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Introducéo

Este trabalho apresenta uma reflexdo a respeito das implicagbes do jogo, de carater
pedagdgico, no processo de ensino e aprendizagem no campo dos conceitos matematicos, com a
intencdo de despertar o interesse e também de superar dificuldades em Matematica, envolvendo a
compreensdo, o célculo e o registro matematico. Ao analisar sobre o valor didatico do jogo,
compartilhamos da concepgdo de que se constitui um importante recurso metodolégico, reiterando
que é possivel investigar e diagnosticar as dificuldades dos alunos, bem como, atenuar as mesmas.
Informamaos que ele foi resultado de um Trabalho de Conclusao de Curso de Pedagogia.

Diante do exposto, o presente trabalho tem como objetivo analisar a contribui¢do dos jogos
matematicos como ferramenta facilitadora no processo de ensino do campo aditivo, numa turma do
3° ano do Ensino Fundamental. Para tanto, vivenciamos jogos que envolveram as operacfes de
adicdo e subtracdo, explorando a resolucdo de situacdes-problema do campo aditivo, envolvendo
procedimentos de calculo.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica, a “participacdo em jogos de
grupo também representa uma conquista cognitiva, emocional, moral e social para a crianca e um
estimulo para o desenvolvimento do seu raciocinio 16gico” (BRASIL, 1997, p. 36). Quando o aluno
compartilha com os demais integrantes do grupo suas davidas e certezas a respeito do conhecimento
que esta sendo abordado no jogo, estara desenvolvendo a sua capacidade de raciocinio e de elaborar
estratégias que serdo adotadas em cada jogada, o que implica afirmar que a troca de conhecimentos
entre 0s alunos é muito importante para o desenvolvimento social e cognitivo dos mesmos.

Lima (apud ALVES, 2001, p.33), apresenta os jogos matematicos classificando-os: “jogos
com disputa entre duas pessoas, quebra-cabecas de montagem ou movimentacao de pecas; desafios,
enigmas, paradoxos”, 0 que promovem o entendimento dos conceitos e métodos matematicos.
Nesse sentido, 0s jogos matematicos, tem um papel fundamental na construgcdo do conhecimento
porque a partir da escolha e da sua aplicacdo em sala de aula, os alunos (as) podem superar as
dificuldades e desenvolver seu raciocinio logico, melhorando tanto aspectos cognitivos quanto
sociais que envolvem a interacdo e a autonomia na aprendizagem em Matematica.

Como metodologia, a pesquisa de campo foi elaborada tomando como base a realiza¢éo de
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jogos matematicos e vivéncias pedagdgicas com o objetivo de investigar as dificuldades

apresentadas no campo aditivo, tendo em vista, desenvolver experiéncias que facilitassem a
compreensdo dos significados e procedimentos de calculos. A pesquisa ocorreu na Escola de
Educacdo Basica da Universidade Federal da Paraiba (EEBAS), situada no Campus Universitario,
no bairro Castelo Branco, na cidade de Jodo Pessoa, a qual é vinculada ao Centro de Educacéo da
UFPB. Foram participantes, 21 alunos (as) do 3° ano do Ensino Fundamental (periodo da tarde).

Para atender aos objetivos do trabalho, foram aplicados os seguintes instrumentos que
serviram de base para a analise: o diagnoéstico inicial; a vivéncia pedagdgica, com o Jogo das
Operacdes, 0 Jogo dos Envelopes e Jogo da Trilha e o diagnostico final. Para a vivéncia pedagogica,
tomamos como referéncia os resultados encontrados na atividade diagnostica.

Resultados e Discussdes

O diagnéstico inicial foi composto por cinco situacGes-problema envolvendo as operacdes
da adicdo e subtracdo, nas situacOes de composicdo, comparacdo e transformacgdo positiva e
negativa para que todos os alunos (as) pudessem resolver as situagdes com diferentes significados.

A primeira questdo “Em um jardim havia 47 Rosas amarelas e 24 rosas brancas. Quantas
rosas havia no jardim?” envolveu a composicdo, ou seja, foram fornecidos duas partes para
descobrir o todo. Nesta situacdo, 11 alunos obtiveram éxito na resposta, 8 erraram e 1 néo
respondeu. Os alunos que erraram demonstraram dificuldade no registro dos algoritmos,
apresentando valores diferentes dos que constavam no enunciado do problema.

A segunda questdo “Marcela participou de uma brincadeira no aniversario de Débora e
ganhou 16 chocolates. Sua amiga Aline, ganhou 9 chocolates na mesma brincadeira. Quantos
chocolates Marcela ganhou a mais do que Aline?” representou uma comparacgao entre dois valores
para se obter um terceiro valor. Nesta resolucéo, 6 alunos obtiveram éxito na resposta e 14 erraram
a questdo. Ficou evidente a dificuldade em utilizar um raciocinio lo6gico para realizar a comparagédo
entre os valores e efetuarem um calculo mental ou escrito. A comparacdo de quantidades é uma
dificuldade da turma, pois os alunos relacionaram o termo “a mais” com a operacdo da adi¢do. Dos
14 alunos que erraram, 9 realizaram a operacao de adicdo.

