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Resumo

A insercdo de jogos desafios e situacdes-problemase mostrado uma metodologia com bons
resultados tanto para professor, quanto para aceriem formacao. Esse relato trata de um estudo
de natureza qualitativa na modalidade intervenéivdescritiva e apresenta o percurso de uma
intervencdo educacional com jogos, desafios ecdigasaproblema. O aporte tedrico é a psicologia
genética. Participaram 12 estudantes com idade 8rgr12 anos, de escola publica do municipio
de Formosa-GO, todos do 4° e 5° anos do Ensincaferdal, totalizando 8 meninos e 4 meninas.
Os estudantes selecionados por seus professoeseagvam dificuldades de aprendizagem em
matematica. Foi feita uma avaliacdo diagnéstidezaitido o jogo "descubra o animal”, adaptado de
Piaget. Apds o diagnostico procedeu-se as intebesneducacionais, com duracdo de 11, horas.
Estas ocorreram durante dois dias da semana emchooatrario as aulas. Durante as intervencdes
foi utilizado o método clinico. O diagnéstico eeintengdes foram realizados por uma estudante
bolsista de Iniciacdo Cientifica do PIBIC-UEG. @sultados apresentados sdo parciais, esse relato
apresenta 8 intervenc@es das 22 propostas. Parzragncdes foram selecionados jogos de regras
abordando as operagdes aritméticas e situacoelemad Todas as criangas participantes tiveram
mais agilidade em lidar com os célculos, desveadlm-se de procedimentos empiricos, como a
utilizacdo de dedos e palitos, progredindo em doego calculo mental. Os estudantes criaram
formas proprias de resolver os problemas, criandeegoimentos que diferem dos utilizados
convencionalmente. A utilizacio dos jogos se mastfwaz para a constru¢cdo dos conhecimentos
pelos estudantes.
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O ensino da matematica, em qualquer nivel, rept@sem desafio para
professores e estudantes. Para Molinari (2013 dacrianca conseguir resolver calculos
utilizando o algoritmo em folhas de exercicio naerqdizer automaticamente que ela
aprendeu realmente a operacdo que realiza, ja quiasmwezes isso se da de forma
mecanica. Para compreender o processo de formaletangpconhecimento do algoritmo
deve ser combinado a outros procedimentos quelildsesn a crianga construir o conceito
do que estd realizando, para somente assim consexgglver problemas de forma
consciente.

Kamii (2002, 2005, 2015) chama a atencao paraaegdmentos utilizados pelos
estudantes na resolucdo dos problemas aritmétiassimala que estes sdo bem diferentes
daqueles provenientes de técnicas operatérias woioviais. Os jogos podem representar
um importante recurso didatico, nas aulas de Mditeméaesde que seja trabalhado de
forma contextualizada explorando o cotidiano das¢as e permita a acdo dos estudantes.
Para Piaget (1967, p.11) ), “[...] Todo o desenwodnto da inteligéncia consiste em uma
coordenacao progressiva das acoes [...]". ParaaBes3osta (2017) os jogos e desafios
parecem ser caminhos para o0 progresso, porquéegram as acdes do aluno, permitem a
utilizacdo de diferentes tipos de representagdesagaes, incentivam a autocorrecédo da
acdo em caso de fracasso e permitem a reflexde ashmazdes do fracasso ou do sucesso
— processos que permitem a tomada de consciéncia.

Para Bessa (2013) as metodologias ativas podem $aziéferenca no ensino,
quando devidamente estimulados por meio de métatiues a aprendizagem dessa
disciplina torna-se atraente, significativa e ptodu Nogueira (2013), com referéncia em
Vergnaud apresenta quatro ideias ou fatores immedanas questdes didaticas no ensino
da matematica: a atividade de quem aprende, aaofdet situacdes favoraveis ao
aprendizado, a mediacdo do professor em relac@&stadante e acrescenta a utilizacao de
formas linguisticas e simbdlicas para comunicaapresentar os conhecimentos que estédo
sendo construidos.

