comparados. Neste caso, Carla conseguiu resolver a operacédo da diviséo por partilha,
nao conseguido associar o que fez na figura com o algoritmo convencional de diviséo.

Além disso, segundo Capucho (2014), na aprendizagem da divisdo os alunos
precisam utilizar estratégias diversificadas para calcular, utilizando as propriedades
da operacdo. Nessa perspectiva, € essencial a utilizacdo de procedimentos distintos,
relacionando as propriedades da divisdo e os resultados obtidos em outros contextos
no processo de aprendizagem.

Por meio do Jogo das Operacgdes, como mostra nos trechos acima, também foi
possivel perceber mais uma dificuldade apresentada por Carla, esta voltada para a
dificuldade de associar os resultados obtidos ao algoritmo convencional da diviséo.
Em conformidade com Mattos (2009) quando afirma que o jogo possibilita varios
caminhos no processo de ensino aprendizagem. ISso porque o0 jogo possibilitou tanto
conhecer as dificuldades apresentadas pelos participantes, como trabalhar com eles
a resolucdo dessa operacdo, explicando como alcancar o resultado correto. Nos
proximos trechos, sera apresentado a continuidade da resolucdo da conta em
questéao.

Pesquisadora: Olha, prestem atengéo, temos 19 dividido por 6 ndo é
iSS0?

Grupo azul: Sim.

Pesquisadora: Entéo, essa foi nossa primeira discussédo: Tem como
dividir 19 por 6? Ou vocés usariam outro nimero?

Jalia: 18.

Pesquisadora: Por quél8?

Julia: Porque é o mais perto de 19.

Pesquisadora: E se for dividido por 18 como €é que fica?

Carla: Vai sobrar 1.

Pedro: 1 nada.

Pesquisadora: Ele tem 18 e vai dividir pra 6?

Jalia: 3 pra cada.

Pesquisadora: Pronto, entdo aqui a gente vai colocar o 3.

André: E vai sobrar 1 professora.

Pesquisadora: Entdo, a gente vai colocar como resto 0 nimero 1.
Entdo, 19 dividido por 6 vai dar 3 e sobra 1 como resto. Ai se
multiplicarmos o 6 por 3 vai dar 18 e faltar um 1 para o 19. E a conta
fica assim montada, que é 3 vezes 6 que da 18 e sobra 1 pro 19. O
valor 19 corresponde ao dividendo e o 6? Alguém sabe?

Grupo azul: Nao.

Pesquisadora: O 6 corresponde ao divisor, 0 3 ao quociente e 0 1 ao
resto. Vocés compreenderam?

Neste trecho, a pesquisadora busca mostrar aos participantes como resolver a

conta, utilizando cada termo da divisdo em seu lugar. Ao perguntar qual nimero
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poderia ser utilizado para dividir o dividendo 19 pelo divisor 6, Julia respondeu o
namero 18 e ao pergunta-la o porqué, ela respondeu que por ele ser mais proximo do
19. Isso demonstra que Julia compreende que na divisdo, quando ndo pode ser usado
0 numero do dividendo, utiliza-se o numero mais proximo dele, que seja divisivel.

Ja ao perguntar se eles sabem a que fator corresponde o nimero 6, os leitores
disseram que ndo, mostrando que eles ndo tem conhecimento de como armar cada
fator em seu respectivo lugar ou ndo se lembram como utiliza-los. O que podemos
relacionar com Souza (2008) quando afirma que os alunos tém aprendido a resolver
calculos operatérios, porém eles ndo compreendem os procedimentos envolvidos no
processo.

Em continuidade, a pesquisadora colocou no quadro um exemplo semelhante
e mandou Carla ir no quadro resolver para conferir se ela realmente aprendeu, como
podemos notar nos trechos abaixo:

Pesquisadora: Agora eu quero ver se vocés realmente aprenderam a
dividir, colocando cada termo no seu devido lugar. Venha aqui vocé
novamente e resolva essa operacao.

Carla: Esta certo, qual é?

Pesquisadora: Gente, prestem atencdo aqui, ele vai resolver agora
25 dividido por 8 para vermos se ele realmente aprendeu a dividir,
qualquer davida é s6 falar.

