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RESUMO

Em intervengBes pedagdgicas com jogos, desafios e situa¢bes-problema no ensino da matemaética, 0s
estudantes do Ensino Fundamental tem a possibilidade de trabalhar varios conceitos simultaneamente
tais como espago e tempo, séries e classes. Esse relato de experiéncia apresenta algumas estratégias e
procedimentos que estudantes utilizam na constru¢cdo dos conceitos de adicdo, multiplicacdo e
probabilidade. Participaram 27 estudantes do 3° ano do Ensino Fundamental de escola municipal
localizada na cidade de Formosa-GO e 5 estudantes do 2° e 3° ano do curso de pedagogia, bolsistas do
Programa Institucional de Iniciacdo a Docéncia - PIBID. A intervencdo pedagdgica consistiu de 6
encontros semanais com 1h30 de duracdo, totalizando 9 horas. Esses encontros foram desenvolvidos
em forma de oficina. A realizacdo das atividades envolveu situacGes coletivas com a participacdo de
todos os estudantes e atividades diversificadas em grupos de até 4 estudantes. Encontramos numa
mesma sala de aula, alunos que realizaram diferentes formas de registros. Algumas criancas utilizaram
marcas de contagem em forma de riscos que iam assinalando & medida que contavam, outras
representaram 0s numeros como bolinhas, apareceram diferentes formas de agrupamentos e um
namero bem menor de estudantes utilizaram o algoritmo convencional. Todos os 27 estudantes sabiam
utilizar a forma convencional do algoritmo, contudo as diferentes formas de registro verificadas
indicam que nem todos os estudantes compreendiam as nocGes subjacentes, o0 conhecimento dos
estudantes quanto as operagdes com o algoritmo convencional parecia desarticulado entre o fazer e o
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compreender.
Palavras-chave: aritmética, desafios, situacdes-problema.

INTRODUCAO

Desde a antiguidade os jogos, desafios e situac@es-problemas tém exercido fascinio
sobre criancas e adultos e séo cada vez mais utilizados como recursos para 0 ensino de
diversos contedos escolares. Atualmente o sucesso desses recursos foi ampliado pelos
recursos tecnoldgicos. Com a inser¢do das novas tecnologias contemporaneas, a internet, o
celular e os jogos eletronicos tornaram-se ferramentas de uso amplo e irrestrito,
transformando-se em um fendmeno mundial em especial nos Gltimos 20 anos, e ja faz parte da
vida de milhdes de criancgas, adolescentes, jovens e adultos ao redor do planeta.

Em diferentes areas do conhecimento os jogos e desafios sdo utilizados com a
finalidade de favorecer a aprendizagem desde os tempos antigos. Em 3.000 a.C. na China os
jogos ja eram utilizados como estratégia de guerra. No mundo dos negdcios, por exemplo, 0s
jogos (chamados de jogos de empresa) sdo usados e recomendados. Para Sauaia (2006), os
cursos de ciéncias sociais tais como administracdo, ciéncias contabeis e economia podem
incorporar 0s jogos e simulagbes, com a vantagem da aprendizagem participativa,
favorecendo maior significado pessoal, desenvolvimento de habilidades gerenciais, alem de
permitir observar atitudes empreendedoras em coordenadores, professores e alunos.

No Ensino Fundamental os jogos, desafios e situages-problema, podem ser excelentes
ferramentas para facilitar a aprendizagem da aritmética porque além de divertidos e ludicos,
auxiliam as criancas a familiarizarem-se com os conceitos, favorece a interagdo social, a troca
de pontos de vista e a cooperagédo entre os alunos. Para Zaia (2012), a participacgdo ativa num
jogo ou desafio depende do nivel de desenvolvimento da crianga. Na crianga pequena a
participacdo deve ser fisica, uma vez que o0 pensamento ainda ndo se diferenciou
completamente da acdo. Assim, é importante que possa correr, pular, atirar e ndo ficar
somente esperando a vez. Ja na crianca mais velha a mobilizacdo mental ndo depende tdo
estreitamente da atividade fisica, ela consegue acompanhar e vibrar com as estratégias dos
parceiros, refletir sobre a proxima jogada, elaborando-a mentalmente enquanto espera a sua
vez de agir. Também ja compreende que para ter o prazer de desempenhar o papel principal é
necessario dar aos outros a mesma possibilidade enquanto apenas colabora.