Vergnaud (2009, p.15) reconhece e atribui papelsteca atividade infantil
sobre o processo educativo: "Os conhecimentos q@staedante adquire devem ser
construidos por ele em relacdo direta com as opesaque € capaz de fazer sobre a
realidade”.

Kamii (2005) admite um dos beneficios da utilizadas jogos é a interacdo que

0s alunos possuem uns para com 0s outros, assima@aiilogo com o professor, sem ser



algo esquematizado em folhas de exercicios. Outestdo abordada é a discusséo e a
fiscalizagdo que as criancas tem com seus parcéilas percebem o erro e imediatamente
alertam o colega acerca do mesmo, sendo reparadessa troca de informacédo o
conhecimento se constroi.

Considerando a perspectiva das metodologias atord@srme proposto por Piaget
e seus colaboradores esse relato apresenta ogmedsuuma intervengédo educacional, cujo
objetivo € descrever intervencédo pedagodgica corasjodesafios e situacdes problemas,
Nnos anos iniciais no ensino da aritmética, venfiearelacdo entre 0 uso de jogos

matematicos em um programa de intervencédo e o dasanento da aritmética.

Metodologia

Esse estudo é de natureza qualitativa na modalidéateentiva e descritiva com
aporte teorico na psicologia genética. Participatrestudantes com idade entre 9 e 12
anos de escola publica do municipio de Formosa-&@gles no 4° ano do ensino
fundamental e 6 no 5° ano. Foram selecionados ptarean nos anos finais do
fundamental |, cujas operacdes aritméticas sddasbfge estudo. Quanto ao sexo séo 4
meninos e duas meninas do 4° e 5° ano, respectitvam®s estudantes foram
selecionados porque apresentavam dificuldades @dipagem em matematica segundo
seus professores.

Durante a intervencdo foi utilizado o método clnidPiaget (1981, p.176)
descreve esse método como misto, porque utilizss@reacdo e a experimentacao "[...] ele
conserva, assim, todas as vantagens de uma corA@radaptada a cada estudante e
destinada a permitir-lhe 0 maximo possivel de tadel consciéncia e de formulacéo de
suas proprias atitudes mentais".

Antes de iniciar a intervencao educacional foiiraala uma avaliagdo diagnostica
utilizando o jogo "descubra o animal' adaptado degd (1996), que consiste em
apresentar ao estudante imagens de animais dispostd colunas, sem critério de ordem,
deixando a crianca livre para organiza-los comatrevier. O professor dispde do mesmo
grupo de imagens que a crianga, mas as mantémdesasma crianca, em seguida sorteia
uma das figuras e esconde separada das demaistaSsdi a crianca que faca perguntas
para descobrir qual € o animal que por ele foirdicdm. O nimero de perguntas é limitado

em 6 e devem ser elaboradas de maneira que serpsgeader “sim” e ndo”. Se a crianca



nao tocar nas colunas, sugere-se a ela que “aaanmeagens como quiser, para ajuda-lo a
fazer perguntas ainda melhores”. Se ndao houvergssgs, invertem-se 0s papéis.

Essa atividade foi utilizada por Piaget (1996) & &ldescreve como importante
para fornecer numerosas indicacdes sobre as relapiie os predicados, os conceitos, 0s
julgamentos e as inferéncias. E um jogo que trabam especial o processo de
classificag@o. As respostas podem indicar os est@ly desenvolvimento, desde o estagio
pré-operatorio até o estagio operatério formal.

Observa-se a forma como a crianga organiza asagarqualidade das perguntas
e a qualidade das respostas, critérios de excljisftdicativa final das respostas e a troca
de papéis. Piaget (1996) encontrou trés niveisivel HA que por suas caracteristicas
corresponde ao estagio pré-operatério, com o pradorde cole¢cbes figurais. A crianca
faz arranjos das figuras sem critério logico de edbancas e diferencas — o lugar é
determinado pelo espaco livre na mesa. As pergsatadaseadas em objetos conceituais:
elementos especificos que representam uma espézie gato?... o caranguejo?...” Nao
justificam a arrumacédo das figuras. Predomina mdagoincorretas. Ndo apresentam
justificativas logicas, porque se fixam nos dadersgptivos dos objetos.

