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Prefadacio



O convite para prefaciar esse livro, fruto de um trabalho sistematico de
pesquisa com jogos em aulas de matematica e da experiéncia acumulada
das autoras Carla e Keli com praticas pedagoégicas na Educacao Basica,
é um imenso prazer. Ressignificar o jogo com cartas de baralho que,
tradicionalmente vem associado a jogos de azar, 6cio, vicio, com vistas a
torna-lo pedagégico, representa um ato insubordinado criativamente das
autoras Carla e Keli que, como professoras, buscam alternativas para a
sobrecarga de trabalho dos professores, aproveitando um material de jogo
que faz parte da cultura ladica de criancas e adultos e, portanto, de facil
acesso e, ao mesmo tempo, o desejo de que os estudantes possam aprender
matematica de forma significativa no contexto de jogo e a partir dele.

Carla e Keli nos possibilitam um encontro com mais um livro que aborda
a exploracao dos jogos nas aulas de matematica escolar, ou mesmo em
atividades ludicas fora da escola. E possivel pensar..o que mais temos a
abordar sobre jogos no ensino de Matematica? A leitura nos permite
perceber que ha muitas possibilidades de exploracao de jogos com cartas
de baralho. As discussdes apresentadas se sustentam nos campos teorico e
pedagodgico que trazem o jogo como um recurso de ensino na perspectiva
da problematizacao em aulas de matematica. Dessa forma, é importante
porque aborda as questdes tedricas no campo da Educacdo Matematica
escolar que articulam o uso de jogos pedagoégicos em aulas de Matematica
e definem um possivel caminho metodolégico ao processo de mediagao
pedagégica do professor. E possivel compreender como os processos de
problematizacdo no jogo, sua construcdo, proposi¢do, na propria acao
do jogo e analise de suas jogadas por meio da intervencdao pedagdgica
do professor e dos colegas possibilitam um movimento de resolucao de
problemas e que a Matematica do jogo pode emergir nesses processos.

A segunda parte do livro oferece aos professores um importante material
de consulta sobre abordagens e possibilidades para se desencadear uma
pratica pedagdgica com jogos na perspectiva da problematizacdo. Sabemos
que o campo matematicorelacionado a Niimeros é o que ocupa maior espago
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nos curriculos de Matematica dos anos iniciais do Ensino Fundamental. A
vista disso, a op¢do por abordar jogos nesse campo tematico representa
um material de grande contribuicdo para a variabilidade de abordagem do
campo de Numeros e operacdes em aulas de matematica nos anos iniciais
do Ensino Fundamental.

Como Carla e Keli defendem no inicio do livro, o objetivo dessa parte nao é
oferecer, de forma alguma, um caminho Unico aos professores, mas inspira-
los para que possam compreender como um jogo pode se transformar
em pedagogico. Ao mesmo tempo, oferece sugestdes de possiveis
problematizagdes paraque, por meio de exemplos, outras problematizagoes
possam ser construidas, dependendo do grupo de estudantes, faixa etaria,
familiaridade com jogos e especificidade do conteddo de matematica a ser
abordado. As exploracdes dos jogos apresentados se sustentam no trabalho
que desenvolvi durante minha pesquisa de doutorado, defendida em 2000,
em que se propde uma abordagem pedagogica baseada nos momentos de
intervencdo pedagdgica com jogos em aulas de matematica.

Eimportante destacar que nio defendemos que esses momentos acontecam
como etapas, ou de forma linear, mas que sejam a¢des importantes a serem
desenvolvidas: familiarizacao com o jogo, reconhecimento das regras, jogo
pelo jogo, jogo com intervencao pedagodgica oral e escrita, registro de jogo
e 0 jogar com competéncia, que representa um momento de significacao
das estratégias desenvolvidas e que, em muitos casos, dependem de
conceitos matematicos para serem formulados e que sdo colocados a prova
no momento em que se “joga com competéncia”. Podemos dizer que, para
o professor, esse momento é importante como processo de avaliacdo, no
sentido de conhecer sobre o que o estudante aprendeu ao se deslocar do
“jogar certo”, dentro dos limites das regras de jogo, para o “jogar bem”, com
competéncia. Nesse processo, as aprendizagens sao multiplas e, dentre
elas, a Matematica.

Portanto, levar jogos para as aulas de Matematica, nessa perspectiva,
representa conferir ao jogo o status de conteudo de ensino, sendo a
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Matematica uma das possibilidades de analise de jogo. Possivelmente, a
interdisciplinaridade presente nos anos iniciais do Ensino Fundamental
e na Educacdo Infantil contribuem para essa perspectiva. A professora
polivalente tem a possibilidade de abordar diferentes campos de
conhecimento do jogo: histdria do jogo, geografia (sua disseminacao pelo
mundo), alfabetizacdo (registros de jogo, leitura de regras), matematica
(estratégias de jogo, numeros, probabilidade, chance), educacao fisica
(jogos corporais), artes (confeccdo criativa de jogos), bem como,
conteddos de cidadania (regras de jogo, respeito mutuo, solidariedade),
desenvolvimento moral (jogos de regras) e ética.

