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RESUMO

A disciplina de Matematica sempre foi acreditada tanto por educandos quanto pela sociedade
como sendo uma matéria complicada, dificil e at¢ mesmo abominada do curriculo escolar. Com
o objetivo de mudar esse contexto e trazer uma melhora para o processo de ensino-
aprendizagem da Matematica, métodos de ensino que possibilitem aos educandos um processo
de aprendizado significativo e que os envolvam na constru¢do do conhecimento sao analisados,
como a contribui¢do dos jogos didaticos no desenvolvimento do raciocinio 16gico matematico.
Sao apresentadas reflexdes e andlise da contribui¢do do uso dos jogos nas aulas de Matematica
para o estudante por meio do desenvolvimento de uma pesquisa qualitativa e exploratoria em
uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental de uma Escola Municipal em Vitoria da
Conquista, Bahia. O foco desse trabalho ¢ analisar como o uso dos jogos nas aulas de
Matematica contribui na constru¢do do conhecimento matematico e no desenvolvimento do
raciocinio l6gico? Sendo assim, nosso objetivo delimitou-se em analisar e refletir sobre o uso
dos jogos nas aulas de Matematica como recurso pedagdgico no processo de ensino-
aprendizagem dos educandos da turma do 4° ano do Ensino Fundamental, onde obteve-se que
durante a realizacdo das atividades com os jogos certas habilidades foram desenvolvidas como,
por exemplo, a contagem, concentragao, respeito as regras, saber esperar a vez, organizagao e
conferéncia dos resultados apresentados pelos colegas.

Palavras-chaves: Ensino de Matematica. Jogos. Resolu¢do de Problemas.

ABSTRACT

The subject of Mathematics has always been believed by both students and society to be a
complicated, difficult and even abhorred subject in the school curriculum. In order to change
this context and bring an improvement to the teaching-learning process of Mathematics,
teaching methods that enable students to a meaningful learning process and involve them in the
construction of knowledge are analyzed, as the contribution of educational games in the
development of logical mathematical reasoning. Reflections and analysis of the contribution of
the use of games in Mathematics classes for the student are presented through the development
of a qualitative and exploratory research in a class of the 4th year of Elementary School of a
Municipal School in Vitéria da Conquista, Bahia. The focus of this work is to analyze how the
use of games in Mathematics classes contributes to the construction of mathematical knowledge
and the development of logical reasoning? Therefore, our objective was to analyze and reflect
on the use of games in Mathematics classes as a pedagogical resource in the teaching-learning
process of students in the 4th year of Elementary School, where it was obtained that during the
performance of activities with the games, certain skills were developed, such as counting,
concentrating, respecting the rules, knowing how to take turns, organizing and checking the
results presented by colleagues.

Keywords: Mathematics teaching. Games. Problem solving.
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INTRODUCAO

No decorrer do tempo, muitos educandos e a sociedade de modo geral veem a disciplina
de Matematica como uma das matérias mais complicadas e desagradaveis do curriculo escolar.
E possivel que isso aconteca devido & maneira como ela é lecionada com a exposicio de
conceitos, leis e formulas, sem inserir um significado real para os educandos (CERCONI,
MARTINS, 2014).

A disciplina de Matematica ministrada na escola ocorre mediante uma apresentacdo
acumulada de férmulas e algoritmos com um carater rigido e disciplinado, levando a exatidao
e precisdo dos resultados e que ndo fazem sentido para o educando (D’AMBROSIO, 1991).
Assim sendo, o educando se sente desmotivado a procurar solugdes para resolver situagdes-
problemas, uma vez que ele ndo vé relagdo destes conteudos com o seu dia a dia.

Com o intuito de modificar esse cenario e contribuir para a melhoria do processo de
ensino-aprendizagem da Matematica, busca-se por metodologias de ensino significativas para
os estudantes fazendo com que eles se envolvam no processo de constru¢do do conhecimento
e que tenham uma aprendizagem relevante, ou seja, que “seja possivel ao aluno estabelecer um
sistema de relacdes entre a pratica vivenciada e a constru¢do e estruturagdo do vivido,
produzindo conhecimento” (GRANDO, 2000, p. 13). Assim, ¢ preciso encontrar estratégias
pedagogicas que privilegiem atividades que desenvolvam a motivacdo para a aprendizagem, a
autoconfianga, a organizacdo, concentracao, raciocinio l6gico e o senso cooperativo.

Para a constru¢do da aprendizagem relevante no contexto da Educa¢do Matematica, o
dia a dia do estudante precisa ser conhecido, podendo-se dessa forma contextualizar seu meio
social com o ensinamento. A disciplina de Educagdo Matematica oportuniza aos docentes o uso
de diversas metodologias, sendo uma boa opg¢ao para que o estudante consiga expressar tanto
suas dificuldades quanto suas potencialidades.

A escola pode dar essa oportunidade aos educandos, uma vez que eles relacionariam a
pratica vivenciada e a constru¢do e estruturacdo do vivido, mediante atividades ludicas que
desenvolvam a motivagdo para a aprendizagem. Assim, o jogo ¢ uma alternativa didatica
relevante, para que esses processos ocorram, pois “o jogo ¢ uma das formas mais adequadas
para que a socializa¢do ocorra e permita aprendizagens” (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007, p.
11). Desse modo, os jogos, quando bem planejados e estruturados, podem despertar o interesse
nos educandos em querer aprender Matematica e sdo considerados como uma estratégia de

ensino para a construcao da aprendizagem.



Com esse objetivo, desenvolveu-se uma pesquisa qualitativa e exploratoria em uma
Escola Municipal, na cidade de Vitoria da Conquista — BA, com a turma do 4° ano, no turno
matutino composta por 28 educandos. Os dados obtidos foram coletados durante as aulas
ministradas entre o periodo de 25 de margo a 10 de setembro de 2019 totalizando 40 horas.

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares:

[...] trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das aspiragdes,
das crengas, dos valores e das atitudes. Esse conjunto de fendmenos humanos
¢ entendido aqui como parte da realidade social, pois o ser humano se
distingue ndo s6 por agir, mas por pensar sobre o que faz e interpretar suas
acOes dentro e a partir da realidade vivida e partilhada com seus semelhantes
(MINAYO, 2011, p. 21)

Entendendo que;, “a pesquisa exploratoria tem como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, possibilitando ao pesquisador construir analises que estimulem
a intui¢do investigativa e a constru¢do de novos conhecimentos sobre o fendémeno estudado”.
(Gil, 2007, p. 41).

O foco desse trabalho ¢ analisar como o uso dos jogos nas aulas de Matematica contribui
na constru¢ao do conhecimento matematico e no desenvolvimento do raciocinio l6gico? Sendo
assim, nosso objetivo delimitou-se em analisar e refletir sobre o uso dos jogos nas aulas de
Matematica como recurso pedagdgico no processo de ensino-aprendizagem dos educandos da
turma do 4° ano do Ensino Fundamental.

Com a intencdo de conhecer melhor o perfil da turma no estudo de caso descrito nesta
pesquisa, inicialmente foi realizada uma conversa informal com os estudantes e em seguida
uma atividade escrita em que eles deveriam contar um pouco da sua historia, relatando as
dificuldades enfrentadas na sua trajetdria escolar, a disciplina de que menos gostam e qual a
profissdo que desejam seguir. Foi aplicada também uma atividade de sondagem com objetivo
de analisar as dificuldades e habilidades/competéncias dos educandos da turma de acordo com
o plano anual de curso da escola e com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Mediante
as informacgdes coletadas foram identificados conteudos para elaborar as atividades: Historia
dos Numeros: Indo-Arabico, Romanos e Egipcios; Sistema de Numera¢ao Decimal; as quatro
operagdes fundamentais; situagcdes-problemas relacionados as quatro operagoes.

Com a selecao dos conteudos, foram pesquisados e escolhidos os cinco jogos que
melhor contemplassem a aprendizagem da Matemadtica. Para a atividade de historia dos
nameros optou-se pelo jogo “rouba monte”, nomeado de “Jogo Captura Monte”, “Jogo Nunca

¢ 107, trabalhando com o Abaco e com o material dourado recapitulando o sistema de
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numera¢do Indo-Arabico, a fim de que fossem compreendidos os conceitos de agrupamento e
reagrupamento. Para trabalhar com a multiplicagdo o escolhido foi o “Jogo da Multiplicagao”;
para desenvolver os conceitos de divisdo, o selecionado foi o jogo “Trilha do Resto”; e para
interpretagdo e compreensdo das situagdes-problemas envolvendo as quatro operacdes
fundamentais da Matematica optaram-se pelo “Jogo Boom”.

Na preparagdo deste trabalho as referéncias bibliograficas pesquisadas foram aquelas
que abordassem a contribui¢ao dos jogos no ensino-aprendizagem de Matematica. Considera-
se este um estudo relevante, uma vez que o trabalho com jogos no ensino de Matematica
possibilita uma relacdo melhor entre os estudantes, colaborando para o desenvolvimento
integral dos educandos.

De posse do resultado apos a aplicagdo do teste de sondagem 1 em relagdo ao
conhecimento prévio dos educandos, foram desenvolvidas as atividades com estes jogos. Em
seguida, foi apresentado o plano a coordenag@o da escola, que solicitou para que no dia da
reunido com 0s pais ou responsaveis fosse explicado o desenvolvimento das atividades
diferenciadas com os jogos nas aulas de Matematica, uma vez que ¢ muito importante que os
pais ou responsaveis sejam informados sobre tudo que diz respeito ao processo de ensino-
aprendizagem dos educandos.

Nas séries iniciais, o ensino de Matematica deve priorizar o desenvolvimento do
conhecimento do aluno em relagdo as situagdes significativas de aprendizagem. O ensino por
meio de jogos deve acontecer de modo a auxiliar na instru¢do do contetido, assegurando a
aquisi¢do de habilidades e o progresso realizado pelo estudante.

O trabalho est4 organizado em trés partes: na primeira foram abordados os Jogos no
Ensino da Matematica, uma vez que estes contribuem para a criagao de contextos significativos
de aprendizagem para os educandos; na segunda secdo discorreu-se sobre a proposta
desenvolvida, com a descrig@o de todas as atividades realizadas durante a pesquisa; na terceira,
foi apresentada a discussao dos resultados obtidos durante a realizacdo das atividades com os
jogos, respondendo a questdo norteadora, com a evidenciagdo e ampliacdo de certas
habilidades, por exemplo, a contagem, concentragdo, respeito as regras, saber esperar a vez,
organizac¢do, conferéncia dos resultados apresentados pelos colegas e, ainda, o incentivo a
competicao construtiva. Neste estudo foram apresentadas também as consideragdes finais em
relacdo a contribuicdo dos jogos no processo de ensino-aprendizagem de Matematica no

contexto do livro didatico.

11



I - O USO DE JOGOS COMO METODOLOGIA DE ENSINO DA
MATEMATICA

A rotina em sala de aula da educacdo bésica requer uma forma distinta de trabalho com
os temas que compreendem essa fase escolar e que faca sentido para os estudantes, tendo como
foco as descobertas pessoais, curiosidades, em favor de seu desenvolvimento cognitivo,
levando em consideragdo o pensamento do educando e seu processo de constru¢do de
conhecimentos, possibilitando um espago de comunicacdo em que o estudante,

[...] tenha voz e seja ouvido; que ele possa comunicar suas ideias matematicas
e que estas sejam valorizadas ou questionadas; que os problemas de uma sala
de aula rompam com o modelo-padrao de problemas de uma unica solugéo e
sejam problemas abertos; que o aluno tenha possibilidade de levantar
conjecturas e buscar explicagdes e/ou validagdes para elas (NACARATO;
MENGALI; PASSOS, 2009, p. 37).

Para compreender e acompanhar os caminhos e os meios que o educando procura para
chegar ao seu objetivo, pode-se planejar os jogos nas aulas de Matematica. Entende-se que a
articulagdo de ideias precisa ser compreendida por seus pares da maneira mais ldgica possivel,
além do estimulo ao desenvolvimento da autonomia, tida como o principal objetivo da educagao

(KAMII; DEVRIES, 1991). Ou seja:

Os jogos colocam os alunos constantemente diante de situagdes de resolucao
de problemas e, como essas situagdes se apresentam de uma forma
diferenciada dos ‘problemas’ em geral trabalhados na escola (enunciados com
formatagao-padrao apresentados por escrito), acabam encorajando o aluno a
usar procedimentos pessoais 0s quais podem ser posteriormente objetos de
discuss@o com toda a classe (STAREPRAVO, 2009, p. 42).

O uso dos jogos nas aulas de Matemadtica motiva os educandos frente a situagdes-
problemas, encorajando e possibilitando a aprendizagem de conceitos a fim de que possam
desenvolver as habilidades e competéncias necessarias para compreender e interpretar as
questdes propostas. Por esse viés, os jogos se apresentam como recursos pedagogicos que
podem melhorar as aulas de Matematica e auxiliar os estudantes na compreensdo dos

conteudos.

O jogo em seu aspecto pedagogico se apresenta produtivo ao professor que
busca nele um aspecto instrumentador e, portanto, facilitador na
aprendizagem de estruturas matematicas muitas vezes de dificil assimilagdo e
também produtivo ao aluno, que desenvolveria sua capacidade de pensar,
refletir, analisar, compreender conceitos matematicos, levantar hipoteses,
testa-las e avalia-las (investigagdo matematica), com autonomia € cooperacao
(GRANDO, 2000, p. 28).
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Quando o docente usa os jogos em sala de aula como instrumento facilitador no ensino-
aprendizagem de Matematica, ele precisard da fundamentagio tedrica e um repensar de sua
pratica. E em relacdo ao estudante, “podemos dizer que o jogo possibilita uma situacido de
prazer e aprendizagem significativa nas aulas de matematica” (SMOLE; DINIZ; MILANI,
2007, p. 9). As atividades com jogos elaboradas devem ter sempre uma qualidade desafiadora
para o educando, e o educador deve propor objetivos por meio do planejamento educacional,
considerando o aluno como sujeito do processo, com significado para ele, que lhe proporcione
um ambiente favoravel a imaginacgdo, a criacdo, a reflexdo, a construcdo e que lhe possibilite
um prazer em aprender, conferindo a esse ensino espacos ludicos de aprendizagem (GRANDO,
2000).

O planejamento de atividades com os jogos de forma clara ¢ muito importante, a fim de
que ocorra uma interacdo entre educador e educando e que os objetivos estabelecidos sejam
alcangados, tendo como contribui¢do o desenvolvimento da autoconfianga, organizagdo,
concentragdo, incentivando a socializacdo e o respeito com o proximo.

O trabalho com jogos nas aulas de Matematica, quando bem planejado e
orientado auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagao, analise,
levantamento de hipoteses, busca de suposigdes, reflexdes, tomada de decisao,
argumentacdo e organizacdo, as quais estdo estreitamente relacionadas ao
assim chamado raciocinio logico (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007, p. 9).

As atividades com os jogos estabelecem um modo proveitoso de propor situacdes-
problemas que estimulam os educandos a encontrar a solugdo do problema sem medo de errar.
Nesse sentido, o papel do professor se torna de orientador que diante do acerto ou erro dos
estudantes se corrige de forma natural, levantando algumas questdes para que os alunos
constatem, verifiquem e entendam positivamente os erros cometidos durante a resolugdo dos
problemas.