Nivel IB - aparecem os arranjos das figuras corérios classificatorios, mas
ainda intuitivos, os critérios de classes sao jposttns, organizam dicotomias, mas nao
esgotam possibilidades de organizar classes. AgupEs sdo baseadas em objetos
conceituais, conceitos genéricos. Ja aparecempmeafténue, as classes, mas ainda
reunem atributos comuns, sem inclusdo hierarquiesse nivel também pode ser
caracterizado como pré-operatério, mas em trangigé®o operatorio concreto.

Nivel 1l - Predominam arranjos com critérios clésatorios explicitos
(especialmente apds a observacdo), se referem gmeitws gerais estruturados, que
reinem caracteres comuns: “voar”, “ter quatro pati&kior frequéncia de respostas
corretas — sim e ndo — que informam corretamertieesw animal oculto. Predominio de
argumentos logicos — negacgdo ou exclusdo. Esskauiresponde ao periodo operatério
concreto.

Nivel lll - Faz arranjos figurais com principios @itérios classificatorios
explicitos. As perguntas permitem eliminar um nlon@ior de elementos. Consideram
todas as possibilidades relativas aos atributoa p@borar as perguntas. Apresentam
argumentos logicos, observa-se o0 uso dos conectldgeos, especialmente os

inferenciais: “se... entdo”. Corresponde ao perimuoleratorio formal.



Para o diagnéstico, as criancas foram atendidawidodimente, em espaco
reservado, e em horario contrario ao das aulaiciparam duas estudantes de pedagogia,
bolsistas de Iniciacdo Cientifica do PIBIC-UEG (@ema Institucional de Bolsas de
Iniciacdo Cientifica - Universidade Estadual de&Spie PIBIC - Cnpg. Para a posterior
andlise dos dados, foi feito registro em audiotedgi@fia com a prévia autorizacdo dos pais
e da escola. ApGs o diagnadstico inicial procedesaras intervencdes educacionais. Foram
8 intervencbes com duracdo de 1,5 horas, com dwsen&os semanais em horario

contrario as aulas dos estudantes. A tabela 1 eapgee®s jogos, desafios e situacoes

problemas utilizados nas intervencoes.

Tabela 1- Proposta de intervencdo educacional

Atividades/Jogos/Desafios

Aprendizagem esperada

Jogo "Sempre 12"* - realizar somas
subtracdo com numeros que totalize
utilizando diferentes quantidades
cartas*.

pPossibilita a realizacdo de adicbes com unidades e
Hezenas simultaneamente, favorecendo a construgédo d
dealor posicional, a construcdo de rede numérica
envolvendo nimeros de 1 a 12 e as operagdes dmadic
subtracdo, e multiplicaca

Jogo "Descubra™ somar pontos
utilizando numeros de 1 a 10.

Calculo mental, correspondéncia termo a termo aadic
subtracdo, sequéncia numérica e nimeros antecessore
sucessore!

Jogo "memdria de 10", "desca 10",
"pegue 10"

Ser capaz de realizar somas que tots
10 através de diferentes quantidadeg
cartas*

Realizar adi¢cdes e subtragcBes com unidades e dezena
simultaneamente por calculo mental e consideralar v
ligesicional do numero.

5 @ealuno devera realizar adi¢cdes cujo total sejadi
diferentes quantidades de cal

Jogo "Marcando pontos" - Ser capaz
de somar duas cartas com valo
diferentes que totalizem 5

» Realizar adigBes e subtracdes com unidades trafoiiha
r@scalculo mental.