Finalmente, convido os leitores a jogar com a matematica com as cartas de
baralho junto a Carla e Keli que, cuidadosamente, oferecem seu texto a ler,
como um ato de compromisso social no desenvolvimento de pesquisas no
ambito do Mestrado Profissional. Uma 6tima leitural!

Regina Célia Grando
Abril/2021
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Apresentacao



Ficamos felizes em poder compartilhar com vocé, professor que ensina
Matematica, parte da pesquisa desenvolvida no Mestrado Profissional
Educacao e Docéncia (Promestre) da Universidade Federal de Minas Gerais
(UFMG). Tal investigacdo nasceu da “INTERESSIDADE” de Carla, professora
apaixonada pela educacdo: interesse em relagdo aos temas jogos e
resolucdo de problemas, e da necessidade, enquanto professora que atua
na Educagdo Infantil e no 12 Ano do Ensino Fundamental e coordenadora
pedagogica, de encontrar materiais para embasar a pratica dos jogos na
perspectiva da resolucdao de problemas. Assim, enquanto professoras-
pesquisadoras, percebemos que precisamos de mais pesquisas que nos
ajudem a pensar no jogo como um suporte metodolégico de ensino e
também de mais subsidios que nos ajudem na pratica em nossas salas de
aulas, em especial, com a turma do 12 ano.

O caderno pedagogico “Problematicando” foi concebido como recurso
educativo do Mestrado Profissional a partir da pesquisa intitulada “Jogos
de cartas e resoluciao de problemas: uma proposta pedagégica com
0 1° Ano do Ensino Fundamental”. O termo PROBLEMATICANDO tem
origem da junc¢do de: PROBLE - problema, MATIC - Matematica, ANDO -
jogando.

Ao longo do caderno trazemos sugestdes de como vocé pode auxiliar as
criancas no desenvolvimento de habilidades matematicas por meio do jogo
na perspectiva da resolucdo de problemas, buscando aliar teoria e pratica.

Ele foi organizado em duas partes: a primeira traz aspectos mais tedricos
sobre o uso de jogos num contexto de resolucdo de problemas, com o
intuito de embasar teoricamente a pratica do professor, além de apresentar
algumas curiosidades e o porqué de utilizar as cartas como suporte
metodoldégico (GRANDO, 2004) de ensino. A segunda apresenta trés jogos
e possiveis intervengdes na perspectiva da resolucdo de problemas como
forma de inspirar os professores a desenvolver suas préprias praticas,
sendo que foram desenvolvidos no ambito de pesquisa.
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Com o desenvolvimento deste caderno, esperamos contribuir para que o
professor que ensina Matematica possa conduzir ou se sinta mais seguro
na conducdo da situacdo de jogo, desde sua introducdo na sala de aula,
até possiveis intervencdes durante as jogadas e reflexdes posteriores
realizadas com as criancas.

Deixamosnossosagradecimentosatodosquedealgumaformacontribuiram
para que a pesquisa pudesse ser desenvolvida, para a materializacao
desse recurso educativo e para que o sonho de contribuir com a pratica se
tornasse realidade. Desejamos uma boa leitura e contamos com sua ajuda
na divulgacao.
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Contextualizando
o tema

Jogos e resolugao
de problemas



yl
E na Educac¢do Infantil e nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental
que se deve iniciar o desenvolvimento das habilidades matematicas, tais
como calcular mentalmente e resolver problemas, percebendo a crianga de
forma global, ndo considerando apenas os aspectos cognitivos. Procura-se,
assim, incentivar e construir o conhecimento com a¢des que possam gerar
a compreensdo dos contetidos, evitando-se o ensino baseado na cépia e
na resolugdo mecanica de exercicios; construido no sentido de “criar uma
rede de significagdes entre o objeto em questdo e os demais conhecimentos
presentes no sujeito como ser social.” (ITACARAMBI, 2013, p. 16).

Ademais, denota que as diversas expressdes do pensamento devem
ser valorizadas, além de se levar em considera¢do situacdes-problema
cotidianas e/ou que ndo tém apenas uma possibilidade de resposta.

No Ensino Fundamental, essa area, por meio da articulacido
de seus diversos campos - Aritmética, Algebra, Geometria,
Estatistica e Probabilidade, precisa garantir que os alunos
relacionem observacbes empiricas do mundo real a
representacdes (tabelas, figuras e esquemas) e associem essas
representacdes a uma atividade matematica (conceitos e
propriedades), fazendo inducdes e conjecturas. Assim, espera-se
que eles desenvolvam a capacidade de identificar oportunidades
de utilizacdo da matematica para resolver problemas, aplicando
conceitos, procedimentos e resultados para obter solugdes e
interpreta-las segundo os contextos das situagdes. [..] (BRASIL, 2018,

p. 263)

Com isto, a utilizacdo de jogos torna-se uma importante metodologia de
ensino a ser utilizada na sala de aula, ja que vai ao encontro do universo
infantil e ainda possibilita o desenvolvimento de habilidades e conceitos
matematicos. Por vezes, o professor, mesmo buscando diferentes maneiras
de explicar o contetdo, encontra dificuldades em se fazer compreender;jao
jogo pode possibilitar uma maior aproximacado da linguagem do estudante
com os contetudos a serem desenvolvidos.