Na perspectiva de Zaia (2012):

[...] a agilidade mental, a iniciativa e a curiosidade, presentes nas situacdes de jogo,
se estendem naturalmente para a vida da crianga, incluindo os assuntos académicos



[...] toda a construcdo das nog¢Bes aritméticas, desde a conservagdo de quantidades
descontinuas, passando pela nogdo de nimero, operagGes aditivas e multiplicativas,
a compreensdo dos nimeros inteiros positivos e negativos e suas operagdes, bem
como as expressdes numéricas e fracdes, pode ser propiciadas pelas situagoes
problema enfrentadas ao jogar com regras [...] principalmente o estabelecimento de
relages que propiciam as préprias construcdes aritméticas (p.58).

Segundo Campos (2001), mais do que o jogo em si, 0 que vai promover uma boa
aprendizagem ¢é o clima de discussdo e troca, com o professor permitindo tentativas e
respostas divergentes ou alternativas, tolerando os erros, promovendo a sua analise e ndo
simplesmente corrigindo-os ou avaliando o produto final.

Para Brenelli (2011):

Né&o basta ao jogador saber as regras do jogo, saber reproduzi-las e até mesmo saber
“arrumar o jogo”, [...] esse saber ¢ importante e encontra apoio nos aspectos
figurativos em maior grau. [...] 0 jogar com regras exige mais: exige agir de forma a
criar estratégias para alcancar os objetivos exige coordenar com coeréncia 0s meios
e os fins. Exige raciocinar, pensar operatoriamente, essa exigéncia sd podera ser
atendida por meio dos aspectos operativos, no caso as operacdes (p.92).

As operagOes aritméticas fazem parte da vida das criancas e estdo presentes em
diferentes contextos e situagdes como brincadeiras, divisdo de brinquedos, contagem de
pontos de jogos ou brincadeiras, divisdo de brinquedos. Essas sdo situacdes corriqueiras que
surgem no dia a dia. Para Macedo (2005), quando a crianca se depara com as operacoes
formalizadas no ambiente escolar tem muita dificuldade de lidar com as operagdes. E possivel
que os jogos, desafios e situacdes problemas sejam elementos importantes para facilitar a
compreensdo de conceitos mais elaborados como multiplicagdo ¢ divisdo. “[...] 0S jogos e
situacOes problemas viabiliza aprendizagens que podem ser aplicadas em diferentes situacGes
(escolares ou ndo), como saber tomar decisdes, antecipar, coordenar informacGes e comunicar
ideias [...]” (MACEDO 2005, p.66).

Os jogos e desafios sdo recursos e técnicas, mas cabe ao professor selecionar e avaliar
esses materiais e a forma como serdo utilizados e explorados no ambiente educacional, para
que esses possam ser mais um dos agentes transformadores da educacdo em meio a tantos
outros. E ao mesmo tempo ter em mente que para a efetiva construgdo do conhecimento
requer-se um sujeito ativo, capaz de interagir com um meio solicitante e ndo € apenas jogar,
mas um jogar ativo. Piaget (2011), afirma que o jogo é um tipo de atividade particularmente
poderosa para o0 exercicio da vida social e da atividade construtiva da crianca. Considerando a
perspectiva psicogenética esse relato de pesquisa tem como objetivos analisar as estratégias e
procedimentos utilizados por estudantes do 3° ano do Ensino Fundamental mediante situacgéo-



problema envolvendo adi¢do, multiplicagéo e probabilidade.

METODOLOGIA

Esse estudo é de natureza qualitativa na modalidade interventiva e descritiva.
Segundo Gil (2008), as pesquisas descritivas ttm como objetivo primordial a descri¢cdo das
caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno e sua analise deve ser feita de modo a
respeitar a forma original dos registros. Durante a intervencao, foi utilizado o método clinico,
também conhecido como método critico.

O método clinico consiste um uma intervencao sistematica do pesquisador em funcéo
do que a crianca vai dizendo ou fazendo. Constitui-se em estabelecer um dialogo utilizando
situacOes experimentais propostas pelo pesquisador, visando explorar os raciocinios das
criancas. Piaget (1981, p. 176) apresenta-o como um método misto, porque faz uso da
observacdo, da experimentacdo "[...] ele conserva, assim, todas as vantagens de uma
conversacdo adaptada a cada estudante e destinada a permitir-lhe o maximo possivel de
tomada de consciéncia e de formulacao de suas proprias atitudes mentais".