O uso dos jogos como ferramenta de ensino poderd propiciar vantagens, como a
(re)definicdo de conceitos ja aprendidos de modo incentivador para o estudante; a atuagdo
dindmica dos alunos na elaborac¢do do seu proprio conhecimento; o relacionamento social e a
compreensdo do trabalho em grupo; e o fato dos jogos serem de interesse deles (GRANDO,
2000). Caso essas atividades com os jogos ndo estejam devidamente planejadas em relagdo ao
contexto dos educandos, a autora ressalta que podera acarretar diversas desvantagens, entre elas
o perigo de dar ao jogo um carater absolutamente ocasional, sendo que os alunos se sentem
motivados apenas pelo jogo, mas sem saber por que jogam. Os jogos ndo terdo resultado caso

se escolha um que trabalhe um conteudo de dificil compreensao sem explicar seu objetivo, além
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disso, deve-se pensar naqueles estudantes que, porventura, ndo gostam de jogar e para estes,

encontrar algum modo de motiva-los a participar das atividades desenvolvidas

Os 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 resolucao e busca de solugdes.
Propiciam a simulagdo de situagdes-problema que exigem solucdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das agdes; possibilitam uma atitude
positiva perante os erros, uma vez que as situagdes sucedem-se rapidamente e
podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas
negativas (BRASIL, 1998, p. 46).

Nessa condicdo, esta ferramenta pedagodgica transforma-se numa opgdo para a
elaboracdo de atividades distintas, uma vez que ¢ um meio proveitoso de sugerir problemas de
modo atrativo, propiciando a criatividade dos estudantes na construgdo de métodos de resolugao
¢ busca de solucgdes.

A atividade com jogos nas aulas de Matematica proporciona o desenvolvimento do
raciocinio logico, facilitando uma maior interagdo social entre os educandos, que sdo
confrontados com os diferentes modos de resolu¢do e dificuldades do grupo para a solugdo do
mesmo problema, considerando a opinido de cada um e ndo vendo o erro como algo negativo,
mas como algo que pode ser corrigido, permitindo “descobrir onde falhou ou teve sucesso e por
que isso ocorreu” (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007, p. 10), permitindo assim o feedback e
estabelecendo um vinculo com o conteudo que ja foi trabalhado, levando o aluno a reflexdo em
relagdo as estratégias utilizadas durante a resolucao do problema.

O educador, durante o feedback de forma bem dindmica e efetiva, encorajar e
possibilitar aos educandos a reflex@o e a (re)criagao de conceitos matematicos que estao sendo
abordados, por meio de levantamentos sobre as ac¢des praticadas por eles. Dessa forma, ao
propor atividades diferenciadas com os jogos, o educador deve deixar bem claro seus objetivos
para o jogo escolhido. Além disso, é importante que o educador tenha conhecimento do jogo
selecionado e realize as intervengdes no momento da aplicagdo em sala de aula, a fim de analisar
e compreender o desenvolvimento do raciocinio do educando e de favorecer a relagdo ensino-

aprendizagem, por meio de questionamentos sobre as jogadas realizadas pelos jogadores.
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II - SOBRE A PROPOSTA DESENVOLVIDA

Esta pesquisa foi desenvolvida uma turma do 4° ano de Ensino Fundamental em uma
escola municipal da cidade de Vitoria da Conquista — Bahia. O estabelecimento funciona em
trés turnos e em 2019 contava com 304 estudantes, 27 funcionarios e 15 professores. Situa-se
numa localidade onde o publico possui em sua maioria, baixo nivel socioecondmico. Sendo o
objeto de estudo a contribuicao dos jogos no processo de ensino e aprendizagem de Matematica.
Com a finalidade de responder a questdo de pesquisa: Como o uso dos jogos nas aulas de
Matematica contribui na constru¢do do conhecimento matematico ¢ no desenvolvimento do
raciocinio l6gico? Sendo assim, nosso objetivo delimitou-se em analisar e refletir sobre o uso
dos jogos nas aulas de Matematica como recurso pedagdgico no processo de ensino-
aprendizagem dos educandos da turma do 4° ano do Ensino Fundamental.

Assim, antes de determinar quais jogos trabalhar e de desenvolver atividades com os
jogos, realizamos o levantamento bibliografico para termos uma maior familiaridade com o
problema. Posteriormente, elaboramos o teste de sondagem para verificar o nivel de
conhecimento assim como as habilidades e as competéncias da turma. Levando em
consideracdo que ainda ndo havia trabalhado com essa turma especificamente. O teste foi
realizado nos dias 25 e 26 de marco de 2019 em duas horas aulas. O grafico 1 apresentado a
seguir mostra as habilidades e competéncias relacionada ao resultado do teste.

Griéfico 1- Resultado do teste sondagem 1 sobre as Habilidades e Competéncias da turma

30
25
20
21
15
10
11
5 .
0 T T T T T 1
Compreende as Relacionaa Compreendeos Compreende os Resolve problemas Resolve problemas
princiapais composicdo e o significados significados envolvendo as envolvendo as
caracteristicas do valordosnimeros operatorios da  operatorios da  ideias da adicdo e ideias da
sistema decimal. romanos. adicdo e subtracdo. multiplicacdo e subtracdo. multiplicacdo e
divisdo. divisdo.

Fonte: Dados da pesquisa — 2019
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As habilidades e competéncias apresentadas no grafico 1 estdo estabelecidas na Base
Nacional Comum Curricular - BNCC e no plano anual do 4° ano das escolas municipais de
Vitoria da Conquista, assim, foi possivel observar e analisar se o educando:

v" Reconhece a sequéncia numérica escrita e falada, utilizando estratégias diversas de
comparac¢do de quantidades até a ordem de dezena de milhar;

v Conhece o sistema de numeragdo romana, suas regras de composi¢do, leitura, escrita e
sua utiliza¢@o no cotidiano;

v' Observa, explora e reconhece as relagdes entre adigdo e subtragdo, multiplicagdo ¢
divisdo, aplicando-as nas estratégias de calculo e na resolucao de problemas.

Em posse deste resultado diagnostico do teste sondagem 1 sobre o conhecimento prévio
dos educandos, selecionamos os jogos e planejamos as atividades que seriam desenvolvidas e
apresentamos para a coordenagao pedagogica da escola com o intuito de realizar nossa proposta
de pesquisa. Explicamos procedimentos das atividades com jogos a ser aplicado no qual os
educandos iriam confeccionar, manipular, visualizar e interagir com os demais educando a
respeito dos jogos e dos conteudos apresentados, de maneira que compreender os conceitos
matematicos abordados para que possam desenvolver essas habilidades e competéncias
analisadas. A coordenadora considerou pertinente a proposta e solicitou que apresentasse a
mesma aos pais ou responsaveis na reunido, pois tudo que diz respeito ao processo de ensino
aprendizagem dos educandos diferente do habitual a escola tem a postura de informar aos
responsaveis pelo educando.

Na reunido com os pais e responsaveis realizada no dia 12 abril de 2019, esse foi 0 nosso
primeiro contato, apds me apresentar e informar que além de ser graduada em Pedagogia estava
cursando Licenciatura em Matematica na UESB. Em seguida informei os a pretensdo de
desenvolver o Trabalho de Conclusdo de Curso-TCC com a turma e expliquei que parte das
aulas Matematica seria com aplicacdo de jogos, com o intuito de melhorar as Habilidades e
Competéncias dos estudantes, salientei ainda que existem varias pesquisas com atividade com
jogos concluidos que comprovam que a utilizagdo deste recurso pedagdgico contribui na
construcdo de aprendizagem do educando, motivando-os a buscar solugdes para situagdes
propostas, além disso, aumentar a interagao entre eles e o professor, respeitar as regras e a forma
de pensar dos colegas.

Posteriormente a nossa conversa e a concordancia de todos que estavam presente na

reunido, alguns disseram que realmente matematica ¢ muito dificil, que precisa ser ensinada de
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forma diferente, para que as criancas possam aprender. Espera-se que ao trabalhar com jogos
nas aulas de matematica o estudante consiga,

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a
questionamentos e na busca de solugdes para problemas, de modo a identificar
aspectos consensuais ou nao na discussdo de uma determinada questdo,
respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles. (BRASIL
2017, p.267)

Logo, ¢ importante que os educandos interajam entre si e com o professor de forma
cooperativa, trabalhando coletivamente, respondendo os questionamentos e buscando solucdes
para problemas e respeitando a forma de pensar dos colegas. A inser¢ao dos jogos nas aulas de
Matematica possibilita:

[...] diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que
temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da
situagdo de jogo, onde ¢ impossivel uma atitude passiva e a motivagao ¢
grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos falam
matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais
positivas frente a seus processos de aprendizagem. (BORIN, 1996, p. 9)
O jogo utilizado como recurso pedagogico além de motivar os educandos, também
melhora desempenho e favorece atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem, escolhemos cinco jogos, para inserir nas aulas de Matemadtica e analisar a

contribui¢cdo dos mesmos no processo de ensino-aprendizagem dos educandos.

2.1. Os jogos

Em virtude do resultado do teste de sondagem e da dificuldade observada optamos pelos
jogos, Captura Monte, Jogo Nunca ¢ 10, Jogo da Multiplica¢do, Jogo Trilha do Resto, Jogo
Boom, como recurso de ensino aprendizagem, mudando a rotina da classe e para despertar o
interesse e assim fazer com que os estudantes dessa turma gostem e tenham entusiasmos de
aprender matematica.

Contudo, no desenvolver das aulas optamos por iniciar com leitura do livro didatico
referente a cada um dos conteudos trabalhados com jogos, incentivando assim também o hébito
da leitura, o didlogo e explicagdo sobre o conteudo obtemos assim o envolvimento dos
estudantes em seguida passamos a confeccionar os jogos Matematicos, visto que, “a
participagdo ativa do sujeito sobre o seu aprendizado estimula o raciocinio 16gico, o pensamento

independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas”(BARBOSA e

CARVALHO, 2008, p.4). Através da participacdo ativa dos educandos vamos explorar o
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conceito matematico por meio da constru¢do e manipulacdo dos jogos, estimulando todas as

habilidades necessarias para a aprendizagem.

2.2. Jogo Captura Monte: Trabalhando a Historia dos Numeros

Iniciamos as a¢gdes como o jogo Captura Monte! o sistema de numeragio no sentido da
leitura, escrita, comparagdo e ordenacdo, e as operagdes (adigdo, subtracdo, multiplicagdo e
divisdo) e resolucdo de situacdes-problemas. Dada a importancia aos sistemas de numeragao
no decorrer da historia, faz-se necessario conhecer a historia de como os numeros foram

criados.
O uso dos algarismos 1, 2, 3,4, 5, 6,7, 8, 9 ¢ 0, nos parece tao evi@ente que
chegamos considera-los como uma aptiddo inata do ser humano. E preciso
conhecer a historia de que os nlimeros foram criados, transmitidos ao longo
dos anos para diferentes povos e entender que nem sempre foram como se
apresentam atualmente. (OLIVEIRA e LUCCAS, 2010, p.03).

E relevante que os educandos conhegam a historia dos nimeros, transmitidos ao longo
dos anos para diferentes povos, para que possam compreender que nem sempre foram como se
apresentam nos livros e pelos professores. Com esse intuito selecionamos o jogo “Captura
Monte”, para abordar um pouco da histdria e a representacdo do sistema de numeracdo indo-
arabico, romanos e egipcios.

O Jogo Captura Monte ¢ o mesmo “Rouba Monte”, mudamos o nome por “rouba’ ser
uma palavra pejorativa, o adaptamos e cada grupo construiu os baralhos composto de 60 cartas
com o objetivo de comparar e assimilar as situagdes-problemas envolvendo valores a
representacdes dos sistemas de numeragdo indo-aradbico, romanos e egipcios. Para isso, foi
necessario que em cada carta os educandos representem quantidades usando os algarismos e
escritas por extenso, tendo a oportunidade de desenvolver estratégias apoiadas na logica do
nosso sistema de numeracao decimal.

A confecgdo do primeiro jogo ‘‘Captura Monte” foi desenvolvida entre os dias 23 de

abris a 14 de maio em dois momentos, conforme estd descrito no plano de aula®. Inicialmente

'A dificuldade de filho unico (principalmente antes do advento dos videogames) é brincar sozinho, para tanto
surgiram os jogos de paciéncia. Um deles ¢ o Rouba Monte que o Dr. Silvano Barbosa de Campos inventou para
brincar com N cartas numeradas de 1 a N.(BRUMATTO,2011). Disponivel em: https://www.uri
onlinejudge.com.br/judge/pt/problems/view/2675.Adaptamos o nome do “Rouba monte” para “Captura Monte”.
2Apéndice 2 Plano de Aula
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foi exibido um video que contava a Historia dos Nimeros?, em seguida ocorreu uma discussio
sobre o tema. Essa atividade teve como intuito compreender e apresentar a Histéria dos
Numeros e a representacdo em especial o sistema Indo-Ardbico, Romanos e Egipcios, suas
regras de composicao, leitura, escrita e sua utilizagdo no cotidiano. Apods a construcao do jogo,
sempre levando em conta as dificuldades de cada educando, formamos 4 grupos com cinco
integrantes e dois de quatro para a constru¢do do Jogo Captura Monte. Para confec¢do do
mesmo utilizamos folha sulfite, lapis pretos e coloridos, borracha e tesoura.

Os grupos optaram por fazer os trés sistemas ao mesmo tempo. O grupo A construiu na
primeira linha o sistema Indo-Arabico. Vale salientar que os feedbacks ocorreram por diversas
vezes para que os mesmos pudessem observar as representagdes € a escrita dos nlimeros e assim
corrigir os erros, apresentado na escrita dos mesmos, dentre outros. Como apresenta a figura 01

a seguir.

Figura 01 - Cartas construidas pelo grupo A

Fonte: Arquivo pessoal - 2019

A imagem 1 € possivel observar o erro do grupo A, em relagdo a grafia ao escrever o

[P 66 9 [IP%4)

numero 4 (quatro), sendo que o grupo escreve “guatio” trocando a letra “q” por “g” e “r” por
“1”. Durante os feedbacks, percebemos que alguns educandos tém a dificuldade de escrever
corretamente o nimero por extenso. Esse momento os ajudou a compreender a importancia da

leitura, escrita e comparacao de quantidades.

3 Video Historia dos Numeros, disponivel em: https:/www.youtube.com/watch?v= ntylzQWvzCA &feature =
youtube
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Logo apos, a escrita dos trés sistemas de numeracgdo pelos grupos, ocorreu 0 momento
do recorte das cartas. Ao cortar as cartas do baralho construido, percebemos que alguns
estudantes ndo seguiram as linhas dos retangulos impressos, por ndo estarem acostumados a
utilizar a tesoura para recortar figuras. Vale lembrar que alguns grupos que tinham educandos
com essa habilidade de recortar decidiram que enquanto eles cortavam os demais componentes

do grupo pintavam como apresenta a figura 02 a seguir.

Figura 02 - Recortes e pintura das cartas do grupo B

Fonte: Arquivo pessoal - 2019

Posteriormente a confec¢cdo das cartas foi o momento de jogar, alguns disseram que
conheciam o jogo, porém como “rouba monte”, foi explicado que havia mudado nome, pois
rouba ¢ de modo pejorativo, ou seja, de vocé se apropriar de algo que ndo ¢ seu. Apos contar a
historia desse jogo, entreguei a cada equipe o envelope com algumas cartas impressas com as
cartas confeccionadas por eles.

Em seguida, explicamos que o jogo se inicia com o jogador a esquerda de quem
distribuiu as cartas. Este deve verificar se alguma carta que ele tem na mio tem o mesmo
namero das cartas que estdo expostas na mesa. Se for igual, o jogador junta as 2 cartas em seu
monte. Caso alguma carta do jogador tenha o numero igual ao da carta do topo do monte de
qualquer um de seus adversarios, este jogador pode capturar o monte do adversario pegando
todas as cartas. Se o jogador ndo tiver nenhuma carta igual ao nimero de qualquer carta da
mesa, ele devera descartar uma carta de sua mao colocando-a virada para cima no centro da
mesa. Quando todos os jogadores estiverem sem cartas na mao, serdo distribuidas mais 4 cartas

para cada um, até que o baralho acabe, como mostra a figura 3.
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Figura 03 - Educandos do grupo D jogando Captura Monte

g

Fonte: Arquivo pessoal - 2019
Na primeira rodada alguns educandos tiveram dificuldades em compreender as regras de
como capturar o monte e de relacionar o valor representado em cada carta com a outra. Nesta
fase também foi utilizado os feedbacks por diversas vezes para que os mesmos pudessem
comparar e assimilar o valor e a representacao dos numeros indo-ardbico, romanos e egipcios
representados em cada uma das cartas do baralho. Apds varias rodadas os grupos superam suas
dificuldades iniciais e utilizaram estratégias para jogar esse jogo.