Jogo "Salve" - Realizar as operac6g
aritméticas de adicdo subtrag
multiplicacdo e divisdo através

2Que hum contexto de interagdo social os alunosnseja
acapazes de realizar operacdes de adi¢cdo, subtragéo,
denultiplicacdo e divisdo por meio de calculo mental.

calculo mental’

* KAMII, C. Criangas Pequenas continua
Fonte: dados organizados pelas pesq

Resultados e discussao

m reinventando AritméticaArtMed. 2005
uisadoras

Antes de iniciar a intervencdo educacional foiiraala uma avaliagdo diagnostica

utilizando o jogo "descubra o animal" adaptado tegd (1996). Na tabela 2, estédo

relacionados 0s niveis encontrado

S.



Tabela 2 -Resultados da sondagem inicial com o jogo “Descobknimal”

Estudantes Ano escolar| Idade Sexo Niveis encontraglo
G 40 9 Masc. A
L 40 12 Masc. 1A
N 40 9 Masc. IB
R 40 9 Fem. B
S 40 9 Fem. [l
\Y 40 9 Masc. IB
A 5° 10 Masc. IB

AJ 50 11 Fem. B
B 50 10 Fem. IB
GA 50 10 Masc. IA
H 50 10 Masc. [l
T 5¢ 12 Masc [l

Fonte: organizado pelas pesquisadoras

Do total de 12 estudantes trés estdo no nivel # gorresponde ao estagio
operatdrio concreto, nesse nivel eles classifiaaarfdo arranjos das figuras. Predominam
arranjos com critérios classificatorios explici{fespecialmente apds a observacao). Nas
perguntas predominou o conceito genérico, mas algscailaram entre objetos conceituais
e conceitos mais genéricos. As respostas informamretamente sobre o animal com
respostas sim e ndo. Na justificativa sobre a kagotedominou argumentos logicos. As
questbes elaboradas se assemelham com as da pdstpiie comeca a fazer descartes
explicitos. Os trés estudantes que estavam no Ihixegh idades diferentes "S" tem 9 anos
e estd no 40 ano. "H" tem 10 anos e esta no 5@ &mbtem 12 anos e esta também no 5°
ano.

Trés estudantes estdo no nivel mais elementar,rganipar as figuras nao
utilizaram critérios de semelhancas e diferencdsgar reservado a figura € determinado
pelo espaco livre na mesa. As perguntas basearam-sbjetos conceituais, "é aranha?" é
"vaca?". As respostas em sua maioria estavam @tesirdesconsideravam os atributos
que pertenciam ao animal oculto, ou indicavam euéiibutos do animal diferentes da
pergunta. Quando justificavam a resposta, est&rgélbgica, porque se fixavam nos dados
perceptivos dos objetos. Esses trés estudantgsabbs que estavam no nivel Il tem idade
de 9, 10 e 12 anos respectivamente.

Metade dos estudantes (6) esta no nivel 1B, quesmondem aqueles estudantes
cujas respostas comecaram a ter critérios claasifios, 0s critérios sdo intuitivos, mas ja
sdo capazes de considerar os critérios de umagchass de maneira justaposta; organizam

dicotomias, mas ndo esgotam as possibilidades gkniaar classes. Nas perguntas ja



aparece de forma ténue, um inicio de classe, re@gbutos comuns, mas sem inclusao

hierarquica. A justificativa final da escolha figa-nos dados perceptivos dos objetos. Dos
6 estudantes deste nivel 3 sdo do 4° ano e 3 do. Ws trés do 4° ano tem a idade de 9
anos e os outros trés tem 10 (2) e 11 (1) anos.

Nenhum dos estudantes chegou ao nivel lll, nenheles @onsiderou uma classe
mais extensa como a classe dos quadrupedes ou aloffams, por exemplo, nenhum
deles apresentou argumentos l6gicos na hora deempae a justificativa para o animal
oculto.