O objeto de estudo dessa investigacéo foi intervencdo pedagogica com jogos de regras,
e situagOes problemas e verificar a forma como os estudantes realizam as operagGes
aritméticas. Participaram 27 estudantes do 3° ano do Ensino Fundamental de escola municipal
localizada na cidade de Formosa-GO. Essa instituicdo tem convénio com a Universidade
Estadual de Goias, o que possibilitou a intervencdo. Além dos 27 estudantes, participaram 5
estudantes do 2° e 3° ano do curso de pedagogia, bolsistas do Programa Institucional de
Iniciagdo a Docéncia - PIBID.

Foram 06 encontros semanais com 1h30 de duracdo. Esses encontros foram em forma
de oficina. A realizacdo das atividades envolveu situa¢des coletivas com a participacdo de
todos os estudantes e atividades diversificadas em grupos de até quatro estudantes. Durante as
intervengdes foram trabalhados diferentes jogos com énfase em adi¢do e multiplicacdo, nesse
relato sera apresentada uma situacdo em que foi explorado os conceitos de adicdo
multiplicacdo e probabilidade.

Inicialmente, criou-se um ambiente de acolhimento, os estudantes faziam a exploracao
do material e as situagdes problemas que envolviam o0s jogos. Para a posterior analise dos
dados, foi feito registro em audio e fotografia com a prévia autorizacdo dos pais e da escola.
Apos cada intervencdo, foi feito um relatério detalhado da intervencdo em forma de diario de

campo. Assume-se como pressuposto que a documentacdo € fundamental no processo de



obtencdo e analise de dados, pois permite a sistematizacao das informacdes.

ApOs a partida, procedia-se ao registro dos pontos obtidos. Quanto ao registro, o
estudante era estimulado a usar o procedimento que lhe parecesse melhor para descobrir as
informacgdes contidas no jogo.

Dentre os jogos utilizados na intervencdo, descrever-se-4 a atividade que foi
organizada pelo grupo cujo nome escolhido foi multiplicagcao de jujubas (jujubas sao balas de
goma de diversas cores). Esse € um tipo de atividade que permite identificar o pensamento em
construcdo. Ao observar e analisar os procedimentos adotados pelos estudantes é possivel
identificar como eles constroem as operacgdes de adi¢do, subtracdo e multiplicacdo impostas
nas situacdes da atividade.

Para essa atividade sdo necessarios meio kg de jujubas (diversas cores) 1 pote
transparente e alguns copos descartaveis. O investigador deve colocar as jujubas no pote
transparente e perguntar aos estudantes: Quantas jujubas tem nesse pote? Quem adivinhar
podera ficar com todas as jujubas. E entregue um papel em branco e solicitado aos estudantes
gue anotem o numero de jujubas que eles acham que tem no pote. O investigador pergunta aos
estudantes como descobrir quantas jujubas tem no pote e acata as sugestdes. Procede-se a
contagem de acordo com os critérios estabelecidos pelos estudantes. S&o espalhados copos
descartaveis sobre a mesa para que os estudantes utilizem para fazer os célculos se assim
decidirem. Estimulam-se diferentes formas de célculos e registros. Todos os estudantes
podem participar e propor solugdes, inclusive utilizar papel e a lousa se assim o desejarem
(ndo é permitido o uso da calculadora). Apos o céalculo total de jujubas, o investigador propde
a divisdo com todos os alunos da classe. Podem surgir situacGes envolvendo fracOes, e 0s
estudantes devem descobrir a forma como resolver a situacdo. O investigador pode propor
outras situacdes como, por exemplo: se sobrou 32 jujubas e sdo 35 alunos o que fazer com
essas 32 visto que ndo é possivel da uma para cada? E se dividir no meio? E se dividir uma
jujuba em trés? Como serd o calculo? Quantas ainda sobrardo? Quando chegar ao célculo
final propor o desafio como perguntar: Esté faltando cinco alunos que ndo vieram hoje. O que
vamos fazer?