Em relagdo a essa atividade foi notdvel o envolvimento dos grupos, assim sendo, a
mesma contribuiu no desenvolvimento de atitudes como respeito mutuo, cooperagao,
obediéncia as regras do jogo, interagdo educador/educando e educando com educando.

O Captura Monte teve um carater desafiador para os educandos, confeccionar as 60
cartas do baralho representando os numeros Indo-Arabico, Romanos, Egipcios e escrever
corretamente o nome do numero. Esse desafio motivou os grupos a superar algumas
dificuldades que tinham com relagdo escrita do nimero. Interagindo uns com os outros € com
o professor, foram adquirindo confianga e coragem para se arriscar na escrita, construindo assim

0S conceitos.

2.3. Sistema de numerac¢ao Indo Arabico

O sistema de numeracdo indo arabico iniciou a mais de 2000 anos e possui esse nome,
por ter sido criado pelos hindus e divulgado pelos arabes que eram grandes comerciantes e
viajavam por toda a Europa utilizando este sistema para representar quantidades, registrar
valores de transagdes e também para realizar operacgdes, assim eles o transmitiram para toda a

Europa (BORGES e BONFIM, 2020).
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Conhecido como sistema de numeracao decimal por agrupar de dez em dez. Os noves
simbolos para representar as quantidades, ndo nulas, entre um e nove, depende do local onde
se encontra na formagdo do nimero, ou seja, esse sistema tem valor posicional. Uma das
maiores caracteristicas do nosso sistema de numeragao ndo estd no fato de ser posicional, mas
sim, no fato de possuir um simbolo para representar a auséncia de elementos. (LEITE, 2014).

Nesse sistema usamos apenas simbolos para expressar qualquer nimero, sdo eles: 0, 1,
2,3,4,5,6,7,8,9. A contagem no sistema indo-arabico ¢ feita em agrupamos de 10 em 10, ou
seja, a cada 10 unidades tém dezena, e a cada 10 dezenas temos uma centena. Isso caracteriza
o sistema de base decimal. Dentro deste contexto de sistema de numeragdo no segundo
momento refor¢gamos trabalhar com sistema de numeracdo na base 10, pois esse ¢ o sistema
mais usual mundialmente, assim para alcancar o verdadeiro entendimento do algoritmo do
sistema de numeragao, sem ser algo mecanico, a partir de conceitos generalizados, comparando
bases e com atividades ludico/educativas com a utilizagdo de um material, que deve parecer o
mais diferente possivel, porém ter a estrutura matematica necessaria.

Neste sistema, o algarismo assume diferentes valores, dependendo da posi¢do que ele
ocupa em cada numero. O algarismo 2, pode valer duas unidades, 2 dezenas ou 2 centenas,
dependendo se ocupa a primeira, segunda ou terceira posicdo. Assim, o educando do 4° ano
precisa desenvolver a habilidade de “ler, escrever e ordenar numeros naturais até a ordem de
dezenas de milhar” (BRASIL, 2017, p. 291). Para isso ¢ importante trabalhar com instrumentos
de contagem como o Abaco e Material Dourado.

Compreendendo que o educando nesta fase escolar precisa também desenvolver a
habilidade de “mostrar, por decomposi¢do e composicdo, que todo numero natural pode ser
escrito por meio de adi¢des e multiplicagdes por poténcias de dez, para compreender o sistema
de numera¢ao decimal e desenvolver estratégias de calculo” (BRASIL, 2017, p. 291).

Portanto, com o intuito de trabalhar sistema de numeracao decimal e suas propriedades
de agrupamentos na base 10 e trocas, realizamos uma proposta de trabalho utilizando o Abaco
de pinos para aplicar o Jogo Nunca ¢ 10. Antes de iniciar a parte relacionada ao jogo, como ja
mencionado, introduzimos o contetido relacionado a esse sistema com a leitura, explicagdo e
questionamento sobre o contetdo apresentado pelo livro didatico* adotado pela instituigdo

escolar, este procedimento sera seguido nos demais contetidos apresentados durante o percurso

4 GIOVANNI, Junior. A Conquista da Matemitica, 4°: componente curricular matematica: ensino fundamental, anos
iniciais / José Ruy Giovanni Junior. — 1. ed — Sdo Paulo: FTD, 2018
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do desenvolver da pesquisa. Em relagdao ao Sistema de Numeracdo Decimal o livro apresenta
de forma sucinta o assunto, exemplificando a primeira situacao.

Figura 04 - Sistema de Numeracdo Decimal

12 situagao: Helena esta azulejando as paredes da cozinha de sua casa. Veja quantos
azulejos ja foram colocados em uma das paredes. Para saber a quantidade de azulejos ja
colocados, vamos fazer agrupamentos de 10 para contar.

10 grupos de 10 unidades ou 1 centena 7 unidades
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3 grupos de 10 unidades
ou 3 dezenas
Assim, temos:

1 centena + 3 dezenas + 7 unidades = 100 + 30 + 7 = 137
)

B —— 4

Portanto, ja foram colocados 137 azulejos na parede.

Fonte: Livro Conquista da Matematica — 4° Ano - Giovanni Jr

Para explorar esta primeira situacdo mostrada na figura 4, solicitamos aos educandos
que socializasse as estratégias por eles utilizadas para contar os azulejos. Em seguida um
educando indagou:

[...] entdo professora quando peco para trocar uma nota de 100 cem por notas 10, estou
trocando uma centena por dez dezenas? Imediatamente outro educando respondeu:

[...] E claro que sim, tenho aqui uma nota de 10 reais, se eu ajuntar 10 notas dessas fico
com cem reais. Expliquei-os, que era isso mesmo, quando temos 100 reais e trocamos por notas
de 10 estamos trocando 1 centena por 10 dezenas.

Dando continuidade ao exemplo do livro questionei-os: 3 dezenas de azulejos sdo
quantas unidades? Uma educanda levantou a mao e disse:

[...] professora essa eu respondo. E s6 soma 10 trés vezes, que vocé encontra 30
unidades. Através destes exemplos e em posse de um abaco retomamos a explicagdo do
principio posicional para que os estudantes percebessem como funciona o sistema de
numeragao e suas técnicas operatdrias. Em seguida solicitamos aos educandos a resolucao de
algumas atividades para verificar se eles haviam entendidos a utilizagdo do material e os

conceitos envolvidos. Como apresentada na figura 05.
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Figura 05 - Educando representando o numero 3197 no abaco

Fonte: Arquivo pessoal - 2019

A figura 6, o estudante busca representar o nimero 3197 no ébaco. Foi solicitado aos
educandos que observassem as estratégias de cada colega, e refletissem e respondesse as
seguintes questdes durante o manuseio e representacdo do nimero no adbaco: O que representa
cada coluna? Qual o valor posicional de cada argola? Qual o nimero representado pelo o
colega? Qual estratégia que ele utilizou?

Esses questionamentos ajudardo os educandos a entender que os nimeros ocupam um
papel central na Matematica, diante deste fato ¢ essencial verificar a posicao em que eles estdo
no abaco, pois desta maneira os valores sdo representados. Haja vista, a importancia deste para
o desenvolvimento da Matematica.

Ap0s a participacao de alguns educandos nesta atividade, retornamos ao livro didatico,
para a leitura e a realiza¢cdo dos seguintes exercicios propostos na figura 06.

Figura 06 - Atividades com o abaco

Veja como Tatiana representou
o numero 357 no abaco.
C D u

Agora, escreva o nimero que esta sendo representado em cada abaco.
Abaco A Abaco B Abaco C

st 01 ma.

Fonte: Livro Conquista da Matematica — 4° Ano, Giovanni Jr

AUATAAG 0 S: EOO0MA D ANTE
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Para auxilia-los nesta atividade utilizaram novamente o dbaco que foi distribuido para
os estudantes em grupos de 4 pessoas, para que explorassem de maneira concreta as ordens e
seus valores posicionais,

A escrita decomposta dos numeros ajuda a evidenciar o estabelecimento de
correspondéncia entre as unidades das diversas ordens, no registro da técnica
da adi¢do e da subtracdo; também evidencia o ‘transporte’, no caso da adicao,
e o0 ‘empréstimo’, no caso da subtracdo a ordem imediatamente superior”.
(BRASIL, 1998, p. 120).

E importante que os educandos aprendam a compor e decompor os niimeros, pois essas
técnicas operatdrias vao ajuda-los a evidenciar o estabelecimento de correspondéncia entre as
unidades das diversas ordens, auxiliando nas operagdes de adi¢ao, subtracao e multiplicacao.

A funcdo do dbaco no ensino de matematica ¢ facilitar a compreensdo do sistema
numérico de base 10 e das operacdes basicas. Material de origem oriental, e tem como
referéncia as contagens realizadas por povos antigos. Existem varios tipos de abacos, porém
como 0 nosso objetivo ¢ a matemadtica, ndo ha necessidade de falarmos sobre todos os tipos
existentes. Visto que esse ¢ um recurso didatico que esta ligado intimamente ao sistema indo
arabico, tal sistema como ja salientado funciona de forma decimal, ou seja, na base dez. Aqui
utilizaremos o dbaco de pinos como apresentado a figura 07

Figura 07 - Abaco de Pino

P
i _—
=
e
\-—/’
P —_
DEZENA UNIDADE CENTENA DEZENA UNIDADE
MILHAR MILHAR [ D u

Fonte: Acervo da Escola Municipal Idalia Torres - 2019
Com esse material, ¢ possivel apresentar o conceito de base decimal, unidade, dezena,
centena, unidade de milhar e de representar diversos nimeros. Os contetidos trabalhados aqui
foram: Sistema de numeracao decimal; Adicao e Subtracdo. O objetivo, foi

Resolver, com o suporte de imagem e/ou material manipulavel, problemas
simples de contagem, como a determinagdo do numero de agrupamentos
possiveis ao se combinar cada elemento de uma cole¢do com todos os
elementos de outra, utilizando estratégias e formas de registro pessoais
(BRASIL, 2017, p. 291).
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Sendo assim, os educandos vao resolver com o suporte de imagem e/ou material
manipulavel, como o dbaco ou material dourando, problemas simples de contagem, como a
determinagdo do numero de agrupamentos possiveis, deixando os mesmos utilizarem

estratégias proprias nesse momento de interagdo com o grupo.

2.4. Jogo Nunca é 10: Realizando a Adi¢io e Subtracio com o Abaco

Ap6s as explanagdes resolucdo de algumas atividades apresentadas pelo livro, passamos
para a construcdo do ébaco pelos grupos, essa fase se deu em dois momentos, conforme esté
descrito no plano de aula®, ou seja, construir o abaco de pinos, os materiais para confecgdo
foram: cartelas de ovos, palitos de espertos, tampinhas de garrafa pet, papeldo, cartolina ou
papel cartdo. Na segunda foi a hora de jogar nunca ¢ 10 com o dbaco construido por eles, como

se pode observar na figura 08.

Figura 08 - Confecciio do Abaco de Pino

Fonte: Arquivo pessoal - 2019
Os grupos C e D optaram em imprimir as argolas coloridas na folha de papel cartao,

pediram a coordenadora da escola para imprimir esse material, como apresenta na figura 09.

5 Apéndice 3: Plano de Aula Jogo Nunca é 10
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Figura 09 - Confec¢ao das argolas coloridas pelos grupos C e D

Fonte: Arquivo pessoal - 2019

Os demais grupos optaram em confeccionar as argolas com tampinhas de refrigerantes,
papeldo e folha de papel oficio para tracar cinquenta tiras para fazer os rolinhos finos. Assim
cada uma das equipes acrescentou uma caracteristica diferente ao construir o dbaco. Nessa etapa
foi perceptivel a contribuicao de cada membro da equipe assim como também o entusiasmo ao
ver o produto de seu trabalho, apos finalizarmos a etapa da construgao do abaco.

99 ¢

O jogo “Nunca ¢ Dez” “recebe diferentes denominagdes e consiste em uma diversidade
de atividades pedagogicas, que trabalha a regra do Sistema de Numera¢ao Decimal” et al.
(MUNIZ, 2014, p.39). Toda vez que a crianca junta dez unidades, ela terd que a agrupar e fazer
a troca. Portanto, ao completar dez unidades determinam que seja formada a ordem da dezena,
depois a cada dez dezenas formam a ordem das centenas e assim sucessivamente.

Esse jogo foi proposto com o objetivo de completar o contetido desenvolvido na sala de
aula, através de um momento ludico de interacdo e socializagdo, favorecendo a aquisi¢do do
conhecimento e conceitos do Sistema de Numeragao Decimal.

A turma foi organizada em grupos com 4 e 5 componentes. Os grupos escolheram a
ordem dos jogadores através do lancamento do dado quem tirassem o maior niimero iniciava o
jogo. Cada jogador, na sua vez, langa os dois dados e pega a quantidade de argolas de acordo
com o valor indicado pelo total de pontos dos dados. Todas as argolas devem ser inicialmente
depositadas no primeiro pino da direita para a esquerda (que representa as unidades). Se o
resultado for igual ou maior que 10, o aluno deverd retirar estas 10 argolas e troca-las por 1

argola que sera colocada no pino seguinte, formando a ordem da dezena.
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Se houver sobra, ela ficard no pino das unidades para se juntar as argolas ganhas nas

proximas rodadas. A figura 10 representa os grupos jogando “Nunca ¢ 10”.

Figura 10 - Grupo D jogando “Nunca ¢ 10”.

Fonte: Arquivo pessoal - 2019

Nas rodadas seguintes, os educandos continuam marcando os pontos e colocando as
argolas no pino das unidades e fazendo as trocas, até que todos componentes coloquem a
primeira argola no pino das centenas. Na primeira rodada o aluno “D” desse grupo da figura
14, somou 7 pontos, na segunda ele somou 4 pontos, a soma desses resultados foi 11, como a
regra € ndo deixar 10 em um mesmo pino, e 11 ¢ maior que 10, ele retirou do pino da unidade
10 e trocou por 1 dezena. Assim ficou com uma unidade e uma dezena. Quando todos
conseguiram colocar a primeira argola no pino da centena, passamos para a operacao da
subtracdo com reserva ou troca.

Nessa atividade muitos educandos tiveram mais dificuldades na subtra¢do quando havia
a necessidade de decompor a dezena e centena. A exemplo, um dos educandos tinha 123, isto
¢, 1 centena 2 dezenas e 3 unidades, langou os dois dados e soma dos pontos foi 8, teve que
decompor a dezena, pois, 3 unidades ¢ menor que 8 unidades, entdo trocou 1 dezena (das 2
dezenas de 23) por 10 unidades, ficando com 1 centena 1 dezena e 13 unidades. Das 13 unidades
tirou 8 unidades, ficando com 5 unidades. Assim obteve 1 centena, 1 dezena e 5 unidades, ou
seja ,115 pontos.

Na adi¢ao ndo vai 1 para lugar nenhum. O que fazemos sdo agrupamentos ou
trocas, dependendo do material que estamos usando. Na subtragdo nenhum
numero empresta nada para nenhum outro, mas desmanchamos grupos
quando precisamos ou fazemos trocas dentro da estrutura logica do sistema de
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numeragdo decimal, que agrupa e reagrupa as quantidades de 10 em 10
(RAMOS, 2009, p. 125).

Dessa forma, ao realizar os calculos de adi¢do e subtragao com o abaco, os educandos
utilizaram as técnicas operacionais fazendo as trocas dentro da estrutura logica do sistema de
numeragdo decimal, agrupando e reagrupando as quantidades de 10 em 10.