Carla: Agora eu ja aprendi, 25 dividido por 8 da, 8x1=8, 8x2=18,
8x3=24. Entdo o mais préximo de 25 é 0 24 e sobra um. Entdo a conta
fica assim: 25 é o dividendo, o 8 o divisor, 0 3 0 quociente e 0 1 o resto.
Acertei pré?

Pesquisadora: Isso, vocés perceberam gente como ela conseguiu
fazer a operacao e responder tudo certo. Parabéns Carla.

Figura 5- Algoritmo da divisédo

.
-
8
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- -

Fonte: Registro da estudante Carla (2018)

Através dos trechos apresentados e da imagem, percebe-se que ao propor que

Carla respondesse outra conta de divisdo com o mesmo nivel de dificuldade da que
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ela tinha tentado anteriormente, ela conseguiu responder corretamente. Além disso,
ela utilizou da multiplicacdo para chegar ao resultado correto da divisdo. Por meio
desses fatores, verifica-se que Carla compreendeu como deve resolver e nomear
cada termo correspondente as contas multiplicativas.

Assim, foi possivel perceber as discussbes que o jogo das operacdes
possibilitou entre os participantes a respeito da divisdo, proporcionando que fosse
analisada cada estratégia utilizada pelos leitores, verificando a aprendizagem e as
dificuldades apresentadas pelos mesmos. No que diz respeito a resolucao da conta
apresentada acima, o grupo apresentou dificuldade em resolver, primeiramente por
ter iniciado a resolucdo por meio da técnica da partilha, pois ndo conseguiram
identificar o dividendo, o divisor, o quociente e o resto no algoritmo.

A falta de dominio das outras operacoes, inclusive da multiplicacdo como
operacao inversa da divisao, foi um dos impasses percebidos no momento de resolver
os calculos apresentados. Assim, 0 jogo possibilitou perceber essas dificuldades e
também explica-las a fim de sana-las.

Desta maneira, ficou claro que, através das discussdes surgidas durante o Jogo
das Operacdes foi possivel compreender acerca das dificuldades apresentadas pelos
participantes no momento de resolver as situacdes problema, da importancia de terem
conhecimento sobre a relacdo inversa entre a multiplicacdo e a divisdo, da
necessidade de dominio das outras operacdes para resolverem contas de divisdo com
éxito.

O jogo também possibilitou aos leitores a construcdo de novos conhecimentos,
pois quando foi explicado acerca de como a conta deveria ser resolvida, e proposto
que a aluna resolvesse uma operacao diferente, mas com o mesmo nivel de
dificuldade, ela conseguiu responder com éxito, mostrando que 0 jogo pode
proporcionar aos alunos a aquisicdo de conhecimentos e reforcem os que eles ja
possuem. Além de estimular a cooperacao e interagdo entre 0 grupo, pois, em varios
momentos durante o0 jogo, 0S outros participantes da equipe tentavam ajudar uns aos

outros.

4.4 O zero como possibilidade

Nessa sec¢ao, sera descrita mais uma situacao que ocorreu durante o jogo das
operacdes, em que a pesquisadora indagou aos leitores se haveria a possibilidade de
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se obter zero como resultado no jogo. Sendo que, nesta jogada ndo tinha nenhum
compartimento sem tampinhas, todos possuiam quantidades distintas das mesmas,
como mostra nos trechos a seguir.

Pesquisadora: é possivel fazer 0 pontos em uma jogada?

Mario: néo.

Pesquisadora: N&o teve zero como resultado no jogo, mais vocés

acham que teria como da zero em uma jogada? Por que?

Emily: é pra colocar sim ou ndo?

Gabriel: Entdo nés pode fazer a conta que da 0 aqui?

Pesquisadora: tem que fazer e explicar o porqué.

Safira: o pré eu posso fazer 6 menos 67?

Pesquisadora: Pode, mas tem que explicar porque vocé chegou a

esse resultado.

Elise: Pré eu fiz 7-7 que deu 0.

Pesquisadora: Sim, mais porque deu 0? O que fez com que desse 0?
Elise: porque os numeros séo iguais.