O jogo do ponto de vista pedagdgico é desafiador, permite a
apresentacao dos conteidos de modo atrativo, favorece a cria-
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tividade na elaboracdo de estratégias e a persisténcia na busca
de solucdes, motivada pela vontade de ganhar a partida. Ele si-
mula situacdes problema que exigem solugdes imediatas, o que
estimula o planejamento das a¢des. (ITACARAMBI, 2013, p. 21).

Assim, nota-se que possiveis dificuldades de compreensdo geradas
pelo fator comunicacional podem ser contornadas pelo jogo. Ademais,
é possivel perceber que o jogo tem uma natureza investigativa, o que se
aproxima da proposta de resolucdo de problemas: primeiramente, por
exigir do jogador a construcdo de argumentos/estratégias para se alcangar
o objetivo do jogo e, segundo, por despertar a curiosidade e a necessidade
de uma investigacdo a partir de uma situacao real. Referido fato justifica a
utilizacdo dos jogos na perspectiva da resolucdo de problemas, remetendo,
igualmente, a necessidade de incentivar os registros matematicos, seja por
meio de escrita, representacdes, uso de simbolos, entre outros.

[..] a aprendizagem em Matematica estad intrinsecamente re-
lacionada a compreensdo, ou seja, a apreensao de significados
dos objetos matematicos, sem deixar de lado suas aplicagdes. Os
significados desses objetos resultam das conexdes que os estu-
dantes estabelecem entre eles e os demais componentes, entre
eles e seu cotidiano e entre os diferentes temas matematicos.
Desse modo, recursos didaticos como malhas quadriculadas,
abacos, jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas eletrénicas
e softwares de geometria dindmica tém um papel essencial para
a compreensao e utilizacdo das no¢des matematicas. Entretan-
to, esses materiais precisam estar integrados a situacdes que
levem a reflexao e a sistematizacdo, para que se inicie um pro-
cesso de formalizagdo. (BRASIL, 2018, p. 274, grifo nosso).

Sendo assim, é possivel perceber que a utilizacdo de jogos e resolucao
de problemas, no contexto da sala de aula, é algo desejavel, bem como
a sistematizacdo do conhecimento por meio de diferentes estratégias
visando ao desenvolvimento do estudante de forma auténoma.

Para compreender um pouco melhor este universo do jogo na perspectiva
da resolucao de problemas, sera delineado o proximo tépico o qual trara
a luz discussdes teodricas que poderdao embasar o desenvolvimento desta
pratica do professor com a crianga.
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A luz da teoria



O conhecimento matematico, segundo Smole, Diniz e Candido (2000),
ndo é apenas um “conjunto de fatos a ser memorizado” (SMOLE, DINIZ;
CANDIDO, 2000, p. 09). Trata-se de algo a ser construido desde a Educacéo
Infantil a partir da exploracdo de varios recursos em que a matematica se
faz presente. Um desses recursos sdo os jogos de regras, que é caracterizado,
segundo Kishimoto (2014), como uma “estrutura sequencial que especifica
sua modalidade” (KISHIMOTO, 2014, p. 108) que permite a distingao
entre os diversos tipos de jogos. Além do carater ludico, ha execucdo de
determinadas regras. Outro recurso interessante, além dos jogos para
o processo de ensino-aprendizagem da Matematica, é a resolucdo de
problemas, que, segundo Smole, Diniz e Candido (2000) envolve “toda
situacdo que permita algum questionamento ou investigacdo.” (SMOLE;
DINIZ; CANDIDO, 2000, p.13).

Segundo Grando (2004), os jogos, ao serem caracterizados como um
suporte metodologico, ja fazem parte do senso comum, levando muitos
professores a acreditarem que o simples fato dos estudantes estarem
envolvidos na situacdo de jogo e motivados, jd hd garantia de aprendizagem.
Realmente o “interesse” é o precursor do jogo na sala de aula, porém o
que proporciona a aprendizagem é a intervencao pedagogica acerca dos
momentos vivenciados direta e indiretamente nos jogos. E por meio
dessas intervencdes que a crianca sera capaz de agir sobre os objetos,
estruturar conceitos de espaco/tempo, estabelecer noc¢des de causa/
efeito, realizar representacdes e, por fim, chegar a “estruturacdo légica”

(GRANDO, 2004, p.25).

E importante que, ao se utilizar os jogos como um suporte metodoldgico
(GRANDO, 2004) de ensino, se considerem os objetivos a serem alcan¢ados
e que eles sejam desafiantes para a faixa etaria a que se destinam. Com o
jogo, o estudante pode conhecer-se e perceber os seus limites, avaliando
os aspectos que podem ser melhor trabalhados para evitar, por exemplo,
outras derrotas.
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A pratica do jogo se faz necessaria no sentido de construir estratégias que
vao além dasregras, as quais ndo sdo ensinadas, mas desenvolvidasao longo
das jogadas. De acordo com Macedo, Petty e Passos (2000), a exploracado
do jogo que acontece durante as jogadas deve ser algo valorizado, pois
serao desenvolvidas algumas competéncias que fardo com que o jogador
faca boas jogadas. Entre as referidas competéncias, pode-se identificar a
disciplina, flexibilidade, concentragado e perseveranga.