Podem surgir outras possibilidades de divisdo. Como as jujubas sdo coloridas.
Perguntar: temos quatro cores de jujuba. Como vamos descobrir quantas tem de cada cor?
Pode ainda propor novo célculo e outras situagdes problemas. Por exemplo: quantas jujubas
de cada cor as criancas receberdo? Pode-se ainda fazer um gréafico de barras com a quantidade
de jujubas divididas em cores. Podem surgir outras situacfes problemas a partir dessa

atividade, como possibilidade de fracdo. Apos cada jogada, os estudantes registram e



totalizam os pontos pra saber quem ganhou a partida.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A atividade proposta para os estudantes do 3° ano teve como objetivos: observar,
analisar e registrar as formas como os estudantes constroem 0s conceitos das operacdes
aritméticas em atividades lddicas. A atividade seguiu 0 modelo de oficina e foi organizada
com forma de sequencia didatica, dividida em quatro momentos: levantamento da previsdo de
probabilidade dos estudantes, contagem das jujubas com registro escrito, divisdo das jujubas
no namero total de alunos, registro do calculo.

Foi apresentado aos estudantes um pote transparente com meio kg de jujubas. Estes
deveriam levantar uma hipdtese de quantas jujubas havia nesse pote. A maioria dos estudantes
marcou menos de 100 jujubas e somente dois falaram em 200 jujubas. Surgiram numeros
como: 80, 39, 90, 49, 50, 67, 50, 70, 20, 40, 100, 26, 40, 50, 30, 200 (ao aluno dizer essa
quantidade os colegas comecgaram a sorrir dele, dizendo que néo havia essa quantidade).

Para descobrir a quantidade de jujubas no pote os estudantes apresentaram varias
opcoes: contar de 2 em 2, 3em 3, 5em 5, 6 em 6 e 10 em 10. Distribuir em copos e depois
conta-los, colocar 20 jujubas em cada um dos copos, pra facilitar a contagem. Por fim
decidiram encher os copos e contar quantos havia em cada copo. Ao concluir a contagem das
jujubas dos copos foram assinalando na lousa: 23+27+20+34+26+17. Nesse momento foi
feito uma pausa para que os estudantes calculassem o resultado. Foram divididos em
pequenos grupos para realizacdo do calculo. Os estudantes foram orientados que poderiam
fazer o tipo de célculo que quisesse.

Verificou-se diferentes formas de registros dos estudantes como marcas de contagem e
contar nos dedos. Na imagem 3 verificamos que as criangas utilizam marcas de contagem em
forma de riscos, outras registram em forma de bolinhas. Um dos estudantes fez os célculos
por agrupamento sem utilizar o algoritmo, fez uma coluna com os nimeros, apagou e em
seguida somou 27+50 com auxilio dos dedos 34+17 e 26+20 chegando ao calculo de 147.

Curiosamente um dos estudantes realizou o calculo somente com marcas de contagem.
Ele fez 34 marcas de contagem, colocou o sinal de + e acrescentou mais 17 marcas, somou
todas chegou a 51, colocou mais 26 e 20 marcas. Contou todos como se fossem unidades e
chegou ao resultado final de 147. Apds a contagem em unidades se deu conta que poderia
fazer de outro jeito e disse: "ja sei a conta. 20 + 20=40 e 40+6=46." Esse estudante mesmo

utilizando marcas de contagem, foi capaz de fazer o céalculo mentalmente. Foi o inicio da



tomada de consciéncia. Essa compreenséo ocorreu em grande parte gragas a interagdo com 0s
colegas e a intervencdo adequada da pesquisadora ao perguntar se existia outro jeito diferente

de fazer esse calculo. O que permitiu o estudante pensar sobre o tema.

Imagem 1 Imagem 2
Estudantes calculndo o resultado com auxilio dos dedos.

Fonte: acervo das pesquisadoras

Imagem 3 - utilizando marcas de contagem para realizar o célculo
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Fonte: acervo das pesquisadoras



Imagem 4 - Célculo por agrupamento

Fonte: acervo das pesquisadoras

Imagem 5 - célculo utilizando marcas de contagem e nimeros

Fonte: acervo das pesquisadoras

Imagem 6 - calculo por agrupamento




Fonte: acervo das pesquisadoras

ApOs o registro com o numero total de jujubas o passo subsequente foi propor a
divisdo das jujubas para 0 numero total de estudantes.

Os estudantes encontraram os seguintes célculos. 100, 122, 127, 146, 147 e 148. Mais
de um grupo chegou ao calculo de 147. Curiosamente nenhum dos grupos chegou ao célculo,
pela utilizagdo do algoritmo, Todos utilizaram formas proprias de registro.