Ao ser questionado se teria como dar 0 pontos em uma jogada, Mario disse que
ndo, mostrando que ele ndo enxerga essa possibilidade por nd&o haver
compartimentos vazios ou por ele ndo conseguir fazer essa relagdo. Essa pode ser
uma dificuldade que ele possui em interpretar a pergunta ou ndo conseguir fazer essa
relacéo.

Como resposta, Gabriel perguntou se poderia fazer a conta para dar zero, na
compreensao dele por meio da conta, ele obteria 0 zero como resultado. J& Safira
associou o resultado a subtracao, percebe-se isso, quando ela pergunta se pode fazer
6 - 6. Elise também consegue fazer essa relacao, nota-se por ela apresentar o nimero
7 -7 a professora. Porém, quando questionado porque deu zero, eles falaram que foi
pela questdo de ser nimeros iguais, mostrando que na sua compreensao, o zero pode
ser obtido quando houver essa igualdade.

Nos seguintes trechos, a pesquisadora apresenta outros exemplos de niumeros
iguais com operacdes diferentes para fazer os leitores refletirem, acerca da

justificativa dada por ela, como pode ser verificado abaixo.

Pesquisadora: E qual outro fator possibilita que se tenha o 0 como
resultado?

Gabriel: ndo sei

Pesquisadora: Olha, vocé falou que deu O porque 0s nimeros sao
iguais nao foi?

Elise: sim,
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Pesquisadora: Mais se vocé tivesse 7 + 7 ou 7x7, ou 7 dividido por 7,
o resultado seria 0?

Elise: N&o.

Emily: Nao sei.

Pesquisadora: Prestem atengdo, sem ser o fato de ser dois numeros
iguais, o que mais possibilita que o resultado seja 0? Porque eu posso
ter 2 nimeros iguais e ndo dar o resultado, entdo o que mais tem que
ter além disso?

Gabriel: Nao sei.

Pesquisadora: Presta atencdo, vocés acham que pode fazer essa
conta dar zero? se fosse 7 + 7 daria 0?

Elise: Nao

Pesquisadora: E se fosse 7x7 ou 7dividido por 7 daria 0?

Safira: N&o.

Pesquisadora: E se fosse 7 -7?

Elise: daria

Pesquisadora: Entdo, porque nesse7 -7 deu zero? Além de ser a
guestao dos numeros iguais, qual outro aspecto possibilita que tenham
0 0 como resultado?

Elise: O sinal de menos

Nos trechos acima, nota-se que a pesquisadora precisou fazer vérias
indagacdes para instigar os leitores a pensarem sobre a operacdo em questao.
Corroborando com Moreira (2014, p. 11) quando afirma: “o momento do jogo deve ser
acompanhado de reflexdes que permeiam cada jogada no sentido de aperfeicoar o
resultado, buscando a vitéria.”. Assim, as indagac¢des proporcionam reflexao, por isso
elas sdo importantes no processo de aprendizagem, pois possibilitam aos
participantes a compreensao de como chegar ao resultado esperado.

Os leitores tiveram dificuldades em compreender o porqué do resultado da zero,
pois apenas um respondeu que além da igualdade o outro fator que influenciou no
resultado foi o sinal de subtracdo. Isso pode ser atribuido ao fato de o Ponto de leitura
ser formado por criancas de series diferentes ou por eles ndo possuirem uma

formacao que possibilitem fazer esse tipo de reflexéo.

A questdo da dificuldade de compreenséo também deve ser um desafio para
guem aprende, uma vez que, ao ter contato com contelidos mais avancados,
e que exigem um grau de conhecimento maior, 0 aluno deve estar preparado
para recebé-lo. (MAROSTEGAN; MURAROLLI, 2014, p.120)

Em conformidade com as autoras, para quem aprende, a dificuldade de
compreensao deve ser um desafio pois, diante de assuntos mais complexos que
demandem mais conhecimento, o aluno precisa ter preparacao para recebé-lo. Porém

essas reflexdes foram desafiadoras para os leitores e apresentaram pontos positivos,
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na medida em que instigou-0s a pensar e a buscar conhecimentos para responder a
pergunta.

Ao analisar as respostas escritas’® dos leitores, correspondente as
possibilidades de se obter 0 no jogo, obteve as seguintes respostas:

Aline: Nao, porque tinha que ter dois numeros iguais, sem o sinal de
subtracéo, nao teria resultado igual10— 10 =0.