Durante o processo de jogo, observa-se que a crianga discute com o colega
(seu adversario) o seu ponto de vista, justificando e refletindo sobre
suas proprias tomadas de decisdo e opinando sobre a jogada do outro,
fazendo com que a troca de experiéncias seja mais valorizada do que o
fato de perder ou ganhar. A competitividade se faz presente, porém com
um viés mais reflexivo e de autoavaliacdo, levando o jogador a observar
o seu adversario, a se conhecer e perceber as proprias fragilidades para
desenvolver suas estratégias.

Desta feita, segundo Grando (2004), percebe-se que nos jogos ha sempre
tanto a situacdao “competitiva” quanto a “cooperativa”. Cooperativa
no sentido de “operar juntos”, ou seja, que realmente haja a troca de
informacdes e de ponto de vista, de modo a perceber a realidade sob a
Otica do outro, no caso, do adversario.

Outro importante aspecto a se ressaltar no jogo é a sua contribuicdo no
desenvolvimento da criatividade: no jogo, o individuo insere-se em uma
situacao imaginaria, na qual cumpre regras e, ao mesmo tempo, elabora
estratégias para atingir os objetivos. A cada nova jogada, usa-se o que foi
apreendido, reformulando as estratégias, quando necessario.

Para que o trabalho com jogos seja mais produtivo, faz-se necessario
realizar com os estudantes a analise das experiéncias de jogar e suas
implicagdes, isto significa que

[...] valoriza-se a conscientizacao das conquistas e suas genera-

lizagdes para outros contextos. [..] o desafio é compartilhar a
responsabilidade do problema e sua superacdo com a prépria

32



crianca. Se ela ndo se conscientizar e mobilizar recursos pro-
prios para as mudangas necessarias, o trabalho fica impossibili-

tado. (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000, p.22)

Em se tratando desta conscientizacao por parte da crianga, Macedo, Petty e
Passos (2000) destacam trés tematizacdes a serem realizadas no contexto
escolar: a primeira diz respeito a discussao que deve ser realizada com os
estudantes no sentido de perceber que para um mesmo problema pode-se
ter mais de uma solugdo. A segunda refere-se a importancia da antecipacao
e organizacdo prévia de determinada atividade; por ultimo, evidencia que
as taticas adotadas e eventuais erros devem ser analisados como uma
estratégia fundamental no processo de aprendizagem. Essas discussoes,
desencadeadas por intermédio do jogo, tendem a ser generalizadas para
outros contextos, especialmente para situacdes cotidianas da aula.

Grando (2004) sugere sete etapas a serem seguidas durante a realiza¢do do
jogo, denominadas de “momentos de jogo” (GRANDO, 2004, p. 45), sendo
elas constituidas por:

¢ - Familiarizacdo com o0 jogo: neste primeiro momento os
estudantes entram em contato com o material do jogo, tais como
dados, pedes e tabuleiro, em que geralmente fazem comentarios e
relacionam com jogos conhecidos. Também o professor pode propor
alguns desafios de pré-jogo que possam auxiliar no desenvolvimento
desse.

2 - Reconhecimento das regras: este € o momento de entrar
em contato com as regras do jogo, que pode ser feita de diversas
maneiras, como, por exemplo, sendo lida pelo professor/estudantes,
ou sendo jogada pelo professor juntamente com um dos estudantes
que aprendeu previamente as regras.

2 - Primeiras jogadas: o jogo pelo jogo; neste momento o objetivo
¢ compreender as regras. Desta maneira, tem-se a realizacdo das
primeiras jogadas como forma de “jogar para garantir as regras”
(GRANDO, 2004, p. 54).
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2 - Intervenc¢do oral do professor: no quarto momento, apos ter
passado pelas etapas anteriores, o professor passa a realizar algumas
intervengdes orais em relacdo as situacdes vivenciadas no jogo,
com o objetivo de levar o estudante a reflexao e andlise das jogadas,
pensando-se na perspectiva da resolucdo de problemas e visando ao
desenvolvimento de habilidades matematicas.

2 - Registro do (durante) jogo: este registro dependera do jogo,
sendo um suporte para compreensdao e/ou realizacdo das jogadas,
como, por exemplo, a necessidade de se fazer um determinado calculo.

2 - Intervencao escrita: esta intervencao ocorre por meio do
registro escrito em que o professor propde a resolucao de problemas
de situagOes vivenciadas (ou ndo) durante as jogadas com o objetivo
de desenvolver determinadas habilidades matematicas e, também, de
aperfeicoar as préprias jogadas; fazendo-se, consequentemente, uma
problematizac¢do do jogo. Além disso, constitui-se mais uma fonte de
informacao, sobre o desenvolvimento do estudante, para o professor.

2 - 0 jogo com competéncia: neste momento, apds ter passado
pelas etapas anteriores, o estudante tem a oportunidade de realizar
suas jogadas de forma mais intencional, podendo executar muitas
das acdes analisadas durante a resolucao dos problemas propostos
anteriormente. Destarte, denominou-se este momento como “jogar
com competéncia’, considerando que o aluno, ao jogar e refletir sobre
suas jogadas e outras possiveis, adquire uma certa ‘competéncia’
naquele jogo, ou seja, o jogo passa a ser considerado sobre varios
aspectos e oOticas” (GRANDO, 2004, p. 68) que, talvez, ndo se havia
pensando anteriormente.