Mediante os resultados do diagnéstico inicial, ogge por jogos e desafios que
explorassem a nocao de adicdo, as classes e sériegnstrucdo de redes numéricas. Um

dos jogos utilizados foi 0 jogo "salve" que deseremos a seguir.

Jogo "Salve”

O jogo "salve" foi adaptado de Constance Kamiipdepser encontrado no livro
Criangcas Pequenas Reinventam a Aritmeétmablicado em 2005. Possuindo 48 cartas
enumeradas de 2 a 9 (seis cartas de cada nunmarmogommo principal objetivo fazer com
gue os jogadores realizem operacdes aritmétidazantio o calculo mental.

Esse jogo envolve os conceitos de adi¢do, subteed® multiplicacdo e divisao.
Nessa intervencao utilizou-se a adicdo e a sulara@aestudante quando joga precisa
considerar simultaneamente o todo e as partesefPagvartir do todo a “incégnita”. E um
jogo amplamente apreciado por criancas e até adiNtoma situacdo em que um estudante
pegue a carta 8 e 0 outro a carta 9, ou seja,éddak 9 = 17 o aluno que foi designado
como juiz devera somar o total de 17. O primeitmnaltem a informacdo do total 17
(__ +8=17) e estad vendo o0 8 do colega e ddaeet o calculo do seu numero que
nao vé. Ja para o segundo colega ele sabe o totgjue esta vendo do colega e devera
calcular o seu nimerono caso (9 + = 17). Qesponder acertadamente primeiro
leva as duas cartas para si. Ndo € uma operacddesjnpois € uma equacdo e exige
raciocinio logico matematico do aluno. Ele preasaservar o todo, perceber as partes,
relacionar essas partes por calculo mental e chegaesultado final. E necessario as
estruturas logicas de classificacdo, seriagdo eseceacdo. E como verificamos no
diagnédstico dos estudantes, somente 3 (Nivel Hseguem jogar com tranquilidade esse

jogo.



Como o jogo prescinde o emprego das operacoes édidaa de adicdo e
subtracdo, os estudantes tinham necessidade deéderanso todo e as partes
simultaneamente, para assim conseguir encontraloo. VA maioria dos alunos envolvidos
apresentava muita dificuldade em realizar calcuemtal, independente do ano escolar.
Para facilitar, o juiz do jogo utilizou uma folharp além de anotar, realizar os calculos,
como apresentado na imagem 1. Verificou-se queiarimalos estudantes utilizaram os
dedos e marcas de contagem para fazer os cal@dosos conseguiam contar a partir do
namero do colega, e vdo contando com o auxiliodda®s até chegar ao resultado. Por
exemplo, se deu um célculo 3 + 2, um contava a pkrt2 até dar 5, e o outro a partir do
3, até chegarem ao resultado. Alguns dos alun@s)dgundo calculavam, comecavam a
falar nimeros aleatoriamente, um, trés, cincoté.chegar ao resultado esperado. Os
estudantes, aqueles que tinham mais dificuldad@sfirmavam os dois nimeros em
unidades e contavam de 1 em 1. Nesse jogo ficdveVis diferenca entre os estudantes do
nivel 1A, IB e Il

Imagem 1 —Anotacdes realizadas pelo juiz do jogo

Fonte: acervo das pesquisadoras

A necessidade de usar marcas de contagem ou os dedm procedimento
empirico, pois conforme Bessa (2013), a rede nwaéinda ndo se formou. Pode-se
perceber que até mesmo quando tiravam numerosdepels criangas ndo associavam ao

céalculo que elas ja haviam realizado, tendo a seta$e de recomecar contando tudo nos



dedos novamente, mesmo se fossem numeros bem psqoemo 5 + 1 ou 5 + 2.
Transformavam todos os nimeros em unidades e fazigditulo, ndo conseguiam contar
a "partir de". Para Kamii (2005) esse comportamértipico da crian¢ca que ndo consegue
perceber a parte o todo simultaneamente.