Para verificar qual quantia estava correta, foi feito um levantamento coletivo com a
participacdo de todos os estudantes. Uma vez definido o nimero total de jujubas do pote. Foi
decidido em grupo o destino das mesmas. Sugiram as seguintes propostas: - “Dd pra todo
mundo depois vé quantas sobrou”, ‘“seis em seis”, “Da um pra cada um se sobrar da de
novo”, “Dois pra cada um”, “Trés pra cada um”, “Cinco pra cada”. Essa € uma situagdo
problema que envolve o conceito de divisdo. Quando realiza essa operacéo o estudante pode
se valer de muitos recursos como a correspondéncia para estabelecer a equivaléncia entre as
partes, o esquema de partir ou de repartir ou ainda o esquema de distribuicio como
verificamos nas propostas apresentadas. Pelas respostas verifica-se um tipo de conhecimento
intuitivo, espontaneo, que é muito importante, mas néo suficiente.

Para Morgado (1993)

Na operacdo de divisdo, encontram-se envolvidas duas estratégias, a de
subtracdo repetida e a de reparticdo de quantidades; a autora defende que,
para solucionar problemas dessa natureza, as criangas utilizam diversos
procedimentos: Exemplo: “25 +5,s8025-5=20-5=15-5=10-5=5,
logo séo 5. Reparticdo de quantidades consiste em averiguar qual o numero
de vezes que o divisor é contido pelo dividendo. Exemplo: 30 +5,s805 + 5
+5+5+5+5,logo sdo 67 (p.69-70).

Ao re-iniciar o desafio agora em outro contexto, as pesquisadoras fizeram algumas
perguntas. A fala da pesquisadora estad em negrito e dos estudantes em italico.

“Sao 27 alunos e temos 147 jujubas, se cada um ganhar uma quanto dara?”,
entdo os mesmos responderam: - “Vinte e sete jujubas”, - “E se for duas para cada?”,
“Cinquenta e quatro”. Foram questionados se daria para dar mais jujubas para cada, entéo
eles disseram: -“mais duas”, “mais quatro”. Os alunos foram indagados referente a
quantidade das jujubas se cada um recebesse quatro, sendo assim, o calculo foi feito na lousa
juntamente com os alunos, chegando ao resultado de 108 jujubas. Perguntou-se aos alunos se
sobrariam jujubas, e eles responderam: - “Sim/, -“Entao quantas jujubas podemos dar para
cada um?”, “Cinco jujubas”, “Seis jujubas”, decidiu-se fazer primeiro o célculo de cinco
jujubas para cada que totalizou 135 jujubas. As bolsistas perguntaram aos alunos: -“Quantas

jujubas a gente tem?”, eles responderam: - “Cento e quarenta e sete”, -“Se cada um ganhar
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cinco jujubas quantas tera ao total?”, - “Cento e trinta e cinco”, -“Entao o que podemos
fazer?”, - “Da seis pra cada”.apds foi feito o célculo no quadro que obteve o resultado de
162 jujubas. Perguntou-se aos alunos: quantas jujubas temos? —“Cento e quarenta e sete”, -
“Entao podemos dar seis jujubas para cada?”, -“Ndo!”, -“Qual foi o nimero mais
proéximo de 147?”, -“Cinco pra cada”, -“E vao sobrar quantas jujubas?”, - “Doze jujubas”,
-“D4a mais uma para cada?”, “Ndo!”, -“Entao o que podemos fazer com essas jujubas
que sobraram?”, - “Pode repartir ela no meio”, “Se pegarmos as 12 jujubas e repartirmos
ao meio quantas teremos?”, uma aluna respondeu: - “Vinte e quatro”, -“Como vocé fez
para descobrir esse resultado?”, -“Eu fiz 12 pauzinhos e risquei ele no meio e fui contando”.
Foi questionado se as 24 jujubas daria para dividir entre os 27 alunos, eles responderam: -
“Ndo”, -“Entao o que podemos fazer?”, “Partir outra vez”, “Partir em trés pedagos”, -
“Quantas jujubas teremos se repartirmos em trés?”, uma aluna respondeu: - “Trinta e
seis" (a mesma utilizou marcas de contagem para chegar a esse resultado), um dos alunos
disse: -“E mais facil fazer doze vezes trés”. Esse estudante comecou a compreender o
principio multiplicativo. Ele foi a lousa e fez 3 grupos de marcas de contagem com 12 em
cada e ao lado colocou escreveu 3 x 12. Ele utilizou o processo aditivo e multiplicativo
simultaneamente. Embora o estudante tenha se referido a multiplicacéo de 3 X 12 ainda ndo a
compreende como tal. Foi perguntado como ele chegou a esse resultados e 0 mesmo
respondeu: "contei os pauzinhos ”referindo-se a adicao.