Clara: Sim, 1-1=0 por causa dos sinais iguais.

Lucas: Sim, se somar 11-11= 0, porque é de menos.

Vinicius: Sim 13-13=0 porquel3-13=0 ou qualquer numero igual
com sinal de menos pode dar 0.

Murilo: N&o porque ndo da o numero.

Luna: Sim, por que eles séo iguais um ao outro 7-7=0

Observa-se, nas respostas dos leitores, que uns acreditavam ser possivel da 0
pontos em uma jogada e outros nado. Aline, respondeu que néo tinha essa
possibilidade, porque deveria ter dois numeros iguais e sem o sinal de subtracédo nao
teria resultados como o apresentado por ela no exemplo 10-10=0. O que podemos
relacionar com a resposta de Vinicius quando afirmou que teria como dar zero e
apresentou como exemplo o 13-13=0, afirmando que qualquer nimero igual com sinal
de menos pode dar zero. Com isso, compreende-se que Vinicius, percebe, que para
se obter zero na jogada teria que acertar dois nimeros iguais com o sinal de subtracéo

Clara e Lucas disseram que teria como dar zero e apresentou como causa 0S
sinais iguais, porém no momento de exemplificar Clara colocou 1-1=0 e Lucas 11-
11=0. Assim, percebemos que eles apontaram dois nimeros iguais, porém atribuiram
somente a operacao subtrativa a possibilidade de se obter zero no jogo. Apenas
Murilo disse que néo teria essa possibilidade d4 o numero 0 e s6 Luna disse que daria
pela questdo dos niumeros serem iguais, apresentando como exemplo o 7-7=0.

Para Padrdo (2008, p.41) “talvez s6é seja possivel atingir a nocdo de zero,
quando for possivel quantificar o “nada”.” Corroborando com a autora, para que 0s
leitores compreendam que 0 zero pode aparecer no jogo, eles tem que pensar em
guantidades que deem resultados vazios. Esse pode ter sido o fato, de os leitores
acharem que ndo tem essa possibilidade, como Alex, pelo fato de ndo haver um

compartimento vazio, que represente o nimero zero.

12 Os registro escritos com as respostas dos alunos, se encontram disponiveis em anexo G.
66



Além disso, segundo Silva (2015) muitos alunos cometem erros quando tem o
namero zero presente nas operacdes, pois eles acreditam que a adicdo ou subtracéo
de qualquer niumero por zero dara o proprio zero como resultado. Além de quando se
depararem com situacées que o resultado deveria ser o zero, eles atribuem o
resultado ao proprio niumero que foi utilizado para subtrair com zero, com 0 -5= 5.
Diante disso, percebe-se que as operacdes que envolvem o zero, tanto na posicéo
inicial, como no meio ou final de uma conta, pode apresentar dificuldades de
compreensao por parte dos alunos.

No momento dessas discussfes sobre o zero, os letores ficaram muito
apreensivos para responder o que foi perguntado corretamente, para isso eles iam
apresentando suposi¢bes, como apontado nos trechos acima, uns atribuiam a
chances de encontrar zero no resultado a operacéo, outros ao fato de ser nimeros
iguais, apenas 1 ndo enxergou a possibilidade de se obter o zero no resultado.

Esses aspectos apresentados a respeito do zero, aparece como uma
contribuicbes que 0 jogo proporcionou aos participantes, pois ele fez com que, de
maneira dindmica os leitores refletissem e buscassem informagdes com o intuito de
acertar o resultado. Esses aspectos sdo muito importantes no processo se ensino e

aprendizagem, como explica Grando:

Portanto, situacdes que propiciem a crianca uma reflexao e andlise do seu
préprio raciocinio, que esteja “fora” do objeto, nos niveis ja representativos,
necessitam ser valorizadas no processo de ensino-aprendizagem da
Matematica e o0 jogo demonstra ser um instrumento importante na
dinamizacao desse processo. (GRANDO, 2005, p.29)

Deste modo, conforme a autora, é importante que no ensino e aprendizagem da
matematica, se deem crédito a situacdes que proporcione a crianca reflexdo e analise
de sua prépria opinido, pois isso contribuira nesse processo. Isso foi notério no proprio
jogo, pois por meio dessas reflexdes foi possivel perceber quais leitores apresentavam
dificuldades e o que compreenderam e entendem sobre o zero. E contribuiu para a
aprendizagem no momento que possibilitou refletirem e buscarem a resposta certa.