A partir do desenvolvimento desses momentos, “os alunos terdo condi¢oes

de refletir, comunicar, argumentar, levantar hipoteses, conjecturas e validar
suas analises” (LUVISON; GRANDO, 2018, p. 65). Para melhor compreensio
e sintese das principais teorias dos momentos de jogo, foi elaborado o
Quadro 1, inspirado e adaptado, do “QUADRO 1: movimentos entre: jogo,
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linguagem e pensamento” (LUVISON; GRANDO, 2018, p. 65).

Quadro 1: Sintese dos momentos de jogo proposto por Grando (2004)

Momentos de jogo

Ideia principal

2- Familiarizacdo com o
material

Conhecer e familiarizar-se com o material
que sera utilizado durante as jogadas.

2- Familiarizacdo com as
regras

Apresentacdo das regras.

2- Jogar para
compreender as

regras

Primeiras jogadas para internalizagao

das regras e esclarecimentos de possiveis
duvidas quanto a elas.

49°- Intervencao oral pelo
professor

Realizacao de intervencgoes, na perspectiva
da resolucdo de problemas, pelo professor.

2- Registro do jogo

Registro do jogo, caso necessario, como um
suporte para as jogadas.

62- Intervencao

escrita

Realizacao de registro na perspectiva da
resolucdo de problemas, elaborado pelo
professor e/ou estudantes, pensando-
se no desenvolvimento de habilidades
matematicas.

Fonte de informacao sobre o
desenvolvimento do estudante.

2- Jogo com

“competéncia”

Apds vivenciar os momentos anteriores, o
estudante de condi¢des de jogar novamente
de forma mais intencional, podendo colocar
em praticas reflexdes daintervengdo escrita.

Fonte: SILVA (2021)

Tanto as tematizagdes ressaltadas por Macedo, Petty e Passos (2000),
quanto os momentos de jogo sugeridos por Grando (2004), vao ao encontro
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da perspectiva de resolucao de problemas, garantindo, dentro do contexto
escolar, o desenvolvimento de habilidades que subsidiardao o processo
educativo. Deste modo, ao analisar a relacdo entre jogos e resolucao
de problemas, considerando-os como estratégias de ensino, Tanto as
tematizacOes ressaltadas por Macedo, Petty e Passos (2000), quanto
os momentos de jogo sugeridos por Grando (2004), vdo ao encontro da
perspectiva de resolucdo de problemas, garantindo, dentro do contexto
escolar, o desenvolvimento de habilidades que subsidiardao o processo
educativo. Deste modo, ao analisar a relacdo entre jogos e resolucao de
problemas, considerando-os como estratégias de ensino,

[...] evidenciamos vantagens no processo de criacdo e constru-
cdo de conceitos, quando possivel, por meio de uma acao co-
mum estabelecida a partir da discussdo matematica entre os
alunos, e entre o professor e os alunos.

[...] Ojogo apresenta-se como um problema que “dispara” para a
construcao de conceito, de forma lidica, dinamica, desafiadora

e mais motivante ao aluno. (GRANDO, 2004, p.29-30)

A resolucao de problemas é uma metodologia ampla que esta relacionada
ndo s6 com a matematica, mas com diversas situacdes que necessitem de
investigacao.
Um dos maiores motivos para o estudo da matematica na escola
é desenvolver a habilidade de resolver problemas. Essa habili-
dade é importante ndo apenas para a aprendizagem da mate-
matica da crianga, mas também para o desenvolvimento de suas

potencialidades em termos de inteligéncia e cogni¢do. (SMOLE;
DINIZ; CANDIDO, 2000, p.13)

Com isto, o problema deve ser desafiador ao estudante, ndo apresentando
uma resposta evidente, levando-o a explorar caminhos distintos para
resolvé-lo “[..] uma situagdo-problema [..] descreve uma situacao em
que se procura algo desconhecido e ndao se tem, previamente, nenhum
algoritmo que garanta a solucdo imediata.” (CONTI; LONGO, 2017, p.30).

Smole, Diniz e Candido (2000) afirmam que, para se desenvolver propostas
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na perspectiva de resolucao de problemas, o professor precisa desmistificar
trés situacdes que ndo constituem pré-requisitos para tal: as criangas
serem leitoras, terem o conceito de nimero ja desenvolvido e saberem
utilizar os sinais das operagdes. A partir disso, percebe-se que a utilizacao
de problemas ndo convencionais, tais como aqueles que apresentam mais
de uma resposta ou que nao tenham uma resposta pré-estabelecida, amplia
a concepc¢ao de problema, fazendo-se pensar em situacao-problema que
a crianca se sinta desafiada a responder de forma autonoma. Com isto,
situagdes ndo-numéricas também ganham espaco, valorizando diferentes
formas de registro: desenho, escrita, nimeros, entre outros.