Para Nunes e Briant (1997), o raciocinio aditivo se refere a situacGes nas quais oS
objetos s@o reunidos ou separados. Ja o raciocinio multiplicativo ndo envolve essas acoes,
mas situacdes de correspondéncia um-para-muitos, situagdes que envolvem relacdes entre
variaveis que podem tornar-se mais complexas a medida que o nimero de variaveis nas
situacGes aumenta e situacdes que envolvem distribuicdo, divisdo e divisdes ao meio. Essa
perspectiva é corroborada por Correa (2000) ao afirmar que o aspecto partitivo da operacao de
divisdo e as experiéncias cotidianas de repartir ndo podem ser tomadas como sindnimos. Ao
repartir, a crianca se vale principalmente dos esquemas de correspondéncia com o objetivo de
estabelecer a equivaléncia entre as partes. Para tal, a crianca pode lancar mao apenas de
procedimentos de carater aditivo onde tudo o que necessita fazer, por exemplo, é repetir o
mesmo conjunto de acdes até que ndo haja mais elementos disponiveis para uma segunda
distribuicdo. Neste processo, a equivaléncia é conseguida atraves da adi¢cdo ou subtracdo por
tateios de alguns elementos a serem distribuidos.

CONSIDERACOES FINAIS
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Encontramos numa mesma sala de aula, alunos que realizaram diferentes formas de
registros. Algumas criangas utilizaram marcas de contagem em forma de riscos que iam
assinalando a medida que contavam, outras representaram 0s ndmeros como bolinhas,
apareceram diferentes formas de agrupamentos e outros utilizaram o algoritmo convencional.
A partir dos dados observados no decorrer dessa intervencdo constata-se que o trabalho com
jogos favorece o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, a construcdo das operagdes
aritméticas desde os conceitos mais simples como utilizar marcas de contagem, fazer
agrupamentos e chegar ao algoritmo convencional.

A postura das investigadoras foi importante ao promover uma proposta aberta, de
modo a propiciar a construcdo e a aplicacdo de diferentes estratégias. Em algumas ocasioes
foi necessario propor outras situacBes problemas, como por exemplo, a possibilidade de
considerar os alunos faltosos na divisdo das jujubas, ou achar uma solugdo para o resto da
divisdo. Verificamos que sem conhecimento prévio de fraces os estudantes foram capazes de
intuitivamente chegar a um resultado satisfatorio utilizando o principio da divisdo equitativa
seguida da multiplicagéo.

A situacdo de aprendizagem proposta permitiu que as criangas fossem ganhando
autoconfianca e incentivadas a questionar e corrigir suas agoes. Ao permitir as diferentes
formas de registros e até incentiva-las, os estudantes foram verificando a forma dos outros e
tomando consciéncia que poderiam chegar ao mesmo resultado por procedimentos diferentes.
Uma das estudantes que inicialmente sé utilizava marcas de contagem foi trocando por
algarismos e alunos que ja sabiam calcular pelo principio aditivo foram aos poucos
percebendo que poderiam utilizar a multiplicacdo e a adicdo. Kamii (2015, p. 91), defende a
insercdo de problemas de divisdo equitativa em classes de primeiro ao 5° ano do ensino
fundamental. "Problemas de divisdo equitativa podem ajudar as criancas a aprender e
compreender as fragfes.” A atividade com jujubas propostas nessa intervengdo permitiu
verificar que os estudantes propuseram dividir o resto da divisdo das jujubas e fazer novo
calculo, considerando a diviséo de 1/3.

Por meio dessa intervencao identificou-se a utilizagdo frequente do algoritmo. Todos
0s 27 estudantes utilizavam a forma convencional do algoritmo, contudo as diferentes formas
de registro verificadas indicam que os estudantes ndo compreendiam as no¢des subjacentes, o
conhecimento dos estudantes quanto as operacOes parecia desarticulado entre o fazer e o
compreender. A utilizacdo frequente do algoritmo ndo foi suficiente para garantir a

compreensdo das operacgdes. Kamii (2013), aponta duas razdes para afirmar que os algoritmos
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sdo prejudiciais: eles levam a crianca a desistir do seu proprio raciocinio e “desensinam” 0
valor posicional, impedindo que os mesmos desenvolvam a no¢do de ordem e grandeza

numeérica.
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