Para concluir as atividades com o Jogo Nunca ¢ 10, usamos o material dourado, porque
0 mesmo tem a representacdo da quantidade de forma simbolica, possibilitando aos educandos
a visualiza¢do dos algoritmos. Assim como o abaco, esse material auxilia no ensino e a
aprendizagem do sistema de numera¢do decimal e ajuda o educando a compreender o registro

das técnicas operacionais utilizada na adicao, subtracdo e multiplicacao.

2.4. O proceder como Material Dourado®

Utilizando o mesmo principio utilizado no &baco, foi feito uma apresentacdo do Material
Dourado, recurso didatico que nos fornece uma gama de possibilidades, sobretudo para o
entendimento do sistema de numeragdo decimal-posicional, bem como na resolucdo das
operagdes fundamentais, uma vez que, grande parte dos nossos estudantes at¢ dominam o
algoritmo dessas operacdes, contudo, quase sempre ndo conseguem interpretar o que resulta
desses processos, como € o caso do “pedir emprestado” na conta de menos, o “quociente” na
conta de dividir e o “vai um” na conta de somar.

Em posse de algumas caixas disponibilizadas pela escola, explanamos qual a
representacdo de cada peca, levando sempre em conta a atividade feita anteriormente com eles
com o abaco. O material dourado ¢ composto de: cubos, barras, placas e cubinhos de madeira,

dispostos da seguinte forma:

o um cubo pequeno, de lcm x1cmx1cm representa a unidade;

o uma barra de lcm x1lem x10cm com 10 cubinhos unidos representa uma dezena;
o uma placa lcm x 10cm x 10cm com 100 cubinhos unidos representa uma centena;
o um cubo grande 10cm x 10cm x10cm com 1000 cubinhos

®Material Dourado “é um dos materiais idealizados pela médica e educadora Maria Montessori destina-se a
atividades que auxiliam o ensino e a aprendizagem do sistema de numeragdo decimal-posicional e dos métodos
para efetuar as operacdes fundamentais" (ou seja, os algoritmos). Disponivel: http:/praticas
pedagogicas.com.br/blog/?p=1194.
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Apoés especificacdo das pecas do Material Dourado, passamos para a leitura e as
atividades apresentadas no livro didatico para que os estudantes resolvessem algumas
atividades no estilo da figura 15 para reforgar a aprendizagem.

Figura 11 - Atividade com Material Dourado

123 132 213 21 312 32

Nos numeros representados no nosso sistema de numeragdo, cada algarismo ocupa
uma ordem. Observe, a sequir, 0s nimeros 123 e 321 representados no quadro de ordens.

Fonte: Livro Conquista da Matematica — 4° Ano, Giovanni

Posteriormente a explanacdo sobre a adicdo dos numeros naturais, entregamos o
material dourado e solicitamos aos grupos que observassem a resolucao de algumas situagdes
sugeridas pelo livro tais como a que apresenta a figura 12 e manuseassem o material dourado,
explorando estas situagdes de forma concreta, permitindo a interacao entre eles.

Figura 12 - Atividade adigdo com Material Dourado

12 situacao: Nos Jogos Olimpicos do Rio de Janeiro, em 2016, houve recorde na
participacdo de atletas brasileiros. Observe, no gréfico a seguir, a quantidade de atle-
tas brasileiros, entre homens e mulheres, que disputaram os Jogos do Rio.

Atletas brasileiros nos Jogos Olimpicos
do Rio (2016)

EOORA OF ARTE

Quantidade

de atletas 256

Mulheres Homens  Atletas

Fonte: Livro Conquista da Matematica — 4° Ano, Giovanni Jr

Ao observar os educandos a manusear o material dourado, foi possivel verificar algumas
dificuldades que eles estavam em obter as informacdes necessarias para responder as questdes

sugeridas com base nos dados apresentados no grafico da imagem 16, que mostra o nimero de
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atletas brasileiros nos jogos Olimpicos do Rio de Janeiro, em 2016. Assim, em conversar e
explicacgdes eles questionados a respeito do valor absoluto de cada peca do material dourado,
avaliando o conhecimento que os mesmos tém acerca deste material e socializagdo das ideias
de cada grupo foram sendo expostas, foi possivel uma breve reflexdo sobre os procedimentos,
levando-os a perceber algumas estratégias.

O grupo C formado por quatro estudantes, estava tendo dificuldade em compreender
que ao juntar 10 cubinho de 1 unidade obtemos uma barra de 1 dezena essa passa da casa da
unidade para a casa da dezena e da mesma forma ao juntar 10 barra de dezenas obtemos 1
centena, assim essa também muda de casa da dezena para a casa da centena.

Visto que, a adi¢do esta ligada a situagdes que envolvem as agdes de reunir, juntar ou
acrescentar, no entanto, quando reunimos, concretamente, conjuntos de objetos, ndo estamos
efetuando a operacdo matematica de adicionar; para tal, € necessario que deixemos de pensar
nas cole¢des de objetos em si e passemos a considerar apenas a quantidade de objetos que
estamos reunindo (FREITAS, 2004).

Por ndo conseguir entender o processo, os integrantes do grupo “C” acabavam gerando
alguns conflitos com os componentes do grupo e de outros grupos. Contudo, durante esta
atividade o grupo “E” ao socializar a maneira que pensou para os outros grupos em especial ao
grupo C, foi possivel perceber que compreenderam bem os conceitos matemadticos. Entdo
discretamente propus um acordo com o grupo, para que um deles pudessem ajudar os colegas
que estava tendo dificuldade.

O ensino em todos os niveis da educag@o precisa ser fundamentado na
atividade, interacdo, troca, fazer, pensar, o reagir em situagdes que sao
apresentadas ao educando e ter habilidades para criar um ambiente, nos quais
as criangas sejam ativas, que facam atividades em um clima de interacdo e
ajuda mutua, valorizando e respeitando suas individualidades (PIAGET,
1975, p. 26).

Nesse sentido, que conseguimos proporcionar aos educandos um ambiente no qual
faziam as atividades em um clima de intera¢do e ajuda mutua, valorizando e respeitando o
conhecimento dos colegas. Em seguida disponibilizamos a cada grupo uma caixa com o
material dourado, para se familiarizarem com as pecas e com as operagdes. Logo apos

explicamos o seguinte exemplo 299 + 187, apresentado na figura 13 e 14.
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Figura 13 - Representacdo da adicao de 299 + 187
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Fonte: Elaborada pela autora a partir da explanago da aula - 2019
Fazendo a juncdo dessas duas quantidades obtivemos 486, como mostrado na figura
14.
Figura 14 - Resultado da adigdo de 299 + 187

Fonte: Elaborada pela autora a partir da explanagao da aula — 2019
Ap6s a explicacao foi solicitado aos estudantes algumas outras operacdes relacionadas
a adi¢do, que a principio todos resolveram com agilidades, dando a entender que
compreenderam o porqué quando resolvem a conta armada a questdo do vai 1. Que o “vai um”
indica a troca 10 unidades por uma dezena ou 10 dezenas por 1 centena e assim sucessivamente.
Passamos para a explanacdo da operagdo da subtracdo, a principio foi solicitada a leitura
do texto apresentado no livro didatico que aborda subtracdo com nimeros Naturais, como

apresenta a figura 15.
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Figura 15 - Atividade subtracdo com Material Dourado

Aqora, vamos estudar algums situagdes que envolvem a operacao subtracdo.
12 situacao: Observe o resultado de uma partida de basquete entre a equipe Mag-
05 @  equipe Estrelas.

Mégicos 93 | 77 Estrlas

Fonte: Livro Conquista da Matematica — 4° Ano, Giovanni Jr
Apos a leitura feita pelos estudantes e percebendo que muitos ndo haviam compreendido
fizemos a leitura em conjunto tentando dialogar com cada trecho. Em seguida, resolvemos
coletivamente, detalhando o desenvolvimento de cada etapa descrita no livro. Como
apresentado na figura 16.

Figura 16 - Representacdo da subtragdo de 93 — 77
UNIDADE
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Fonte: Elaborada pela autora a partir da explanagdo da aula -2019

Representando os valores 93 e 77 com o material dourado separando as dezenas das
unidades como apresentado na figura 3, ap6és indaguei-os, trés unidades pode subtrair sete?
Alguns dos educandos responderam nao porque 3 ¢ menor que 7, por isso temos que trocar 1
dezena (das 9 dezenas de 93) por 10 unidades e assim ficaremos com 13 unidades. Como

demonstrado na figura 17.
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Figura 17- Desmembrando uma dezena de 93 em 10 unidades
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Fonte: Elaborada pela autora a partir da explanagao da aula -2019
Desta maneira, fazendo esse desmembramento de uma dezena em unidade, ficamos com
8 dezenas e 13 unidades. Como apresentado na figura 22. Agora, poderemos subtrair as 7
unidades e, também, as 7 dezenas que ha no nimero 77. Desta forma, podemos efetuar a
subtrag¢do 93—77, como apresentado na figura 18.

Figura 18 - Efetuando a subtragdo de 93 — 77

UNIDADE

| gt [ L
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Fonte: Elaborada pela autora a partir da explanagao da aula -2019
A equipe Magicos venceu essa partida por uma diferenca de 16 pontos. No decorrer
desta aula fiz alguns questionamentos, dessa forma surgiram varias respostas e questionamentos
por parte dos educandos, enfim chegando a uma socializacdo das solugdes, verificando o

critério de resolucdo da operacdo subtracdo com o material dourado, com posteriores
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sistematizagdes. Pois, € relevante fazer opg¢ao por propostas que enfatizem o aluno como ser
ativo no processo de constru¢do do seu conhecimento (D’ Ambrdsio, 1989).

Ap6s a resolucdo de outras operagdes sobre subtragdo, partimos para o jogo “Nunca
dez” com o Material Dourado que também foi trabalhado em grupos o objetivo ndo diferente
do utilizado no Abaco de ajudar os educandos a compreender a representagdo posicional do
sistema de numeragao decimal e efetuar operagdes de adigdo com agrupamento e subtragdo com
reagrupamento com numeros até a ordem de unidade milhar, com o intuito de sistematizar mais
a compreensdo dos estudantes com esse sistema de numeragdo e suas técnicas operatorias, ja
que ao trabalhar com o Abaco os estudantes captaram a ideia do valor posicional e os métodos
para efetuar as operagdes de adicao e subtracao.

Seguindo as regras, o grupo decide quem inicia o jogo. Cada estudante na sua vez de
jogar, lanca os dados e retira a quantidade de cubinhos indicada no dado da direita e retira a
quantidade de placas no dado da esquerda. Ao completar dez cubinhos, eles trocardo por uma
barra. Fardo esse processo até conseguirem dez barras que deverdo ser trocadas por uma placa.
Assim ao completarem dez placas trocardo pelo cubo grande. Nesse caso, vence o jogo quem

conseguir ganhar o cubo grande.

2.4.1. Jogo Nunca dez: Material dourado trabalhando a Adi¢ao

Para desenvolver esse jogo cada grupo com posse de dois dados um na mao direita e
outro na mao esquerda, jogava-se os dois dados, numero sorteado pelo dado da mao direita
representava as unidades e o mao esquerda as dezenas.

Cada grupo recebeu uma tabela para fazer a marcacdo de cada jogada dos integrantes
do grupo. Ao jogar os dois dados, o jogador 1 sorteou na primeira rodada, 1 dezena e 2 unidades,
desta maneira marcou na ficha de valores sorteados como aparece na figura 23 os valores
sorteados pelo o grupo A, na primeira e segunda rodada.

Figura 19 - Numeros sorteados pelo grupo “A”

GO “NUNCA £ 10° COM MATERIAL DOURADO
JOGADOR2 [ JOGADORS [ JOGADOR4 | JOGADOR §

S (7 | o
g i | lg | 47

o 7 \ 2

Fonte: Arquivo pessoal -2019
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Com a segunda rodada da ficha preenchida, cada integrante do grupo A efetuou a
operacao da adicdo utilizando o material dourado, assim, o estudante 1 efetuou a adi¢do de
12432 obtendo um valor de 4 dezenas e 4 unidades como aparece na figura 20.

Figura 20 - Adi¢do com material dourado

Fonte: Arquivo pessoal —2019

Desta maneira, prosseguiu a equipe A, o segundo integrante desta equipe sorteou
Idezena e 6 unidades e depois 5 dezenas e 5 unidades. Utilizando o material dourado e quadro
de valor ele efetuou a adigdo 16 + 55. Ao efetuar 6 unidades mais 5 unidades, obteve 11
unidades, agrupou dez unidades e trocou por uma dezena. Em seguida efetuou 1 dezena mais
1 dezena mais 5 dezenas, obtendo assim 7 dezenas e 1 unidade, ou seja, 71 pontos nas duas
primeiras rodadas.

Assim prossegue o jogo, ao completar dez cubinhos, eles trocardo por uma barra, dez
barras trocardo por uma placa, quando completarem dez placas trocardo pelo cubo grande que
representa a ordem das unidades de milhar. Apos 30 rodadas todos os educandos haviam
completado as 10 dez placas, ou seja, 10 centenas, que foram trocadas pelo cubo grande que
representa uma unidade de milhar. Demos essa atividade como concluida e partimos para a

opera¢ao para subtracao

2.4.2 Trabalhando a subtracio

Para a subtragdo seguimos o mesmo padrdo utilizado na adigdo, isto €, fazendo as
subtragdes com o material dourado surgiram algumas diividas, em como fazer o reagrupamento.

Esse foi o momento de fazer os feedbacks, ou seja, de retornar a questdo e ajudar os educandos
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a compreender o mecanismo do “empresta um” nas subtragdes com recurso. Como sugestao,
solicitei que revisassem a aula sobre subtragdo como material dourado.

Para iniciar o jogo também foi entregue a cada grupo a sua respectiva tabela com o total
de pontos que foram anotados durante as rodadas com a adigdo para realizar as subtragdes
utilizando o material dourado e o quadro de valor. Veja na figura 21 a pontuacdo final dos
jogadores 3 e 5 do grupo D apds a 29? rodada.

Figura 21 - Pontuagdo dos alunos grupo D

GRUPO D

r JOGO “NUNCA E 10” COM MATERIAL DOURADO

’ RODADAS | JOGADOR 1 | JOGADOR 2 | JOGADOR 3 | JOGADOR 4 | JOGADOR 5

25 RODADA 540 796 863 8712 232

26RODADA | 7 [ ' 52 11 { 5
27° RODADA 311 25 61 56 61_
28 RODADA 51 51 _‘15 2 ) 51

291RODADA | 4 14 7, w 5,

302 RODADA

pE 1013 1002

Fonte: Arquivo pessoal -2019
Para a realiza¢do da subtracdo, o grupo “D” sugeriu que utilizasse os resultados das

jogadas anteriores para efetuar os calculos. Assim o jogador 3 efetuou a subtragdo 1019 — 23.

Como apresentado na figura 22.

Figura 22 - Calculo do jogador 3 do grupo “D”

Fonte: Arquivo pessoal -2019
Assim, de posse do material dourado o jogador 3 efetuou a operagao 1019 - 23 e efetuou

o célculo da seguinte forma:
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De 9 unidades posso retirar 3 unidades e ficar com 6. Depois questionou, professora e
agora, 1 unidade ndo pode tirar 2, e a centena ndo pode emprestar 10 porque tem 0, eu fago o
que agora?

Esta duvida foi socializada com a turma, expliquei utilizando o quadro de valor e o
material dourado. Agora vamos trocar 1 unidade de milhar por 10 centenas, entdo trocaremos
1 centena (das 10 centenas de 1000) por 10 dezenas, assim ficaremos com 9 centenas e 11
unidades. Como apresentado na figura 23.