Por meio desse tépico, foi possivel perceber que muitos leitores possuem
dificuldades em compreender perguntas com niveis de reflexdes acima do que eles
estdo habituados. Todavia, essas reflexdes devem ser levantadas pelo professor no
processo de ensino-aprendizagem para que instigue os aprendizes a pensar e buscar

conhecimentos para responde-la.
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E importante que o professor inclua o zero no seu planejamento, pois conforme
Padréao (2008, p. 71) “o numero e o algarismo zero sao instrumentos poderosos e
indispensavel para céalculos e para o desenvolvimento da matematica e de outras
ciéncias.” Dessa maneira, nota-se que a aprendizagem do zero € essencial, pois ele
sempre vai aparecer nas operacdes matematicas e em outras areas de estudo, por
isso, 0s aprendizes devem possuir conhecimento sobre ele e sua utilizagédo, para que
ndo tenha dificuldade em compreendé-lo e utiliza-lo. Assim, é essencial que o
professor busque métodos de incluir o zero no processo de ensino e aprendizagem, 0
jogo aparece como uma Otima ferramenta para a discussdo, compreensao e
aprendizagem do zero e de outros contelddos nesse “processo.

Ao fim dessa andlise, ficou evidente que o jogo das opera¢des proporcionou a
discusséo de varios contetdos e aspectos voltados para as operacdes matematicas,
possibilitando que fossem percebidas as dificuldades, discutidas, analisadas e
sanadas. Também verificou-se que os leitores que ndo possuiam conhecimento,
sobre o0 assunto abordado, passaram a compreender, e 0s que ja possuiam ou tinham
esquecido, relembrou-os e utilizaram para chegar ao resultado. O jogo também
possibilitou um leque de reflex6es e busca por estratégias diferenciadas para resolver
as operacoes. Além de ter proporcionado a integracdo e socializacdo entre 0s
participantes, pois buscavam ajudar uns aos outros.

Na proxima secéo, serdo apresentadas as consideracdes finais, mostrando as
reflexdes que esta pesquisa proporcionou a respeito do Jogo das operacdes e a

aprendizagem da matematica.
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5- CONSIDERACOES FINAIS

Por meio desta pesquisa, foi possivel compreender que para se ter uma
educacdo para emancipacdo, o ensino ndo pode ser traduzido em uma mera
transmissdo de conhecimentos, mas deve possibilitar que os aprendizes produzam
seu préprio conhecimento, para isso, o educador deve conhecer os alunos, associar
0s conteudos a realidade deles e procurar métodos e estratégias que visem a
compreensao e a verdadeira aprendizagem por parte deles.

Nessa perspectiva, 0 ensino da Matematica tem como principal desafio
promover a verdadeira compreensao por parte dos alunos, no caso, a compreensao
com sentido. Principalmente, no que diz respeito as quatros operacfes, em que 0S
alunos tém apresentado dificuldades quando se deparam com situacdes problemas
gue exijam reflexdo, calculo mental e outras estratégias que demandam conhecimento
dos processos envolvidos em cada operacdo. Assim, se faz necesséario que o0s
profissionais da educacgdo se conscientizem do seu papel como educadores de
propagar uma educacao reflexiva, buscando métodos e técnicas que auxiliem no
processo de aprendizagem.

O jogo aparece com a finalidade de auxiliar a pratica pedagdgica. Por possuir
caracteristicas e carater ludicos, ele proporciona aos participantes uma aprendizagem
rica, na medida em que, ao brincar, ele possibilita a construcdo de estratégias e
conhecimentos de maneira integrada. Entretanto, é importante salientar que o jogo
deve ser utilizado com intencéo e objetivos determinados, levando em consideragao
todas as possibilidades de adaptacdes e interdisciplinaridades que ele propicia.