A terceira questao “Paulinho saiu de casa pra brincar na casa do seu amigo Pedrinho com
20 carrinhos. No meio do caminho Paulinho perdeu alguns carrinhos, pois chegou a casa do amigo
com apenas 13 carrinhos. Quantos carrinhos, Paulinho perdeu?” envolveu uma transformacgéo
negativa com estado intermediario desconhecido. Dos que resolveram, 9 alunos (as) obtiveram éxito

e 11 alunos (as) erraram a resposta. Os alunos demonstraram dificuldade em perceber a operacao a
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usar, como também, a compreensdo das ordens das dezenas e unidades na execugdo do célculo.

A quarta questdao “O Trem saiu de Santa Rita para Cabedelo com 60 passageiros, em
Bayeux desceram 14 passageiros. Com quantos passageiros o trem chegou a Cabedelo?”
descreveu uma transformacdo negativa com estado final desconhecido, apresentando uma acéo
ocorrida a partir da situagéo inicial, causando a diminui¢cdo em uma situagéo final. Para a solugéo, a
questdo requeria um conhecimento de subtragcdo com reagrupamento para que aluno fosse capaz de
descobrir a situacdo final. Dos que realizaram o diagnostico, 2 alunos conseguiram responder
corretamente e 18 erraram a questao.

A quinta questdo “Rafael e Diego estavam brincando com bolinhas de gude. Na
brincadeira, Rafael perdeu 12 bolinhas, mas ainda ficou com 27 bolinhas. Quantas bolinhas,
Rafael tinha no comego da brincadeira?” apresentou uma transformacdo negativa, porém com o
estado inicial desconhecido. Percebemos a dificuldade em registrar a operacdo e demonstrar o
calculo utilizado para chegar a resposta do problema, pois 8 alunos (as) obtiveram éxito na resposta,
11 (onze) erraram e 1 (um) n&o respondeu a questdo. Embora se referisse a uma situagéo de perda,
para essa resolucdo era necessaria a adi¢cdo. Os resultados do Diagndstico Inicial estdo dispostos no
Gréfico 1.

Gréfico 1 - Diagnostico Inicial
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Fonte: Material de pesquisa das autoras.

Podemos observar que os alunos apresentaram maior dificuldade nas questdes de
comparacéo e na de transformacéo negativa com o estado final desconhecido.

Para a vivéncia pedagogica, os jogos foram elaborados com base nos resultados do
diagndstico inicial e na fundamentacdo teorica.

a) Jogo das Operagdes - A partir dos resultados no Diagndstico Inicial, escolhemos esse jogo
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para explorarmos 0s procedimentos operatérios das operagdes da adicdo e da subtracdo, dificuldade
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bastante evidente no resultado do diagndstico. O Jogo das Operagdes foi adaptado do Caderno:
Jogos na Alfabetizacdo Matematica (BRASIL, 2014) que envolvia os procedimentos de calculo de
adicdo e subtracdo, com e sem reagrupamento. A cada sentenca matematica formada, pelos dados e
nameros sorteados, os trios de alunos realizavam os célculos correspondentes. Foi feito um “Quadro
de Registro do Jogo das Operagdes” para que cada aluno acompanhasse os calculos feitos. O quadro
de registro foi importante para os alunos anotarem os calculos e as diversas formas de realizar as
operacdes da adicdo e da subtracéo, e para ndo os deixar limitados aos algoritmos convencionais.

b) Jogo dos Envelopes - Preparamos 10 envelopes coloridos com situacfes-problema
envolvendo as categorias do campo aditivo: composicao, transformacao e comparagdo. Jogamos 0s
dados para obter o nimero do grupo que iniciaria 0 jogo. Cada grupo escolhia um para responder e
apresentar a solucdo. Percebemos que quando os alunos trabalharam em grupo, eles demonstram
mais facilidade em resolver as questdes, pois tiram suas duvidas com os colegas.

¢) Jogo da Trilha — envolveu a adicéo e a subtracéo e foi realizado com os alunos em grupos.
Podemos perceber que durante o jogo, os alunos demonstraram assimilar as no¢Ges de avanco e
recuo de acordo com as jogadas dos dados e as operacOes realizadas durante a evolugdo da trilha
fazendo a relagéo entre as operac6es de adigéo e subtragéo.

c) Jogo da Trilha Coletivo — esse jogo no coletivo foi aplicado no patio coberto da escola e
explorou os significados da adicéo e subtracéo.