Figura 23 - Efetuando a subtragdo de 1019 — 23

_E

0 9 8 6

Fonte: Elaborada pela autora a partir da explanagdo da aula — 2019

Dessa maneira, o integrante 3 do grupo D indagou a docente:

“[...] Entdo professora quando a centena tem zero e ndo pode emprestar, ela pega
emprestado da unidade de milhar e empresta para a dezena, a mesma coisa acontece quando a
dezena ¢ zero e nao pode emprestar para unidade?”’.

Explanando novamente que se a dezena for 0 (zero) ela troca com 1 centena por 10
dezenas, caso a centena seja zero troca com 1 unidade de milhar por 10 centenas, assim
sucessivamente. Dando continuidade aos calculos o integrante 3: “de 11 dezenas retirou 2
dezenas e ficou 9 dezenas”. Prosseguindo dessa forma chegou-se ao 9 centenas, 9 dezenas e 6
unidades, ou seja, 996 pontos.

Os grupos continuaram jogando, fazendo os calculos até chegar a ordem das unidades.
Os componentes do grupo conferiram se o resultado encontrado pelo colega estava certo. O
jogo ndo termina com a declaragcdo do primeiro ganhador, continuam jogando até que todos
cheguem a ordem das unidades.

Por intermédio do jogo educativo que caracteriza o aprender pensado e nao
mecanizado, pode-se observar uma maior interacdo dos alunos envolvidos,
uma melhor concentracdo, uma maior rapidez e precisdo no raciocinio,
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desenvolvimento do carater social de ajuda mutua e cooperacdo ¢ um nivel
menor de stress relacionado a rotina escolar (BORIN, 1996, p.25).

Durante essas atividades desenvolvidas os alunos respeitaram as regras do jogo e os
combinados da sala, discutiram procedimentos, aceitaram bem situagdes de frustragdo quando
erravam algum calculo, sem que houvesse conflitos com os colegas. Eles se interagiam
ajudando uns aos outros a pensar e raciocinar qual a melhor estratégia para chegar aos
resultados.

O Sistema de numeragdo decimal, ¢ um contetido muito complexo, para facilitar a
compreensdo dos educandos que sugerimos a utilizacao do Jogo Nunca ¢ 10, visto que o mesmo
proporciona a interagdo, a socializacdo e o contato com conteudo, por meio de atividades
desafiadoras, interessantes e prazerosas, que ira ajudar o aluno a compreender e a fazer o uso
do valor posicional dos algarismos para efetuar e resolver situagdes problemas que envolva a

adi¢do e a subtragdo, e também a multiplica¢do e divisao.

2.5. Tabela da Multiplicacio

A multiplica¢do, na grande maioria das escolas ¢ trabalhada em relacdo ao aspecto da
soma de parcelas iguais. O modo de como essa multiplicagdo serd introduzida na vida do
estudante € o que pode fazer total diferenca,

Ao decidir qual forma de escrita ira usar, o professor deve ter muito claro o
modo como vai trabalhar as tabuadas- ou fatos fundamentais - da
multiplicagdo. Muitas vezes, apresenta-se ao aluno uma das formas da escrita
multiplicativa e, ao introduzir-se a tabuada, utiliza-se de outra forma, o torna
ainda mais tortuoso o estudo ‘‘dessas terriveis tabelas’’. (TOLEDO E
TOLEDO, 1997, p. 122).

Um fator importante ¢ que o educando ndo fique preso a decoreba, ou seja, a
memorizagdo, através muitos exercicios, das quais muitas vezes eles nem sabem os conceitos
fundamentais da multiplicacdo por estarem ligados a tantas listas que sO se servirdo para
memorizar e decorar sem trazer novos objetivos.

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2017), estabelece que o estudante do 4°
ano do ensino fundamental “precisa ter habilidades resolver e elaborar problemas envolvendo
diferentes significados da multiplica¢do (adicdo de parcelas iguais, organizagdo retangular e
proporcionalidade), utilizando estratégias diversas, como céalculo por estimativa, calculo mental

e algoritmos" (BRASIL, 2017, p. 291).
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A multiplicagdo pode ser explorada por diversas formas e materiais, seja no papel
quadriculado no qual se chega ao algoritmo da multiplica¢do relacionado ao abaco de papel e
as fichas ou com a ajuda do material dourado, onde os alunos conseguem visualizar a
propriedade distributiva da multiplicacdo quando se relaciona a adigao.

Nessa pesquisa para esta operacdo estaremos trabalhando com a tabela da multiplicagao
também conhecida como Tabela Pitagorica, ¢ um quadro de dupla entrada no qual os resultados
das multiplica¢des sdo apresentados, de uma vez um até 10 vezes 10 como apresenta na figura
24.

Figura 24 - Tabela da multiplicacdo

X| 1|23 5167|8910
1 1 213 (4567|819 10
2|2 (4|68 |10)12]14[16/(18] 20
3|3 (6|9 12151821 (24|27 30
4 | 4 | 8 [12]16]|20]24 |28 (32|36 40
5|5 [1015])20125|30|35([40/(45] 50
6 | 6 [ 121824303642 |48 54| 60
7 (7 | 1421 |28|35[42(49|56|63]| 70
8 | 8 [ 16243240 |48 |56 (64|72 80
9 | 9 [ 1827|3645 |54 |63 (72|81 ] 90
10 | 10 | 20 | 30 [ 40 | 50 [ 60 | 70 | 80 | 90 | 100

Fonte: Elaborada pela pesquisadora -2019

Tendo em vista que a multiplicagdo ¢ uma ferramenta matematica que possibilita a
redugdo de calculos numéricos da adi¢do. Nesse sentido, “em matematica, uma tabuada de
multiplicagdo ¢ uma tabela usada para definir uma operagdo de multiplicacdo de um sistema
algébrico. Ha livros antigos que se referem a tabuada como tabuada de Pitagoras, filosofo e
matematico grego do século IV A.C” (VIANNA, 1914, p.32).

Entendendo que essa tabela permite efetuar as operagdes de multiplicagdo de forma mais
rapida e pratica. Para se calcular, 5 x 6, basta localizar o nimero que se encontra na intersecao
da linha 5 com a coluna 6, ou seja, 5 x 6 = 30.

A tabela da multiplicacdo pode ajudar a melhorar o aprendizado dos educandos do 4°
ano, que tem dificuldades em resolver problemas e efetuar céalculos que envolva a
multiplicagdo. Retornando ao grafico 1 de habilidades e competéncia’, apenas 40% dessa turma

do 4° ano, ndo compreende os significados operatorio da multiplicagdo e divisdo. Tendo em

" Dados do grafico 1 na pagina 16
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vista que muitos estudantes t€ém dificuldades com relacdo assimilara tabuada da multiplicagao
e o do calculo mental.

Compreendendo que ndo ¢ decorando a tabuada da multiplicagdo que o educando ird
compreender e construir os conceitos. Pensando nisso que escolhemos o Jogo da Multiplicagao,
para facilitar essa aprendizagem, em que os educandos desenvolvam seu pensamento logico
matematico, sem medo de enfrentar as possiveis dificuldades que encontrardo.

Utilizando a tabela da multiplicacdo de forma ludica, através do Jogo da Multiplicacao
vamos ajudar esses alunos a compreender e reconhecer as ideias das operagdes em problemas
que envolva a multiplicacdo, como soma de parcelas iguais, desenvolvendo diferentes
estratégias de calculo mental.

Para o jogo foi necessario fazer algumas adaptacdes, no jogo original que aparece no
video o professor Evandro Veras® utiliza vinte pegas de domind, na adaptagdo feita aqui, cada
educando, em sua vez, retirar uma ficha que contém uma multiplicagdo e com os elésticos
marcard o produto desta multiplicagdo. De acordo com as regras video do professor Evandro
Veras, caso ele saiba o resultado dessa multiplicagdo sem olhar para o tabuleiro tera direito de
colocar duas pecas, uma no resultado desse produto e a outra onde quiser e ganha 10 pontos.
Ainda segundo o mesmo o jogo vai ficar sempre dessa maneira, assim como o jogo da velha,
tem que posicionar 3 pe¢as numa mesma linha, coluna ou diagonal para ganhar 10 pontos.
Vence o jogo aquele que obtiver o maior nimero pontos no final.

Escolhemos este jogo porque, ajuda o educando a se apropriar do conceito matematico
e facilita a visdo geral dos resultados de forma ludica. E um jogo de regras simples, que nio
traz grandes dificuldades para seus jogadores e ¢ facilmente aprendido. Os contetdos
matematicos trabalhados no jogo da multiplicagdo se referem a adi¢do de parcelas iguais,

multiplicagdo e calculo mental.

2.5.1. Jogo da Multiplicacao’

8Jogo da multiplicagdo com domind, disponivel: https:/www.youtube.com/watch?v=LB5i5 1Bt-k. Fizermos
algumas adaptagdes, substituimos o dominé por fichas com as multiplicagdes.

°0 Jogo da Multiplicagdo com Domind foi desenvolvido pelo professor Evandro Veras, graduado com
Especializagdo em Matematica pela UFPI, ministrou varios cursos de Capacitagdo em Matematica para professores
das redes municipais e estaduais da regido norte do Piaui, abrangendo mais de 60 escolas, em diferentes
municipios. O jogo estd disponivel: http://www.aartedeaprenderbrincando.com /2018/07/como-fazer-o-jogo-
multiplicacao-com.html. Fizemos algumas adaptagdes, mudamos o nome para Jogo da Multiplicagdo e utilizamos
fichas com os produtos no lugar do domino.
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O Jogo da Multiplicacao foi desenvolvido nos dias 10 e 14 de agosto de 2019, como
este descrito no plano de aula!®.Objetivando contribuir mais intensamente na formagdo destes
estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental para que se tornem capazes de interagir
corretamente com as relacdes matematicas da tabuada assimilando-as, para que possam
concentrar esfor¢os na compreensao e resolucao de problemas, em vez de ficarem amarrados
nos calculos.

No primeiro momento trouxe um pouco sobre a histéria da tabuada de Pitdgoras ou
tabuada da Multiplicagdo, apos, procedermos da mesma forma anterior com o auxilio do livro
didatico para uma revisao, solicitando a leitura da 1? situa¢do apresentada no livro didatico que
aborda Multiplicagdo com niimeros Naturais, como apresenta a figura 25.

Figura 25 - 1% situacdo com a multiplicacao

1% situacao: Uma livraria vendeu 168 livros na 1* semana de janeiro. Na 2* semana
desse mesmo més, foram vendidos outros 168 livros. Quantos livros foram vendidos ao
todo nessas duas semanas de janeiro nessa livraria?

Para resolver esse problema, podemos fazer 168 + 168 ou 2 X 168.

12) Vamos, inicialmente, fazer a adicdo. ~ 29) Agora, vamos fazer a multiplicacio 2 X 168.

c|b|uU
‘ C(D|U
11618
+ 1]6]8 1168
3036 X 2
Foram vendidos 336 livros nessas duas semanas. 3136

Fonte: Livro Conquista da Matematica — 4° Ano, Giovanni Jr, (2019, p. 99)

Explanando que este tipo de procedimento ¢ muito utilizado, quando estamos
aprendendo a multiplicar. A adicdo de parcelas iguais ¢ uma das estratégias que podemos
utilizar para resolver a multiplicacdo. Posteriormente a explicacdo, foi solicitado que formasse
os grupos ¢ a cada estudante foi entregue uma tabela em branco para construir a tabuada da
multiplicagdo e aprender usar estratégias como calculo mental na hora do jogo. Como

apresentado na figura 26.

10 Apéndice 4 — Plano de aula Jogo da Multiplicagdo
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Figura 26 - Educando construindo a tabela da multiplicagdo

Fonte: Arquivo pessoal -2019

A tabela pitagoérica também chamada tabela da multiplicacdo, ¢ um quadro de dupla
entrada no qual sdo registrados os resultados das multiplicagdes, de uma vez um até dez vezes
dez e contém 100 fichas com cinco cores diferentes para serem colocadas no tabuleiro e 100
fichas com as multiplicagdes a serem sorteadas.

Para confeccionar o jogo, cada grupo levou 44 tampinhas de refrigerante. Levamos a
tabuada de multiplicacdo impressa em papel oficio, colamos em um emborrachado. Recortamos
os circulos de papel com nimeros de 1 a 10, estes circulos sdo do tamanho das tampinhas.
Imprimimos e recortamos as multiplicagdes das tabuadas de 1 a 10 e colocamos em um
saquinho, para que fossem sorteados. Cada educando escolheu uma cor e tragou e cortou 20
pecinhas do emborrachado.

Na segunda fase foi entregue a cada grupo o jogo da multiplicacdo, e a explanagdo das
regras. Cada jogador, em sua vez, retira uma ficha que contém uma multiplicagdo e com os
barbantes marcara o produto desta multiplicagdo ou caso saiba o resultado sem olhar para o
tabuleiro terd direito de colocar duas pecgas, uma no resultado desse produto e a outra onde

quiser e se erra passa a vez para o oponente, como apresenta a figura 27.
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Figura 27 - Grupo “D” utilizava célculo e o barbante

Fonte: Arquivo pessoal - 2019

Os educandos que possuiam maiores dificuldades na operacao da multiplicagdo na hora
de jogar optaram em utilizar o barbante para marcar o produto da multiplicagdo, depois
anotavam os resultados em seu caderno. Aqueles que tinham mais facilidade tentava explicar

aos colegas como fazer o calculo sem precisar usar o barbante, como apresenta a figura 28.

Figura 28 - Grupos “C” e “A” utilizava o barbante para conferir o produto
N\ ;

Fonte: Arquivo pessoal -2019
As meninas do grupo “D” optaram em fazer o calculo mental, elas pegavam a ficha com

a multiplicacdo anotava no caderno e tentavam resolver sem usar o barbante, quando havia
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duvida em relagdo ao resultado elas utilizavam o barbante para conferir se o produto da
multiplicagdo estava correto, como apresenta a figura 29

Figura 29 - Grupos D optaram em fazer calculo mental

Fonte: Arquivo pessoal /2019

Os Grupos “B”, “E” e “F” optaram por fazer o calculo mental, alguns educandos nesse
caso utilizavam os dedos das maos para contar, de forma bem simples adicionavam uma
quantidade finita de nimeros iguais, sabiam relacionar a adi¢do com a multiplicagao.

Enfrentar e vencer desafios aumenta a autoconfianca das pessoas. E quando
ocorre a invengdo de um novo processo de céalculo (novo, ao menos para
aquela turma) parece que todos repartem a sensacdo de que a Matematica nao
¢ inatingivel. Cada aluno comega a sentir-se capaz de criar, nesse dominio.
Além de tudo isso, é perceptivel o aumento da capacidade do aluno de
concentrar-se e estar atento nas aulas em decorréncia da pratica continuada do
calculo mental (MENDONCA e LELLIS, 1989, p. 52)

Salientamos a relevancia do célculo mental para a compreensdo das regras que
determinam os algoritmos do cdalculo escrito. Acreditamos que o Jogo da Multiplicagdo
contribuiu para a assimilagdo das tabuadas de forma ludica, motivando e engajando os
educandos, além de agilizar o célculo mental.

Apos a atividade feita relacionada a multiplicagdo passamos para a questdo da divisdo
com numeros naturais que de acordo com o teste do primeiro teste de soldagem muitos
estudantes da turma apresentaram dificuldade em interpretar, compreender e solucionar

situacdes problemas que envolvia essa operagao.
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2.6. Jogo Trilha do Resto '!- Divisdo com Numeros Naturais

O algoritmo da divisdo ¢ a mais dificil e a mais complexa dentre os algoritmos das
quatro operacdes, pois, divisdo envolve varias regras operatorias, como divisdes sucessivas,
multiplicagdo e subtracdo e muitos estudantes encontram muita dificuldade. Entendendo que
educando do 4° ano do ensino fundamental “precisa ter habilidades para resolver e elaborar
problemas de divisdo cujo divisor tenha no maéximo dois algarismos, envolvendo os
significados de reparti¢do equitativa e de medida, utilizando estratégias diversas, como célculo
por estimativa, calculo mental e algoritmos”. (BRASIL, 2017, p. 291).