Ao se levar em consideracdo os registros apresentados pelas criangas,
eles podem ser entendidos de duas formas distintas: a primeira para
comunicar o resultado do problema e a segunda como organizacao das
informagdes do problema para a anélise (SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2000).
Além disso, por vezes, a forma como a crianca registra a sua necessidade de
comunicar mais claramente suas ideias leva-a a questionar formalidades
da escrita matemadtica, como o uso de sinais e formas de organizagao
dos dados, mostrando-se como um momento oportuno para o professor
apresenta-las.

Temos notado também que [...] é comum eles [alunos] sentirem
necessidade de enriquecer suas representacoes, o que implica
modificar suas formas de registrar as solucdes de problemas.

Nesse momento, se surgir a necessidade, pode ser adequado in-
formar a crianca de que as palavras podem ser substituidas por
um sinal especifico e apresentar os sinais de adi¢do, igualdade
e subtracao.

A apresentacao dos sinais pode ser feita gradativamente, em si-
tuagdes nas quais o professor nota o envolvimento natural da
crianca, o que propicia a compreensao do uso da escrita arit-
mética, como no caso de uma situacdo de jogo. (SMOLE; DINIZ;
CANDIDO, 2000, p.33, grifos das autoras)

Para introduzir esta pratica de resolucdo de problemas na sala de aula,
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sugere-se comecar com problematizac¢des orais do cotidiano e, apds, propor
problemas com uma linguagem mais simples para serem registrados.

Depois da familiarizacao das criangas com as situacoes-proble-
ma na linguagem mais simples, a medida que a criang¢a ganha
confianca em suas formas de pensar e busca estratégias mais
precisas para comunicar seus pensamentos, as maneiras de
propor e desenvolver problemas podem ser mais elaboradas.
(SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2000, p.21)

Ao problematizar situagdes praticas como, por exemplo, situacdes de
jogos, o professor deve ter clareza dos objetivos a serem alcancados para
ndo tornar os problemas uma lista de questionamentos desnecessarios.
Resolvendo-os, a crianca desenvolve habilidades e atitudes necessarias
para a resolucao, geralmente, aprendendo, enquanto procura a resposta
para o questionamento. Nesta pratica, é interessante que o professor lance
mao de impasses diversificados, ou seja, que o estudante seja desafiado a
pensar de diferentes formas e apresentar solu¢des distintas para diferentes
problematizag¢des. Outro fato a ser observado é que, além de desafiador, o
questionamento deve fazer sentido, inserido em um contexto.

Problemas que apresentam dados e perguntas artificiais sdo
pouco motivadores. [...]

Para despertar o interesse, é indicado apresentar problemas
que realmente tenham um elemento desconhecido e que que-
remos saber; com dados e informagdes que facam parte do dia
a dia do estudante [...].

Para gerar hipdteses e proporcionar varias estratégias de so-
lucao, um problema nao pode ser uma mera aplicacdo de um
algoritmo.

Outra caracteristica importante é que ele tenha um nivel ade-
quado de dificuldade. [...] (CONTI e LONGO, 2017, p. 33)

O processo metacognitivo é algo complexo que requer treino, sendo
amplamente trabalhado nesta pratica da resolu¢dao de problemas, em que
o estudante consegue perceber o sentido da aprendizagem, refletindo em
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relacdo ao processo que a envolve. Nesta pratica ndao ha certo, nem errado.
Ha construgdes de raciocinios diferentes e que devem ser embasadas na
forma de pensar do sujeito que tem que explicar o caminho seguido para
chegar a sua conclusao.

[...] a problematizagdo inclui o que chamamos de processo me-
tacognitivo, isto é, quando se pensa sobre o que pensou ou fez.
Cada nova pergunta exige uma volta ao que se sabe para enfren-
tar o desafio. Este voltar exige uma combinacdo de saberes e
uma forma mais elaborada de raciocinio. Qutras vezes, quando
problematizamos uma atividade ja feita, o fato de repensar so-
bre ela esclarece dividas que ficaram, aprofunda a reflexdo e
permite estabelecer outras relagdes entre o que se sabe e 0 que
se esta aprendendo. (SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2000, p.17)

/4

Outra pratica inerente a de resolver problemas é a de elabora-los: é
interessante que o professor proponha momentos em que as crianc¢as
possam traca-los e desafiem os seus colegas a resolvé-los. Tal pratica leva
a crianca a analisar o problema como um todo, desde os dados que estarao
presentes nele até a resposta, além de contribuir para o relacionamento
interpessoal, sabendo tanto falar quanto escutar e dar sua opinido de
forma respeitosa com os seus colegas, sentindo-se participe das aulas de
matematica. (SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2000).

Ao se pensar no ensino da Matematica, principalmente para os anos iniciais
do Ensino Fundamental, deve-se levar em considera¢do a importancia do
registro escrito de forma significativa. A uniao dos jogos com a resolucao
de problemas torna-se uma metodologia adequada para a realizacao destes
registros.