O aluno H (nivel Il) do 5° ano apresentou uma diflerenciada de todos. Quando
0 juiz disse o resultado 13, ele percebeu que poaemte tinha o numero 6, entdo ele
rapidamente deu o resultado 7. A pesquisadora agiom“‘como vOcé chegou a esse
resultado?’, e ele deu a seguinte respose 6+6=12, somando mais 1 da "13ai
perguntou-sémas de onde veio esse 1 e esse outroéa’resposta que se seguiu“ti
tem 7, ndo tem? Entéo, eu sei que 6+6 é 12, entdwed 1 daquele 7, e como o resultado
era 12, eu peguei e somei com o 1,que ficou. BBh outro momento, quando o resultado
foi 11, ele disse que tinha 2, e seguiu argumeptésel ela estava com 9, 9+4 da 13,
menos 1 é 12"quando perguntado se havia outra forma, dfsga; 9+1 é 10, mais 1 da
11, entdo 2 Em uma dada soma cujo resultado foi 16, ele djgseestava com 9, deu a
justificativa da seguinte formairei 1 do 7 (que estava com o oponentgja ficar 6, dai
fez 10, pra juntar com o 6 que sobrou, e ficou.lBle percebia a rede numérica dos
nameros, e que possuia pensamento reversivel.

No decorrer do jogo pode-se perceber que os des@unseguiram realizar 0os
calculos de forma mais rapida, e até mesmo perecebso dos outros, sabendo explicar o
motivo. Outro quesito observado foi a questédo deegarem a antecipar, antes mesmo de
0 juiz dizer o resultado, comecaram a percebertquanolega tinha para comecar a contar
0 mais rapido possivel, 0 que ndo ocorria nas jrasmeodadas. Mediante o0 jogo pode-se
perceber como 0s estudantes conseguiram associgeeacoes aritméticas de adigcédo e
subtracdo. Enquanto jogavam, realizavam contageoB)paracoes de quantidades,
identificavam algarismos, adicionavam pontos que derrante o jogo e percebiam

intervalos numéricos.

Consideracoes finais

Sem concluir a intervencéo ja foi possivel verifigae ocorreu uma mudanca de

comportamento das criangcas quanto aos conteudadamsc demonstra interesse,



autoconfianga, a participagdo dos mesmos ocorrdodra significativa, conseguem
resolver as operagfes por célculo mental. Estadreleelacdo numeérica entre unidades e
dezenas. Sao capazes de inferir a subtracdo a¢mdidicio e comegaram a construir as
nocdes aditivas, praticamente ausentes no inicignt@vencoes.

E possivel com uma metodologia ativa mais voltaata p acéo sobre o objeto do
conhecimento, obter melhores resultados e assitaravifracasso de muitos estudantes
com dificuldades de aprendizagem em matematicangueaioria das vezes sao reféns de
meétodos de ensino mecéanico com base na memdérialu@oos que 0s jogos podem
facilitar o ensino e a aprendizagem dos estudapresluzindo, conhecimento e
desenvolvimento nos contetdos e contribuindo paitesacdo social, assim como na
autonomia intelectual. Os estudantes criaram forpnéprias de resolver os problemas,
criando procedimentos que diferem em sua grandeori@ai dos utilizados
convencionalmente, os quais, muitas vezes, elesoréipreendem.

A cooperacgao substituiu a competicdo em situacésafiddoras. A utilizagdo dos
jogos e desafios se mostrou eficiente na colaborpgéa a construcado dos conhecimentos
pelos estudantes, o que corrobora a proposicadadetR2013, p.64) ao afirmar que "[...]
pensar € classificar, ou ordenar, ou correlaciaghagunir ou dissociar, [...] mas todas essas
operacgfes, sS40 necessarias executa-las materialeranacdes para em seguida ser capaz
de construi-las em pensamento”. Dessa forma, @gmof € o responsavel por instigar de

diversas maneiras seus estudantes a construihecomento.
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