Dessa forma nosso objetivo ao aplicar este jogo trilha do resto foi ajudar os educandos
a relacionar a divisdo a uma situagdo de repartir em partes iguais ou de saber quanto cabe. E ao
errar a solugdo da operacdo, que eles busquem entender o erro cometido, a fim de retornar a
questdo novamente e superar as dificuldades.

A regra do jogo trilha do resto ¢ bastante simples e traz beneficios para exercicios
mentais dos educados de forma tdo eficiente quanto os outros jogos apresentados. Muitos
estudantes da turma ja conhecem o jogo trilha, porém, a diferenca que neste iremos trabalhar o
contetido operacdes de divisdo, o que torna o jogo mais desafiador, pois, os educandos terdo
que resolver as operacdes, para seguir o caminho, como € possivel observar o tabuleiro da trilha
do resto apresentado na figura 30.

Figura 30 - Tabuleiro da trilha do resto

TRILHA DO RESTO

coococo000
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Fonte: Parque da Matematica — PUC Minas

'
w

'O Jogo Trilha do Resto trata-se de um jogo de tabuleiro para exercitar o céalculo mental. Disponivel:
https://parque-da-matematica.webnode.com/trilha-do-resto/. Trabalha com os conceitos de divisdo com resto,
divisdo exata, tabuada da multiplicagdo de 1 a 6.
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Assim, como todas as outras sec¢des desta pesquisa, antes de explicar e iniciar o jogo,
fizemos uma breve revisao do conteudo, solicitando a leitura ¢ discursao sobre a 2% situacao
apresentada no livro que aborda divisdo com Numeros Naturais, como apresentada a figura 31.

Figura 31- Ideia de divisdo com Numeros Naturais

2% situagao: Para um campeonato de volei, foram inscritos 42 jogadores. Como
cada equipe de vélei é formada por 6 jogadores, quantas equipes poderao ser formadas
para esse campeonato?

Para responder a essa pergunta, podemos descobrir quantas vezes a quantidade
6 cabe em 42, ou seja, podemos efetuar a divisdo 42 =+ 6.

Entao, temos:

* 42 dividido por 6 € igual a 7. o) +6=7
= dividendo Nt -
42(6 divisor
~ 472 7w quociente (resultado) 71X6=42
-—0 42 - 4) = O

i
resto

Como o resultado da divisdo é 7, poderao ser formadas 7 equipes para esse
campeonato.

Fonte: Livro Conquista da Matematica — 4° Ano, Giovanni Jr, p.128.

Dialogando e questionando os educandos sobre os nimeros que aparecem na divisao de
Numeros Naturais que primeiro numero nesse caso 47 (quarenta e sete) que ¢ o maior ¢é
denominado dividendo e o outro ntimero 6 (seis) que € menor € o divisor. O resultado da divisdo
¢ chamado quociente nesse caso 7 (sete). E ainda ao multiplicarmos o divisor pelo quociente
obteremos o dividendo. Outra maneira de promover a socializagdo sobre a divisdo foi sugerir
aos educandos a relacdo com a tabuada que consideram dificeis e, em seguida, as estratégias
utilizadas para resolver as divisdes. Apos a revisdo foi solicitado que os estudantes resolvessem
alguns exercicios com as devidas correcdes.

Este jogo foi desenvolvido nos dias 20 e 27 de agosto de 2019, como estdo descritos no
plano de aula'?, com o objetivo de ajudar estes alunos a compreender esses conceitos sobre a

divisdo. Desta maneira o jogo foi composto por um dado e uma trilha e 7 pedes de cores

diferentes representando cada grupo formados pelos os estudantes, como apresenta a figura 32.

12 Apéndice 5 — Plano de aula Jogo Trilha do Resto
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Figura 32 - Tabuleiro da trilha do resto

Fonte: arquivo pessoal -2019
Para desenvolvimento do jogo solicitamos aos educandos que formassem sete equipes
com quatro componentes cada uma e que escolhessem um representante para jogar o dado.
Cada jogador locomove seu pedo na trilha, de acordo com o nimero langado no dado. A partir
da segunda rodada, o jogador lanca o dado e o numero sorteado serd o seu divisor da operagao
a ser realizada. O dividendo ¢ o numero da casa em que o pedo parou. O resto indica o numero
de casas que o jogador deve andar.
A cada rodada um representante de cada grupo vinha, jogava o dado, retornava a equipe
e dividia o nimero da casa em que se encontra pelo valor tirado no dado. O representante do
grupo amarelo ao jogar dado tirou o nimero 3 e o pedo da sua equipe estava na casa 77, como
apresenta a figura 33.

Figura 33 - Educando efetuando a divisdo

Fonte: Arquivo pessoal-2019

Observe na figura 33 o educando comeca dividindo 7 dezenas por 3, obteve 2 dezenas
e restou 1 dezena . Transformou uma dezena que sobrou em 10 unidades e juntou as 7 unidades,
ficando com 17 unidades. Dividindo 17 unidades por 3, obteve 7 unidades e restou 2 unidades.

Questionei-o por que 17 dividindo por 3 € 7 e o resto € 2? Quanto ¢ 7 vezes 3?
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Utilizando os dedos da mao para contar ele notou que 7 vezes 3 ¢ 21 percebendo o erro
disse: “professora 17+ 3 =5, pois 3 x 5=15¢ 17 — 15 =2, na hora esqueci e escrevi 7, mas ¢é
“5”. Portanto 77 dividido por 3 ¢ igual 25 e o resto 2 que ¢ o nimero de casa que a grupo
amarelo deve avangar no tabuleiro do jogo trilha do resto.

Inicialmente, poucos educandos utilizavam o célculo mental, com o passar das rodadas
eles foram se interagindo mais com os colegas do grupo, foram compreendendo a relagdo entre
a multiplicacdo e divisdo, assim foram desenvolvendo algumas habilidades como célculo
mental, apropriando dos resultados que iam encontrando, as duvidas comegava a surgir. No
momento que essas duvidas iam surgindo era solicitado a eles para analisar o quociente
encontrado e o divisor da divisdo, e se o dividendo ¢ igual o produto da multiplicagdo.
Lembrando a eles que se o resto for diferente de zero, a divisdo ndo ¢ exata, o dividendo ndo ¢
igual o produto, teria que adicionar o resto ao produtor.

Foi observado que o Jogo Trilha do Resto, despertou interesse pelo o conteudo divisdao
dos numeros naturais, visto que muitos consideram o mesmo muito dificil. Sentiam-se
motivados a participar das atividades, interagia mais com os colegas e professora, buscava a
solugdo para situagdo problema, demonstrando mais interesse € vontade de aprender.

Apos, passar pelas 4 (quatro) operagdes fundamentais da matematica, passando para a
resolugdo de problemas, pois de acordo com o teste de sondagem 1 realizado com os 28 alunos
desta turma, que 21 alunos tém dificuldades em interpretar, compreender e solucionar
problemas com niimeros naturais envolvendo as quatro operagdes fundamentais e de utilizar as
relagdes entre adicdo e subtracdo, bem como entre multiplicagdo e divisao.

Diante das dificuldades apresentadas pela turma do 4° ano em elaborar e resolver
situacdes-problemas, envolvendo diferentes significados da adi¢do, subtracdo, multiplicagdo e
divisdo utilizando estratégias diversas, como calculo mental, escolhemos o Jogo Boom com o
intuito de ajudad-los a compreender esses conceitos matematico. Trata-se de um jogo de
tabuleiro, com trilha que envolve as operagdes e os problemas matematicos. Onde tem o intuito

de estimular os educandos e a aprendizagem dos conceitos matematicos.

2.7. Jogo Boom!3: Resolucdo de Problema

130 Jogo Boom foi criado pela professora de Matematica Camila Portela Maceno, em 2015 quando lecionava
na turma do 6° em uma Escola Estadual na cidade de Sao Paulo, com o objetivo de consolidar o aprendizado
dos educandos, ajudando-os a superar as dificuldades em realizar calculos com as quatro operagdes
fundamentais. Disponivel em: https://www.elo7.com.br/jogo-boom-operacoes-matematica/dp/ 4EBIES.
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Na sala de aula observamos que muitos educandos ndo leem as questdes com
problemas que envolvem as operagdes de adicdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo antes de
tentar resolvé-la e, além disso, ficam esperando que o professor responda na lousa. Para superar
essas dificuldades, um dos procedimentos ¢ discutir e refletir sobre as informacgdes do
enunciado e solicitar aos educandos que elabore novas questdes, desafiando os mesmo a pensar
em situagdes problemas do seu cotidiano. Assim conforme a BNCC (2017) “desenvolver
habilidades para resolver e elaborar problemas com numeros naturais envolvendo as quatro
operagdes basicas utilizando estratégias diversas, como célculo, calculo mental e algoritmos,
além de fazer estimativas do resultado”. (BRASIL, 2017, p. 291).

No momento em que os estudantes conhecem diferentes procedimentos de resolucao,
aprende que ha diversas estratégias para elaborar e resolver um problema envolvendo as quatro
operagdes basicas, avalia como os colegas do grupo fizeram e levanta hipoteses, confronta
ideias e reflete sobre os possiveis erros.

Da mesma maneira que as outras sec¢des desta pesquisa, antes de explicar e iniciar o
jogo, fizermos uma breve explanagdo sobre resolucdo de problemas com o auxilio do livro. Foi
solicitado aos discentes que fizessem a leitura sobre “resolvendo problemas” como apresenta a
figura 34.

Figura 34 - Resolvendo problemas

‘ :
USAMOS A OPERAGAO ‘
MULTIPLICAGAO QUANDO \
QUEREMOS ADICIONAR QUANTIDADES ‘
IGUAIS OU DESENVOLVER A IDEIA | -
COMBINATORIA OU A IDEIA DE U?“"g%i’;gg&gﬁgm

‘ ‘ JUNTAR QUANTIDADES OU
|

Multiplicacoes '

FORMACAO RETANGULAR.

ACRESCENTAR UMA QUANTIDADE

OUTRA.

1
USAMOS
A OPERAGAO

USAMOS

SUBTRAGCAO QUANDO A OPERACAO DIVISAO
QUEREMOS: TIRAR UMA QUANTIDADE QUANDO QUEREMOS REPARTIR
DE OUTRA, SEPARAR UMA QUANTIDADE [/ UMA QUANTIDADE EM PARTES
DE QUTRA, SABER QUANTO FALTA L IGUAIS OU SABER QUANTAS VEZES
A UMA QUANTIDADE PARA ATINGIR E‘é/ UMA QUANTIDADE CABE
OQUTRA QU SABER QUANTO UMA NA OUTRA
QUANTIDADE TEM A MAIS U

QUE OUTRA.

Fonte: Livro Conquista da Matematica — 4° Ano, Giovanni Jr (2019, p.150)
Ap6s a leitura detalhada e as devidas explicagdes foi solicitado ao educando que criasse

uma situacdo com ideias ligada as operagdes e depois um resolvia a atividade do outro no
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caderno. Nessa atividade os estudantes tiveram muita dificuldade em elaborar essas questoes,
pois, ndo estdo acostumados em realizar esse tipo de atividade. A figura 38 apresenta os

problemas criados pelo discente A e B com base o que solicitava a atividade.

Figura 35 - Problemas elaborados pelos educandos “A” e “B”

2. Convide um colega para esta atividade. Um de vocés inventa uma situagao com

000 . .

J9pr ideias ligadas & adicao, e o outro cria uma situagao com ideias ligadas a subtracao.
Depois, cada um resolve a atividade que o outro fez.

(9 YYOUVO. Vi, AL O ' 7 PN '/ ’
\_/ ’ AND _“A\/,\,\/\ Lrndp Lo &7
0_gloan, OB rnvs -din Vit LN QDN Tl Vs Lo
q 70 N ’/ | ( ;% P -
AN . upnVon O | ) I //\_/1\_} ,4,’111_)_{ O
p Y 8 / </ s

/ -
MR 30 Tl — — s S A Y S L A

Fonte: Livro Conquista da Matematica — 4° Ano, Giovanni Jr (2019, p. 38)

Vale salientar que alguns educandos tiveram muita dificuldade em elaborar essas

questdes, pois, ndo estdo acostumados em realizar esse tipo de atividade com
problematizagdo, por mais simples que parece, pois de modo geral eles ndo eram levados a
pensar para resolver qualquer atividade.

As atividades com o Jogo Boom foram desenvolvidas nos dias 03 e 10 de setembro de
2019, como estdo descritos no plano de aula'4. Utilizamos o para trabalhar os conceitos das
quatro operacdes e das situagdes-problemas envolvendo as mesmas.

Este ¢ composto por um dado e uma trilha e 7 pedes representando cada grupo formados
pelos os alunos. A trilha é formada por quatro cores diferentes, cada uma representa uma
operagdao amarelo (adi¢do), vermelho (subtracdo), verde (multiplicag¢do), azul (divisdo) e as

bombas (problemas envolvendo as operac¢des), como apresentada na figura 36.

Figura 36 - Tabuleiro e cartas do jogo Boom

Fonte: Arquivo pessoal -2019

14 Apéndice 6 — Plano de aula Jogo Boom
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A segunda fase, foi 0 momento do brincar, levei a trilha, o dado, os 20 problemas que
eles elaboram e as 80 cartas com as quatro operagdes. As cores representam uma operagao € a
carta que o educando devera pegar no tabuleiro para resolver.

Assim, foi solicitado aos estudantes que formassem em 7 (sete) grupos de 4 (quatro
integrantes) e que escolhessem 1(um) representante da equipe para jogar o dado e colocar o
pedo na casa do numero sorteado. Desta maneira, o educando deverd pegar no tabuleiro uma
cor para resolver o problema a exemplo os grupos azul, preto e amarelo na primeira jogada
sortearam o numero 3 (trés), a andaram 3 (trés) casas cor verde que representa a multiplicagao.

A partir da segunda rodada, o representante de cada equipe tem que pegar uma carta
referente a cor da casa que o pedo se localiza. Como na primeira rodada o grupo azul sorteou o
numero 32, o representante da equipe azul jogou o dado novamente tirou 5, mas s6 podera
avancar as 5 casas, ap0Os pegar a carta com multiplicagdo o aluno dirige até o seu grupo e juntos

tentam resolver. Depois apresenta a resolu¢ao no quadro, como foi apresentado na figura 37.

Figura 37 - Multiplicacdo resolvida pelo grupo azul

Fonte: arquivo pessoal -2019
Como o célculo efetuado pelo educando do grupo estava correto ele avangou o seu pedo
para numero 8, que tem representa a cor que a divisdo, ou seja, na rodada 3 o grupo escolhe
outro representante para jogar o dado novamente e pegar uma carta com a divisdo. Como

apresentado na figura 38.
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Figura 38 - Equipe azul avangou pedo para nimero 8

Fonte: Arquivo pessoal -2019

Cabe salientar que, ndo deu certo marcar o tempo, inicialmente tinha estabelecido 5
minutos para cada grupo, resolver as operacdes ou o problema, os grupos que tinham
dificuldades de interpretar e compreender as quatro operagdes ou as situacdes problemas,
sempre ultrapassava esse tempo e ficavam apreensivos. Sendo assim resolvi deixar eles a
vontade, sem preocupagdo com o tempo estabelecido.

Tivemos varios momentos de feedbacks, nas resolu¢des de problemas e divisdo, para
que os mesmos pudessem perceber e identificar os erros cometidos e assim compreender o

processo e estratégias utilizadas nas resolugdes.
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II1 - DISCUSSAO DOS RESULTADOS OBTIDOS

A importancia deste trabalho se refere a uma sistematizag¢ao de conhecimentos teoricos
e metodologicos sobre 0 uso dos jogos como uma contribuicao ao ensino de Matematica.