Para o professor, o objetivo da resolucio das situacdes-proble-
ma escritas (intervengio escrita) é o registro e a analise das for-
mas de raciocinio que estdo sendo processadas pelos alunos,
nas situagdes simuladas de jogo. O registro evidencia, em gran-
de parte, os procedimentos que estdo sendo utilizados pelos
alunos no jogo. Além disso, é possivel ao professor propor uma
situacdo de jogo que ndo tenha ocorrido no jogo normal dos alu-
nos, e que poderia ser necessario para o desenvolvimento de
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um raciocinio util a formacao de conceitos. Ou ainda, propor um
limitador a mais para o jogo, além das regras e das jogadas dos
adversarios, complicando-o. Resolver as situa¢des-problema
implica fazer inferéncia, jogar com situacdes simuladas, propi-
ciando o levantamento de hipdteses e a analise de resultados;
relacionar as possibilidades e impossibilidades raciocinar por
exclusdo, interpretar e traduzir em termos de linguagem escri-
ta. (GRANDO, 2004, p.45)

Tanto o jogo quanto a resolucao de problemas envolvem o estruturar-
se cognitivamente para a superacao do desafio. Utilizar a resolucdao de
problemas escritos relacionados aos jogos faz com que o sujeito abstraia os
conceitos vivenciados concretamente, seguindo uma légica, para registrar,
no papel, o seu modo de pensar de forma compreensiva, aplicando
sistematicamente o conhecimento matematico, resultando em uma nova
aprendizagem.

Apesar do jogo em si mesmo se constituir uma série de proble-
mas para aqueles que jogam, nem sempre a crianca percebe as
estratégias, os conceitos e os procedimentos matematicos que
sdo os objetivos de um jogo. Nesse sentido, a perspectiva me-
todoldgica da resolucao de problemas pode contribuir para ex-
plicitar as relacdes importantes que estdo envolvidas no jogo e
permitir a acdo mais reflexiva das criancas a medida que voltam
a jogar outras vezes. (SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2000, p.60)

Com isto, é perceptivel que os jogos, na perspectiva da resolucdo de
problemas, auxiliam a crianga no desenvolvimento de habilidades
matematicas de acordo com o objetivo e contexto que sdo propostos. Os
documentos oficiais também apresentam discussdes e orientacdes neste
sentido. Assim, no proximo topico, serao expostas informagdes que a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) apresenta sobre a tematica.

40



VYV 9 9




Teoria e pratica
o0 gue diz a BNCC



Recentemente, foi formulado um documento oficial que registra
as aprendizagens essenciais que devem ser desenvolvidas por todos
os estudantes, compondo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC,
2018). Para atender a grande diversidade brasileira, os estados possuem
autonomia para o desenvolvimento de seus préprios curriculos.

Pensandonaformadeorganiza¢dodereferidos documentos, os Anos Iniciais
do Ensino Fundamental sdo organizados por areas do conhecimento que
sdo divididas por componentes curriculares. Cada componente curricular
é composto por competéncias especificas; para o desenvolvimento dessas
competéncias, cada componente curricular apresenta um conjunto de
habilidades que estao relacionadas aos diferentes objetos de conhecimento,
entendidos como “contetdos, conceitos e processos” (BRASIL, 2018, p.28).
Os objetos de conhecimento estdo organizados por unidades tematicas,
podendo ser compreendidas como o tema de que se tratam os objetos de
conhecimento. De forma especifica, no desenvolvimento deste caderno, a
énfase foi na unidade tematica “Numeros”.

Os Anos Iniciais do Ensino Fundamental sdo marcados por mudancas
na vida das criangcas em que ha um maior desenvolvimento cognitivo,
ampliacdo das suas relagdes sociais, aprimoramento dos movimentos do
corpo, maior desenvolvimento da oralidade; tais mudancgas repercutirdao
em sua relacdo com o eu, o outro e o mundo. Como elas estdo nessa fase
de pleno desenvolvimento, é interessante que as praticas pedagogicas
sejam pensadas de acordo com seus interesses, dialogando com o
universo infantil.

As caracteristicas dessa faixa etaria demandam um trabalho no
ambiente escolar que se organize em torno dos interesses ma-
nifestos pelas criancas, de suas vivéncias mais imediatas para
que, com base nessas vivéncias, elas possam, progressivamen-
te, ampliar essa compreensdo, o que se da pela mobilizacdo de
operagdes cognitivas cada vez mais complexas e pela sensibi-
lidade para apreender o mundo, expressar-se sobre ele e nele
atuar. (BRASIL, 2018, p. 56-57, grifo do autor)
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Pensando nas especificidades do desenvolvimento dessas criangas,
¢ interessante elaborar praticas pedagoégicas que possam auxiliar na
aquisicdo de habilidades esperadas, assim como proposto pela BNCC.
As habilidades “expressam as aprendizagens essenciais que devem ser
asseguradas aos alunos nos diferentes contextos escolares.” (BRASIL, 2018,
p.- 29). Com isto, as criangas devem ter a oportunidade de desenvolver as
habilidades de forma integrada, articulando as experiéncias da Educacao
Infantil com as do Ensino Fundamental.

[...] ao valorizar as situacoes ladicas de aprendizagem, aponta
para a necessdria articulacdo com as experiéncias vivenciadas
na Educagdo Infantil. Tal articulacao precisa prever tanto a pro-
gressiva sistematizacdo dessas experiéncias quanto o desenvol-
vimento, pelos alunos, de novas formas de relacdo com o mun-
do, novas possibilidades de ler e formular hip6teses sobre os
fendmenos, de testa-las, de refuti-las, de elaborar conclusdes,
em uma atitude ativa na constru¢do de conhecimentos. (BRA-
SIL, 2018, p. 55-56)

Considerando as novas formas de se relacionar com o mundo, o componente
curricular “Matematica” traz relevantes contribuicdes neste aspecto, ja que
auxilia no desenvolvimento de habilidades na formacao de sujeitos criticos
e autonomos.