Por meio do Jogo das Operacdes, foi possivel notar as discussoées, reflexdes,
estratégias e dificuldades apresentadas pelos leitores nos momentos de resolver as
resolucdes das operacdes de divisdo, multiplicacdo e acerca do zero. No que diz
respeito a aprendizagem das operacdes, notou-se que € necessario ter o
conhecimento de todas para resolver qualquer operacao. E que a maneira com que
os alunos responderam as situagdes propostas refletem no ensino que eles tiveram,
ao analisar as dificuldades apresentadas por eles, compreendemos que o ensino das
quatros operacdes tem acontecido de maneira fragmentada e a aprendizagem de
maneira mecanizada.

O jogo possibilitou aos leitores a busca por estratégias que proporcionassem

obter o resultado correto, possibilitando que eles avaliassem e reavaliassem suas
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jogadas em situacdes de erros. Esse € um aspecto positivo do jogo, pois ndo vé o erro
como o fim, mas como uma tentativa, que durante o processo de resolucdo pode
apresentar varias compreensdes acerca da aprendizagem que o aluno apresenta,
possibilitando que o professor utilize dele para avaliar o aluno.

Dessa maneira, o Jogo das Operacdes proporcionou aos participantes a
construcdo de novos conhecimentos, o aprofundamento dos que ja possuiam, a
criagdo de estratégias na busca pelo resultado, a integracdo e cooperacdo com 0s
outros participantes, além da construcao de conceitos e habilidades operatérios. Tudo
por meio de discussdes e registros escritos, 0s quais contribuiram de maneira impar
para o desenvolvimento desta pesquisa.

Assim sendo, a realizacdo deste estudo me fez compreender que brincar
também possibilita novos conhecimentos, contribuindo de maneira impar para minha
formacdo como futura pedagoga, ao passo que me fez perceber a importancia de
utilizar os jogos como instrumento pedagdgico no processo de ensino e
aprendizagem.

Além disso, sdo muitas as contribuicdes que esta pesquisa pode proporcionar
para a matematica e para as demais areas em educac¢ao, pois 0 ensino com a inclusao
dos jogos tornara a disciplina mais envolvente, favorecendo a construcdo e
compreensao do conhecimento dos aprendizes. Dessa forma, utilizar os jogos como

instrumento pedagdgico contribuira tanto para quem ensina como para quem aprende.
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ANEXOS

Anexo A- JOGO DAS OPERACOES

O JOGO DAS OPERA(;C)ES
4
> f Q
@ - . " -
‘\'. J\_J >4

Figura 6FONTE:

a)Aprendizagem: Resolver adicdes e subtracbes em situacdes-problemas
referentes ao campo aditivo.

b) Material:

- 1dado com os simbolos da adigc&o e subtracgéo.

- 1 tabuleiro feito com garrafas PET cortadas (compartimentos) e organizadas
conforme imagens a seguir.

- 1 bola pequena (pode ser uma bola feita de papel ou de meia)

- tampinhas de garrafas PET

Obs.: Em cada compartimento do tabuleiro (garrafas Pets cortadas), devem ser
colocadas quantidades diferentes de tampinhas. Essas quantidades variam de acordo
com as dificuldades que se pretende trabalhar em relacéo a resolucdo das adicdes e
das subtracoes.

- 1 quadro registro

c) NUmero de jogadores: 2 a 8 participantes.
d) Regras:

- Cada jogador, na sua vez, arremessa a bola em dire¢ao ao tabuleiro, procurando

entrar dentro de uma das garrafas (compartimentos).
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- Em seguida, retira a quantidade de tampinhas que estdo no compartimento em que
a bola entrou.

- O dado com os simbolos das operacfes é lancado para conhecer a operacao que
deve ser realizada.

- A bola deve ser langcada novamente, retirando a quantidade de tampinhas indicadas
no compartimento em que a bola entrou.

-De acordo com a operacao que saiu no dado e, com os dois numeros obtidos nos
arremessos da bola, efetua-se a adicéo ou subtracgéo.

- Ao registrar a operagdo, organiza-la colocando o namero maior, o simbolo da
operacao (+ ou -) e 0 niumero menor em seguida. Combinar antecipadamente com as
criancas para que nao ocorram situacdes inadequadas para essa fase da
escolarizacdo, como por exemplo: 6-13.