O Diagnostico Final era composto por 05 situacdes-problema envolveu as operacdes da
adicdo e subtracdo, contendo situacdes de composicdo, comparacdo e transformacdo. Vejamos o
Graéfico 2 que indica os resultados obtidos pela turma do 3° ano.

Gréafico 2 — Diagnostico Final
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Fonte: Material de pesquisa das autoras.
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O nivel de complexidade e a quantidade de questdes seguiu 0 mesmo padrdo do Diagndstico

Inicial, para podermos avaliar se houve ou ndo, a evolugéo no aprendizado dos alunos.

A primeira questdo “Em uma padaria havia 33 bolos de chocolate e 17 bolos de laranja.
Quantos bolos havia na padaria?” que envolvia a composicdo, 14 alunos obtiveram éxito e 06
erraram questdo. Dos 06 que erraram a questdo, 04 alunos registraram corretamente a operacdo da
adi¢do, mas ndo souberam trabalhar com a reserva “vai 1” da unidade para a dezena. Podemos
concluir que a dificuldade na questao que envolve a situagao de “composi¢do” nao se apresenta no
entendimento do enunciado da questdo, mas na execucao do recurso da adi¢do — calculo escrito.

A segunda questdo “Mariana participou de uma brincadeira no aniversario de Amanda e
ganhou 18 chocolates. Sua amiga Paula, ganhou 7 chocolates na mesma brincadeira. Quantos
chocolates Mariana ganhou a mais do que Paula?” representou uma comparacao entre dois valores
para se encontrar um terceiro valor. Nesta resolucdo, 07 obtiveram éxito na resposta e 13 erraram a
questdo. Percebemos a dificuldade em utilizar um raciocinio I6gico para realizar a comparacao entre
os valores e efetuarem o calculo. A palavra “a mais” representa ainda para muitos alunos o sentido
de soma, levando-os a executar o algoritmo da adicdo ao invés do algoritmo da subtracdo, como
pede o problema.

A terceira questao “Beto saiu de casa para brincar na casa do seu amigo Jodo com 27 bolas
de gude. No meio do caminho Beto perdeu algumas bolas de gude, pois chegou a casa do amigo
com apenas 12 bolas de gude. Quantas bolas de gude Beto perdeu? envolveu uma transformacao
negativa com estado intermediario desconhecido. Nesta questdo, 09 alunos (as) obtiveram éxito e
11 erraram a resposta. Os alunos demonstraram dificuldade em perceber se a operacéo era de adi¢éo
ou subtracdo, como também na compreensdo das ordens das dezenas e unidades na execu¢do do
célculo.

A quarta questio “O Onibus saiu do terminal de integragdo para a rodoviaria com 40
passageiros. No meio do caminho desceram 16 passageiros. Com quantos passageiros o 6nibus
chegou a Rodoviaria?” descrevia uma transformacao negativa com estado final desconhecido. Essa
questdo requer um conhecimento de subtragcdo com reagrupamento para que aluno consiga descobrir
de forma correta a situacéo final. Dos que responderam a questdo, 05 obtiveram éxito na resposta e
15 erraram a questdo. Pode-se perceber que os erros se deram através do procedimento de célculos e
dos registros, pois a dificuldade na subtracdo com reagrupamento ainda persistiu.

A quinta questdo “Miguel tinha 19 bolinhas. Depois de jogar uma partida com Tiago, ele

tem agora 13 bolinhas. O que aconteceu durante a partida? Miguel ganhou ou perdeu bolinhas?
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Quantas?” apresentava uma transformacdo negativa com estado intermediario desconhecido.

Quando a operacdo solicitada no enunciado € uma subtracdo simples, os alunos ndo apresentam
dificuldade. Dos que realizaram o diagnostico, 15 obtiveram resultado positivo e 05 erraram a
questéo.

Conclusdes

Ao compararmos os resultados do Diagnostico Inicial e Final, identificamos uma evolugao
na aprendizagem dos alunos, mediante o aumento no nimero de acertos em relacdo ao nimero de
erros obtidos em quase todas as questdes do Diagndstico Final. Diante dos resultados obtidos e das
experiéncias adquiridas na pesquisa, defendemos que o ensino do campo aditivo deve integrar as
explicagdes orais dos conceitos, problematizar junto com os alunos os diferentes raciocinios e
formas de resolver as questbes e inserir 0s jogos matematicos nas aulas para possibilitar o
aprendizado e despertar nos alunos o envolvimento no processo de ensino e aprendizagem.
Acreditamos que 0s jogos matematicos aliados a resolucdo de problemas com variados significados
contribuem para o aprendizado da turma, bem como facilitam a interagdo entre os alunos e o

professor.
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