Enfim, ap6s aplicar todos os jogos, no dia 13 de setembro de 2019, aplicamos o teste de
sondagem 2, para comparar os resultados com o teste sondagem 1 e analisar as contribui¢des
destes jogos no desenvolvimento das habilidades e competéncias estabelecidas pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), para turma do 4° ano do Ensino Fundamental.

Nesse teste, observamos que os estudantes utilizaram diferentes estratégias para
resolver a operagdo subtracao. Veja que o educando “A”, sabe que 6000 ¢ 6 unidades de milhar
exatas, ele fez a subtragdo utilizando o antecessor dos nimeros dados, ou seja, 5999 —3983 e
obteve 2016. Ele achou que usando essa estratégia o calculo ficaria mais facil, como mostra a
figura 39 a seguir.

Figura 39 - Resolu¢do do educando “A” questio 4

QUESTAO 6

Resolva a operagao abaixo. ‘[ c[D U |

L | -
t |9 e

aq
— / -

(.
| !
\

6000 - 3984 31381

A
J/
/
[r

\
|
|
[
| U
T
|
\

|

|

Qual é o resultado dessa operagéo?

A D3984 B) 2016 0) D3463 D) D 2364

Fonte: Arquivo pessoal —2019

Percebemos que a inser¢cdo dos jogos nas aulas de Matematica contribuiu no
desenvolvimento dessa habilidade e competéncia de analisar e recorrer a métodos diferentes
para resolver a operagdo ou uma situacao problema proposta pela atividade.

O educando “B” assim como os demais, usam a estratégia de reagrupamento, como

apresentado na figura 40 a seguir.
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Figura 40 - Resolugdo do educando “B” questdo 4

QUESTAO 6

Resolva a operagéo abaixo. m C| D (U

> 1o
O Tamy
S

6000 - 3984

ol bl = o
D o
>

r’
S

_—

o —

Qual é o resultado dessa operagéo?

A D3984 B)@ZMS C) [ 3463 D) D 2364

Fonte: Arquivo pessoal - 2019

Percebe-se que os resultados encontrados por ambos foram o mesmo. Mas vale lembrar
que a estratégia usada pelo educando “A”, deu certo porque a unidade de milhar é exata, caso
nao fosse o resultado obtido ndo seria 0 mesmo.

Notamos também em outras questdes do teste que os educandos utilizaram estratégias
e ideias diferentes para resolver problemas envolvendo a multiplicagdo e a divisdo. Como
apresentam as figuras 41 e 42 a seguirem.

Figura 41 - Resolugdo do educando “C” das questdes 7 e 8
QUESTAO 7

Uma padaria assa 280 paes em cada fornada. Quantos pées serdo assados em 5 fornadas?

A) D Serdo assados 1040 paes. Calculo
2042 § P0++230 ryo o
B) [:, Serdo assados 1340 pies. afof 2 t > i

C) D Serdo assados 1240 paes. 7
D) Serdo assados 1400 pdes. V

QUESTAO 8

Malu tem 45 figurinhas. Ela colou 5 em cada pagina do seu album. Quantas paginas tém o album?

Calculo
A)[_] 0 album tem 10 paginas. S BIE e BE = e

B) D O album tém 8 paginas.
1) O 4lbum tém 9 péginas. V
D) ‘:] O album tém 11 paginas.

Fonte: Arquivo pessoal /2019

Enquanto o educando “C” utiliza as ideias de adicionar o ntimero de parcelas iguais para

a multiplicacdo e a reparti¢ao equitativa para efetuar a divisdo. Ja o educando “D” usa a ideia
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da operagdo da multiplicagdo pra resolver a questdo 7 e da divisdo para resolver a questdo 8§,
como apresentar a figura 42 a seguir.

Figura 42 - Resolugdo do educando “D” das questdes 7 ¢ 8
QUESTAO 7

Uma padaria assa 280 paes em cada fornada. Quantos paes serdo assados em 5 fornadas?

A) |:| Serdo assados 1040 paes. Cilculo

B) D Serdo assados 1340 paes. Al ? 0
C) ‘:I Serdo assados 1240 paes. ;\_// %
200 O

D) E] Serdo assados 1400 paes.

QUESTAO 8

Malu tem 45 figurinhas. Ela colou 5 em cada pagina do seu album. Quantas paginas tém o album?

Calculo )
A [_] 0 dlbum tem 10 paginas. L /S

B)[__]Odlbum tém 8 paginas. g 4 o
C)Klo 4lbum tém 9 péginas. 3) /

D) D O album tém 11 paginas.

Fonte: Arquivo pessoal -2019

Como vimos os resultados obtidos pelos educandos “C” e “D” sdo iguais, mesmo
usando raciocinios diferentes ambos conseguiram encontrar a solu¢do para a situagdo-problema
proposta.

Ao analisarmos os resultados do teste de sondagem 2 aplicado apos as atividades
desenvolvidas com os jogos durante as aulas de matematica nessa turma, notamos que alguns
alunos ainda ndo compreenderam o significado do conceitos do sistema decimal, das operacdes
fundamentais dos niimeros naturais e resolucdo de problemas, como mostra o grafico 2, a
seguir.

Grafico 2- Habilidades ¢ Competéncias Analisadas nos Testes de Sondagens, 4° ano - 28 aluno

M Teste de sondagem 1 M Teste de sondagem 2
30
25
20
15 -
10 -
5 -4
0 -4
Compreende as Relaciona a Compreende os Compreende os Resolve problemas Resolve problemas
princiapais composicdo e o significados significados envolvendo as envolvendo as
caracteristicas do valordosnimeros operatérios da operatorios da ideias da adicdo e ideias da
sistema decimal. romanos. adicdo e subtracdo. multiplicacdo e subtracdo. multiplicaggo e
divisdo. divisdo.

Fonte: Dados da pesquisa - 2019
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Ao fazer a analise do grafico 2, notamos que houve uma melhora, a inser¢ao dos jogos
auxiliou os educandos na compreensdo do valor posicional dos nimeros, das operagdes € na
interpretagdo e resolucdo de problemas. Observe que o numero de educandos que sabe resolver
problemas com os nimeros naturais utilizando as ideias das quatro operacdes teve um aumento
consideravel.

Portanto, consideramos que os jogos Captura Monte, Nunca ¢ 10, Jogo da
Multiplicag¢do, Trilha do Resto e Jogo Bom, ajudaram muitos educandos a desenvolver as
habilidades e competéncias de reconhecer a sequéncia numérica escrita e falada, utilizando
estratégias diversas de comparacdo de quantidades até a ordem de dezena de milhar, conhecer
o sistema de numeracao romana, suas regras de composi¢ao, leitura, escrita e sua utilizagdo no
cotidiano e de observar, explorar e reconhecer as relagdes entre adicdo e subtragdo,
multiplicagdo e divisdo, aplicando-as nas estratégias de calculo e na resolu¢do de problemas,
estabelecidas pela BNCC (2017) e no plano anual do 4° ano das escolas municipais de Vitoria
da Conquista. Além disso, contribuiu no desenvolvimento da capacidade de organizagdo,
argumentacao, do aprender trabalhar em equipe, do saber lidar com o ganhar e perder e ainda
o respeitar regras. Proporcionou simulagdes de situagdes problemas, que provocou e estimulou
os educandos da turma do 4° ano, o desenvolvimento do raciocinio logico, € a capacidade de

resolver problemas.
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IV. CONSINDERACOES

O objetivo tragado por essa pesquisa era tornar as aulas de matemadtica mais
interessantes e desafiadoras, despertando o interesse e o prazer de aprender e assim diminuir os
bloqueios apresentados por muitos educandos, quando sdo submetidos as avaliagdes. Além
disso, mostrar como os jogos ajudam os educandos a compreender os contetdos, auxiliando no
processo ensino e aprendizagem, melhorando o desempenho e os resultados obtidos.

Quando iniciamos essa pesquisa com os jogos “Captura Monte” e “ Nunca ¢ 10” ainda
estava como professora regente substituta da turma do 4° ano assim a inser¢ao dos mesmo era
feito de acordo com os planos de aulas da disciplina de Matematica e com as dificuldades dos
educandos. Os demais jogos trabalhados foram inseridos de acordo com os contetidos aplicados
em sala de aula. Por isso optamos em levar os tabuleiros do Jogo da Multiplicagao, Trilha do
Resto e Jogo Boom ja confeccionado devido o curto tempo.

Possibilitar aos estudantes um ambiente problematizador que contribua para o
desenvolvimento da aprendizagem matematica ¢ essencial para a aprendizagem. Para isso, ¢
necessario planejar a exploracdo dos jogos para que os objetivos propostos sejam alcancados.
O professor estar ciente que a insercao destes recursos didaticos nas aulas de Matematica possui
muitas vantagens, porém, possuem também muitas desvantagens quando ndo sdo planejados e
o educando joga sem saber qual seu objetivo.

Todas as atividades exploradas com os jogos foram planejadas com base nos contetidos
do livro didatico de Matematica dos educandos. Dessa forma, antes de apresentar e levar para
sala de aula um dos jogos selecionados usamos o livro para explicarmos e debatermos com os
estudantes os contetidos.

Para prever possiveis questionamentos ou alguma outra situagcao que poderia acontecer
nesse momento ludico, testamos e analisamos jogos. Consolidamos nossos objetivos em 40
horas aulas durante vinte e quatro dias, todos esses jogos citados foram explorados, tendo como
finalidade, coletar informagdes que nos ajudassem a responder a nossa questao de pesquisa:
Qual a contribui¢do dos jogos didaticos no desenvolvimento do raciocinio 16gico matematico
do educando?

Concluimos que os jogos didaticos contribuem no desenvolvimento do raciocinio
logico, pois, possibilitou aos educandos do 4° ano trocar conhecimentos através da interagdo e
do engajamento, entre educando/educando e educando/professor, motivando-o aprender e a

conhecer a Matematica de forma ladica.
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Desse modo, defendemos a inser¢ao de jogos no ensino de matematica nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental, pois, pode contribuir para a assimilacdo dos contetidos considerados
dificeis por muitos educandos, permitindo que eles aprendam os conceitos matematicos

brincando, superando algumas dificuldades e melhorando os resultados e a aprendizagem.
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VI. APENDICE

Apéndice 1 — Teste de Sondagem 1

Escola Municipal 3) Rep as quantid; indi por meio do alg:
Aluno (a): 3
. a) quatorze - d e oito -
Professor (a): Data: !
Ano: Turma: Turno: b) ¢ trinta: ¢) um mil, trezentos ¢ dez:
Sers que vocé sabe responder as g . ¢) cento e vinte: f) duzentos e nove:
PARTE | 4) Complete as sequéncias com os nimeros que estdo faltando.
1) Escreva como se I cada um dos nimeros abaixo: L L % ) 1'5 . & J L L] Y ]
a)97
T T T T T T T T T T T T
75
T T T T T T T T T T T T
b) 66 a1
T T T T T T T T T T T T
c)374 14
T T T T T T T T T T T T
119
d) 251
5) Descubra qual o nimero formado preenchendo o quadro de valor de lugar:
c) 1587 8 - m
o -
149
B u
- L
2) Reescreva os nimeros do quadro na ordem crescente ¢ na ordem decrescente. v

24 -3-15-21-6-18-9~- 27 -12-25- 50 -45
10 20— 35 -30 — 40 -5-49 - 33-29 - 0-1
a) Ordem crescente
b) Ordem decrescente
PARTE Il
6) Relacione a coluna da esquerda com a coluna da direita,
(Y o0
Ve . 30
X ol
Coe .5
Le o 1000
De * 500
Me o 100
7) Efetue as operagdes a seguir, usado o método que preferir.
a) 859 +459 = b) 781 +349 = c)789 - 325= d)931 - 8=
€ MY x 2= N237x2= g 4742 = h) 358 +2 =

Agora, responda!

a) Um cubo pequeno representa unidade.

b) Uma barra representa dezena ou unidades.

¢) Uma placa rep centena ou unidades.

d) Um cubo grande representa unidade de milhar ou unidades.

8) Resolva os seguintes problemas, usado o método que preferir.

a) Para disputar um tomeio de futebol na escola, foram organizadas 8 equipes.Cada equipe foi formada com
11 jogadores. Quantos jogadores viio disputar esse tomeio?

Desenho Operacio

b) Em uma gincana na escola, foram inscrito 27 alunos do 4% ano A ¢ 26 do 4° o B. Quantes alunos
foram inscrito nessa gincana?

Desenho Operagio

¢) Um livio tem 185 paginas. Karla j& lew ™. Quamtas piginas faltam para ela terminar de ler esse
livro?,

Desenho Operagia
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Apéndice 2 - Plano de aula Jogo Captura Monte (baralho adaptado)

Orientagoes Metodologicas
Conteudo

v Histdria dos Numeros: Indo-Arabico, Romanos e Egipcios.
Objetivos Especificos

v" Construir o baralho com situagdes-problemas envolvendo valor e a representagdo do sistema de

numeragao indo-arabico, romanos e egipcios.

v' Comparar e assimilar o valor ¢ a representagdo dos numeros indo-ardbico, romanos e egipcios

representados no baralho.

v" Identificar os simbolos e as regras do sistema de numeragéo romano;

v" Reconhecer os nimeros naturais em diferentes contextos de uso representando quantidades, codigos,

medidas e para fazer contagens;

Duracio da atividade

v' 23 de abril a 14 de maio, sendo sete aulas com 50 minutos.
Desenvolvimento da atividade:

v Seré desenvolvida em duas fases. A primeira fase sera a construgdo do jogo e a segunda eles (as) irdo
jogar;
Exibir o video Historia dos nlimeros;
Contar a historia do Jogo Captura Monte;
Conversa com os educandos (as) para apresentacdo do jogo e das regras do jogo, ressaltando aspectos
positivos do jogo e possiveis aprendizagens;
Organizagdo da sala em equipe com quatro ou cinco componentes;
Distribuicdo do material para a confec¢do das cartas de baralho;
Realizacdo das jogadas;
Auxilio as criangas para a comparagao entre as cartas;
Incentivo as criangas a contarem o numero de cartas que possuem ¢ montar estratégias
Fazer os feedbacks, ou seja, retornar a questdo verificando como foi feita a resolucdo e orienta-los
sempre que solicitado.
Historia do Jogo

Tudo comegou na Sérvia quando quiseram roubar Montenegro e ficar sendo assim Sérvia e Montenegro.

Recentemente Montenegro conseguiu se livrar da Sérvia. Foi de uma guerra que se originou o jogo de cartas Rouba
Monte. Depois da guerra do Rouba Monte, o exército Sérvio anunciou sua vitoria e para especificar como fizeram
isso, usaram um jogo de cartas. E assim o jogo virou mania entre as criangas sérvias ¢ também as criangas nas
cidades de Montes Claros e Monte Aprazivel. A sua chegada ao Brasil foi gracas a Fernanda Montenegro e
também ao cantor Osvaldo Montenegro.
Indicacio: Este jogo ¢ indicado para os alunos do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental 1.
Descricao

v' Jogadores:4 a 6

v Baralho com 60 cartas.
Distribuicfio: 4 cartas na mesa viradas para cima e 4 cartas para cada participante.
Objetivo: Acumular o maior monte de cartas
Regras:

v" Inicia-se 0 jogo com o jogador a esquerda de quem distribuiu as cartas. Este deve verificar se alguma
carta que ele tem na mao tem o mesmo numero das cartas que estdo expostas na mesa. Se for igual, o
jogador junta as 2 cartas em seu monte.

v Caso alguma carta do jogador tenha o nimero igual ao da carta do topo do monte de qualquer um de seus
adversarios, este jogador pode capturar o monte do adversario pegando todas as cartas.

v" Caso o jogador ndo tenha nenhuma carta igual ao nimero de qualquer carta da mesa, ele devera descartar
uma carta de sua mao colocando-a virada para cima no centro da mesa. Quando todos os jogadores
estiverem sem cartas na mao, serdo distribuidas mais 4 cartas para cada um, até que o baralho acabe.

v O jogo termina quando ndo houver mais cartas para se distribuir, € 0 vencedor do jogo € aquele que tem
0 monte com o maior nimero de cartas. Se o nimero de cartas for igual entre 2 ou mais jogadores,
considera-se empate.