-Registrar no quadro o resultado obtido na operacao, o qual corresponde a quantidade
de pontos obtidos na rodada.

- Em seguida o préximo jogador faz sua jogada.

- A cada jogada novas tampinhas podem ser colocadas nos compartimentos em que
elas foram retiradas, podendo variar ou ndo a quantidade que havia.

- ApO6s algumas rodadas, pode propor a adicdo dos pontos, registrando-0s como
resultado final, ap6s isso, fazer a classificagdo da maior para a menor pontuacao.

- Vence 0 jogo quem tiver a maior pontuacao final.
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ANEXO B- MULTIPLICACAO POR AGRUPAMENTOS

Fonte: Registro do estudante Tiago.

ANEXO C- DIFICULDADE DE RESOLUCAO

Fonte: Registro do estudante Tiago.
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ANEXO D- RESOLUCAO DE MULTIPLICACAO

Fonte: Registro da estudante Tiago.

ANEXO E- DIVISAO POR PARTILHA

Fonte: Registro da estudante Carla.
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ANEXO F- ALGORITMO DA DIVISAO

Fonte: Registro da estudante Carla.
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ANEXO G- REGISTRO ESCRITO DSS RESPOSTAS DOS ALUNOS
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APENDICE A- TERMO DE CONSENTIMENTO

UF ‘B

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RECONCAVO DA BAHIA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO DOS PAIS OU
RESPONSAVEIS LEGAIS

Autorizo meu/minha filho (a)
a participar da pesquisa de Eliane Santos Franca graduanda em Pedagogia, vinculada
a Universidade Federal do Recéncavo da Bahia (UFRB). Esse estudo focaliza o
Ensino e Aprendizagem da Matematica a partir de jogos. Para isso, ele (a) participara
de um jogo matemético que envolve as quatros operacdes basicas.

Durante o desenvolvimento da pesquisa, ocorrera a filmagem e gravacao de
audio do contexto em que essas atividades serdo desenvolvidas. Contudo, as
imagens serdo utilizadas apenas para a pesquisa e ndo serao divulgadas.

Entendo, ainda, que minha autorizacdo para que meu/minha filho/a possa
participar deste projeto, € fundamental porém voluntaria. Fui informado que
meu/minha filho/a, também sera consultado(a) e sua participacdo também devera ser
voluntaria, sem nenhuma sanc¢do ou prejuizo, caso nds, pais, decidamos pela ndo
participacao.

Autorizacado do pai, mae ou responsavel legal

Declaro que concordei que as filmagens do (da) meu (minha) filho (a) sejam utilizadas
pela pesquisa.

Local: Data: / / 2018.

Assinatura do pai, mae ou responsavel.
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APENDICE B- QUESTOES PROBLEMATIZADORAS DO JOGO

UF /B

Universidade Federal do
Recdncavo da Bahia

PROBLEMATIZANDO O JOGO DAS OPERACOES

1)
2)

3)

4)

5)

6)

E possivel fazer 0 pontos em uma jogada?

Em uma jogada o aluno obteve os nimeros 0 e 5; Ao lancar o dado € melhor
que ele tire que operacao? Explique.

Na primeira rodada o aluno X fez 8 pontos e o aluno Y fez 6 pontos; sabendo-
se que eles tiraram os mesmos valores no langcamentos da bola, porém ao
lancar o dado, um tirou a operacdo de adicdo e 0 outro a operacao de
subtracdo, quais foram as duas pontuacdes obtidas?

Se o0 aluno X tem 8 pontos e o aluno y tem 19 pontos, quantos pontos o aluno
y terd que fazer na nova jogada, no minimo para ganhar do aluno X? Escreva
uma operacao de adi¢cao ou subtracdo de acordo com o tabuleiro do jogo, que
mostre essa quantidade de pontos.

Um aluno fez lancamentos de uma jogada e obteve 12 pontos, de acordo com
o tabuleiro do jogo, escreva trés adicbes possiveis para obter esse resultado.
Carla e Joéo ficaram com 63 pontos ao juntar suas pontuagdes. Sendo que
Carla fez 27 pontos. Quantos pontos Jodo fez? Com qual estratégia vocé
chegou ao resultado.

82