Questionamentos

1) Vocés gostaram do jogo Captura Monte? 2) Este jogo, ajudaram vocés a compreender e assimilar o valor e a
representacdo dos numeros indo-arabico, romanos e egipcios? 3) Em que locais os numeros romanos podem ser
localizados? 4) Qual desses sistemas, além de ser mais facil permitem calcular rapidamente? Por qué?

ANANRN

AN N N NN
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Apéndice 3 — Plano de aula Jogo Nunca ¢ 10

Orientagoes Metodologicas
Conteudo

v' Sistema de numerag¢io decimal,;

v" Adigdo com reserva;

v' Subtragdo com recurso
Objetivos Especificos

v" Compreender a representa¢do posicional do sistema de numeragdo decimal, identificando as ordens:

unidades, dezenas, centenas, unidades de milhar, dezenas de milhar ¢ centenas de milhar e compor e
decompor nimeros na base 10;
v’ Efetuar operagdes de adi¢do e subtragio com nimeros das novas ordens estudadas do Sistema de
Numeragao Decimal.
Duracio da atividade
v 11de junho a 06 de agosto, sendo oito aulas com 50 minutos.
Desenvolvimento da atividade:

v Atividade sera desenvolvida em trés fases. Na primeira fase os alunos deverdo construir o dbaco de pinos
utilizado cartelas de ovos e palitos de espertos e para construir as pecgas podera utilizar: tampinhas de
garrafa pet, papeldo, cartolina ou papel cartdo. Na segunda fase eles irdo jogar o Jogo Nunca ¢ 10
utilizando o 4baco construindo por eles. Na terceira fase ird jogar novamente o mesmo jogo utilizado o
material dourado.

Apresentar do Jogo “Nunca 10” no Abaco de pino;
Organizar a sala em seis grupos com 5 ou 4 componentes;
Distribuir do material necessario para a confec¢do do jogo;
Realizacdo da primeira jogada até que um aluno venca colocando a primeira pe¢a no quarto pino.
Propor aos alunos registrar em uma tabela organizada as jogadas de cada jogador, explorando os registros.
Socializar os registros e as aprendizagens com o Jogo “Nunca 10” no Abaco de Pinos.
Fazer os feedbacks, ou seja, retornar a questio verificando como foi feita a resolugdo e orienta-los
sempre que solicitado.
Indicacio: Este jogo ¢ indicado para os alunos do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental 1.
Descri¢ao
Continuacio do anexo 3

Podem ser wutilizados com outros materiais, tais como: material dourado, tampinhas
de garrafa de cores diferentes, sementes, dinheirinho de papel, cartelas de ovos, papel cartolina ou caixa de papel,
palitos de churrasco, etc.
Distribuiciio: Equipe com 4 ou 5 componentes, onde cada aluno deverd confeccionar um abaco de pinos.

AN NN N N NN

Objetivo:

v O objetivo do jogo ¢ colocar a primeira pega no pino das unidades de milhar, construindo o significado

do Sistema de Numeragdo Decimal.
Regras:

v Os alunos sio divididos em grupos e deverdo, cada um na sua vez, pegar os dois dados e joga-los,
conferido o valor obtido;

v' Este valor deverd ser representado no dbaco. Para representi-lo deverdo ser colocadas argolas
correspondentes ao valor obtido no primeiro pino da direita para a esquerda (que representa as unidades).
Ap6s todos os alunos terem jogado os dados uma vez, deverdo jogar os dados novamente, cada um na
sua vez.

v Quando forem acumuladas 10 argolas (pontos) no pino da unidade, o jogador deve retirar estas argolas e
troca-las por 1 argola que sera colocada no pino seguinte, representando 10 unidades ou 1 dezena. Nas
rodas seguintes, os jogadores continuam marcando os pontos, colocando argolas no primeiro pino da
esquerda para a direita (casa das unidades), até que sejam acumuladas 10 argolas que devem ser trocadas
por uma que sera colocada no pino das dezenas. Vencera quem colocar a primeira pega no terceiro pino,
que representa as centenas.

v" Com esta atividade inicial, ¢ possivel chamar a aten¢do dos alunos para o fato do agrupamento dos
valores, e que a mesma pega tem valor diferente de acordo com o pino que estiver ocupando.

Questionamento
1) O que representa cada coluna? 2) Qual o valor posicional de cada argola? 3) Qual o niimero representado pelo
o colega? Qual estratégia que ele utilizou?
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Apéndice 4 — Plano de aula Jogo da Multiplicagdo

Orientagoes Metodologicas

Conteudo

v' Adigdo

v Multiplicagdo
Objetivos Especificos

v’ Efetuar a multiplicagdo de dois niimeros naturais, um menor que dez, utilizando estratégias diversas,

como calculo mental,
v’ Relacionar a multiplicagio a situa¢des que representem adi¢do de parcelas iguais, formagdo retangular e
calculo e calculo combinatorio.

Duracio da atividade

v 6 horas aulas (10 e 14 de agosto de 2019)
Desenvolvimento da atividade:

v Conversa com os alunos para apresentagdo do jogo e das regras do jogo, ressaltando aspectos positivos
do jogo e possiveis aprendizagens;
Organizagao da sala em equipe com 4 a 5 componentes;
Distribuigdo e organizag@o do jogo da multiplicacdo;
Realizacdo das jogadas;
Incentivo aos alunos a realizar calculo mental.
Fazer os feedbacks, ou seja, retornar a questao verificando como foi feita a resolucdo e orienta-los
sempre que solicitado.
Indicacio: Este jogo ¢ indicado para os alunos do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental 1.
Descri¢ao

Podem ser utilizados com outros materiais, tais como: 40 tampinhas de garrafa, emborrachado, papel
cartolina ou caixa de papel, tabuada de Pitagorica.

AN N N NN

Distribuicao:

v Equipe com 4 ou 5 componentes;

v' Entregar para cada equipe 1 tabuada de Pitagoérica e 20 pecinhas para cada aluno com cores diferentes.
Objetivo:

v Ajudar as criangas a aprender a multiplicar brincando.
Continuacao do anexo 4

Regras:
v Cada jogador, em sua vez, retira uma ficha que contém uma multiplicagdo e com os elsticos marcara o
produto desta multiplicagao;
v’ Vai observar o resultado desse produto, pegara a pecinha e colocara no resultado;
v" O jogo vai ficar sempre dessa maneira até que uma delas consiga primeiramente enfileirar, assim como
0 jogo da velha, essa crianga ganha 10 pontos e retira as 3 pecinhas do tabuleiro, podem fazer isso na
diagonal, horizontal ou na vertical sempre que alguém conseguir fazer isso ganhara 10 pontos e o jogo
continua;
v Caso o aluno saiba o resultado dessa multiplicagdo sem olhar para o tabuleiro tera direito de colocar duas
pecas, uma no resultado desse produto e a outra onde quiser;
v’ Fazer os feedbacks, ou seja, retornar a questo verificando como foi feita a resolugdo e orienta-los
sempre que solicitado.
v Vencera o jogo aquele que obtiver a maior pontuagao.
Questionamentos
1) Vocés gostaram do jogo da multiplicagao?
2) Este jogo, ajudaram vocés a compreender e a relacionar a adi¢cdo com a multiplicagdo?
3) Conseguiram realizar calculos mental?
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Apéndice 5 — Plano de aula Jogo Trilha do resto

Orientagoes Metodologicas

Conteudo
v Multiplicagdo;
v Divisdo.

Objetivos Especificos
v" Relacionar a divisdo a uma situagfio de repartir em partes iguais ou de saber quanto cabe;
v' Identificar as solugbes entre a multiplicagdo e divisao.
Duracio da atividade
6 horas aulas (20 ¢ 27 de agosto de 2019)
Desenvolvimento da atividade:
v Conversa com os alunos para apresentagdo do jogo e das regras do jogo, ressaltando aspectos positivos
do jogo e possiveis aprendizagens;
v Organizagdo da sala em equipe com 4 a 5 componentes;
v Cada equipe escolhe um pedo com cores diferentes € 0 componente que ira iniciar o Trilha do Resto;
v Cada representante das equipes jogard o dado uma so vez, para decidir que iniciara o jogo do Trilha do
Resto, caso de empate jogard os mesmos jogara novamente o dado;
v’ Fazer os feedbacks, ou seja, retornar a questo verificando como foi feita a resolugdo e orienta-los
sempre que solicitado.
Indicacio: Este jogo ¢ indicado para os alunos do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental 1.
Descri¢ao
Tabuleiro da trilha, 7 pedes com cores diferentes e um dado.
Distribuicao:
v Dividir a turma em equipe com 4 ou 5 componentes;
v’ Entregar a cada equipe um pedo;
v’ Abra e coloquei o tabuleiro em cima da mesa do professor.
Objetivo:
v’ Realizar o célculo mental envolvendo a multiplicagdo e a divisdo;
v Observar regularidades e discutir nogdes de divisibilidade;
Continuacio do anexo 5

v Perceber a fungio do resto e do zero na diviséo.
Regras:

v’ Na primeira rodada, cada jogador locomove seu pedo na trilha, de acordo com o nimero langado no dado;

v' A partir da segunda rodada, o jogador langa o dado e o namero sorteado sera o seu divisor da operagdo a
ser realizada. O dividendo ¢ o nimero da casa em que o pedo parou;

v O resto indica o nimero de casas que o jogador deve andar;

v" O componente que, na sua vez, efetuar um célculo errado perde sua vez de jogar, porém retorna para
equipe para tentar descobrir e corrigir o erro, no final retorna e responde novamente, caso ndo esteja
correto o professor ira explicar como resolve e o pido da equipe permanece no lugar;

v' Seré o vencedor quem sair da trilha primeiro

Questionamentos

1) Vocés gostaram do jogo Trilha do Resto?

2) Este jogo, ajudaram vocés a compreender e a relacionar a multiplicagdo com a divisao?
3) Conseguiram realizar calculos mental?

4) Qual ¢ o divisor dessa divisdo?

5) O que ¢ o resto da divisao?

Apéndice 6 — Plano de aula Jogo Boom
Orientagoes Metodologicas

Conteudo
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v’ As quatro operagdes matematica;
v" Problemas envolvendo as quatro operagdes.
Objetivos Especificos
v’ Utilizar as relagdes entre adi¢do e subtragdo, bem como entre multiplicagdo e divisio, para ampliar as
estratégias de calculo;
v" Elaborar problemas que envolvam adigio, subtragdo, multiplicagdo e divisio;
v Resolver problemas que envolvam as quatro operagdes.
Duracio da atividade
6 horas aulas (03 e 10 de setembro de 2019)
Desenvolvimento da atividade:
v" Conversa com os alunos para apresenta¢do do jogo e das regras do jogo, ressaltando aspectos positivos
do jogo e possiveis aprendizagens;
Organizagao da sala em equipe com 4 a 5 componentes;
Cada equipe escolher um pedo com cores diferentes € o componente que ird iniciar o Jogo Boom;
O representante de cada equipe joga o dado, quem tirar o maior inicia o jogo. Cada cor representa uma
operagdo e a carta que o aluno devera pegar no tabuleiro para resolver.
v' Fazer os feedbacks, ou seja, retornar a questio verificando como foi feita a resolugio e orienta-los sempre
que solicitado. Ao efetuar o calculo o representante da equipe vai até o quadro branco escreve a questao
e explica como resolveu, caso o resultado ndo esteja correto, ele devera retornar a equipe e juntos tentarem
descobri e corrigir o erro.
Indicacio: Este jogo ¢ indicado para os alunos do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental 1.
Descricao
1 tabuleiro da trilha, 7 pedes e 1 dado, 80 cartas de operagdes (20 para cada operacdo) e 13 cartas de
resolucdo de problemas;
Distribuicao:
v Dividir a turma em equipe com 4 ou 5 componentes;
v’ Entregar a cada equipe um pedo;
v’ Abrir e colocar o tabuleiro no chio da sala.
Continuacio do anexo 6

ANANRN

Objetivo:
v’ Trabalhar as 4 operagdes basicas da matematica;
v’ Trabalhar resolugdes de problemas envolvendo as quatro operagdes.
Regras:
v" O jogador joga o dado, para avangar deve acertar o calculo referente a casa que estd;
v Cada cor representa uma operagéo;
v As bombas representam os problemas matematicos.
Questionamentos

1) Vocés gostaram do jogo Boom?

2) Conseguiram realizar calculos mental?

3) Aprenderam a relagdo que existem entre quatro operagdes?

4) Quais as dificuldades que tiveram na hora de elaborar e resolver os problemas?
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Apéndice 7 — Teste de Sondagem 2

Escola Municipal
Aluno (a):
Professor (a): Data: / /
SONDAGEM DE MATEMATICA 2
QUESTAO 1

O municipio de Vitoria da Conquista tem mais de 41000 alunos matriculados na sua rede municipal de
ensino. Qual ¢ a representagdo por extenso desse valor?

A)Douauo mil e cem

b) Doumma eummil

¢) [:l()ualrocemos e cem mil

d) Doumma ¢ um milhdes

QUESTAO2

Ao escrever os numeros, os egipcios ndo se preocupavam com a ordem dos simbolos. Trés rapazes do

antigo Egito riscaram na areia alguns hieroglifos. Aos escrever os simbolos os egipcios representaram que

quantidade? Q
Z AL

o § 1y .
| \V 4
By T2 S(.‘ A\
| TP % Ee -
] P2 2
PN H

_g Ny 95
/4\—-—4’ ,:”g

Fonte: Livio Matematica Atividades Complementares - Ensino Fundamental - 6" ano

O O O

A) 1046 B) 416 (0] 146 D) 546

QUESTAO3
Ao lermos o cartaz, ficamos sabendo que o exército de Roma fez numa certa época MCDV prisioneiros de

guerra, Que o nimero foi representado pelos omanos nesse cartaz?

el

Fante: httos://mundoeducacan bol.uol.com .htm

QUESTAO 7

Uma padaria assa 280 ples em cada fornada. Quantos ples serlo assados em § fornadas?

) [ ] sertoassados 1040 pts. | Cilleulo
B) [:I Serlo assados 1340 ples.
C) [:] Serdo assados 1240 ples.
D) [:I Serlo assados 1400 ples.

A D 1505 B) Dms C)Dwos D) D 1305

QUESTAO 4

Observe 0 nimero no quadro abaixo.

8.576

Uma das decomposicdes desse nimero é:

A)D 8 unidades, 5 dezenas, 7 centenas 6 unidades de milhar
B)D 8 unidades, 5 centenas, 7 dezenas e 6 unidades de mihar
C)D 8 unidades de milhar, 5 centenas, 7 dezenas e 6 unidades
D)D 8 unidades de milhar, 5 dezenas, 7 centenas e 6 unidades

QUESTAO5

Aprofessora pediu que Mateus resolvesse a operagdo abaixo

UWm|C (D |U

5387+ 3408 + 734

Qual é o resultado dessa operagao?

NIE:) B Jesto o Jsz o[ Jorts

QUESTAO 6

Resolva a operagéo abaixo. umf Cc|D |U

o o00-384 |

Qual o resultado dessa operagdo?

;] IR o) [ e o[ Jaee

QUESTAO 8

Malu tem 45 figurinhas. Ela colou 5 em cada pagina do seu dlbum. Quantas péginas tém o dlbum?

Cileulo
A) |:| O dlbum tém 10 péginas.

5) [0 dbum tem 8 pigis.
Q) |:I O dlbum tém 9 péginas.
D)l:l Odlbumtém 11 piginas.
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