O conhecimento matematico é necessario para todos os alunos
da Educacdo Basica, seja por sua grande aplicacdo na sociedade
contemporanea, seja pelas suas potencialidades na formacao de
cidadaos criticos, cientes de suas responsabilidades sociais.

A Matematica ndo se restringe apenas a quantificacao de fend6-
menos deterministicos - contagem, medi¢do de objetos, gran-
dezas - e das técnicas de calculo com os numeros e com as
grandezas, pois também estuda a incerteza proveniente de fe-
némenos de carater aleatorio. A Matematica cria sistemas abs-
tratos, que organizam e inter-relacionam fend6menos do espaco,
do movimento, das formas e dos nimeros, associados ou niao
a fendomenos do mundo fisico. Esses sistemas contém ideias e
objetos que sdo fundamentais para a compreensao de fendme-
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nos, a construgdo de representacoes significativas e argumenta-
cOes consistentes nos mais variados contextos. (BRASIL, 2018,
p. 263)

A partir dessas reflexdes, percebe-se a necessidade de pensar em propostas
pedagodgicas que compreendem o componente curricular da Matematica
para o desenvolvimento de habilidades que subsidiardo a crianca em seu
pensamento critico e reflexivo. Pode-se citar praticas que promovam a
investigacdo, resolucdo de problemas, argumentaciao e sistematizacao
do conhecimento, considerando, inclusive, que tais praticas devem estar
contextualizadas nas vivéncias cotidianas do universo infantil.

A resolucao de problemas tem suas contribui¢cdes pois ndo é algo pronto e
determinado. Ao contrario disso, possibilita o percurso de caminhos para
sua solugdo que podem ser distintos, sendo que o foco ndo estd na resposta
certa, mas no caminho que o sujeito percorre para chegar até ela, langando
mao de diferentes recursos como desenhos, numeros, diagramas, graficos,
tentativa e erro.

Os objetos de conhecimento do Ensino Fundamental de Matematica foram
organizados em cinco Unidades Tematicas: Numeros, Algebra, Geometria,
Grandezas e Medidas, Probabilidade e Estatistica. Para esta proposta,
selecionou-se a Unidade Tematica Numeros, pois, em se tratando do 12 Ano
do Ensino Fundamental, é a que apresenta o maior nimero de objetos de
conhecimento e, consequentemente, de habilidades a serem desenvolvidas.
Ela objetiva o desenvolvimento do pensamento numérico.

A unidade tematica Nimeros tem como finalidade desenvolver
0 pensamento numérico, que implica o conhecimento de manei-
ras de quantificar atributos de objetos e de julgar e interpretar
argumentos baseados em quantidades. No processo da constru-
c¢do da nog¢do de nimero, os alunos precisam desenvolver, entre
outras, as ideias de aproximacdo, proporcionalidade, equiva-
léncia e ordem, noc¢des fundamentais da Matematica. Para essa
construcdo, é importante propor, por meio de situagdes signifi-
cativas, sucessivas ampliacdes dos campos numéricos. No estu-
do desses campos numéricos, devem ser enfatizados registros,
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usos, significados e operagdes. (BRASIL, 2018, p. 266, grifo do
autor)

AoobservaraUnidade tematica Numeros, é possivel apresentar os seguintes
objetos de conhecimento bem como as habilidades a eles relacionadas por
meio do Quadro 2.

Quadro 2: Objetos de conhecimento e habilidades presentes

na Unidade tematica Nimeros

UNIDADE TEMATICA: NUMEROS

Objetos de conhecimento

Habilidades

Contagem de rotina

Contagem ascendente e
descendente

Reconhecimento de ntimeros

no contexto didrio: indicacao de
quantidades, indicacdo de ordem
ou indicacdo de codigo para a
organizacdo de informacgoes

(EFO1MAO1) Utilizar nimeros
naturais como indicador de
quantidade ou de ordem em
diferentes situacdes cotidianas e
reconhecer situa¢des em que os
numeros ndo indicam contagem
nem ordem, mas sim cédigo de
identificacao

Quantificacao de elementos

de uma colecdo: estimativas,
contagem um a um, pareamento
ou outros agrupamentos e
comparac¢ao

(EFO1MAO2) Contar de maneira
exata ou aproximada, utilizando
diferentes

estratégias como o

pareamento e outrosagrupamentos.

(EFO1MAO03) Estimar e comparar
quantidades de objetos de dois
torno de 20
elementos), por estimativa e/ou

conjuntos (em
por correspondéncia (um a um,
dois a dois) para indicar “tem mais”,

“tem menos” ou “tem a mesma

quantidade.
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Leitura, escrita e comparacdo de
ndmeros naturais (até 100)

Reta numérica

(EFO1MAO04) Contar a quantidade
de objetos de cole¢des até 100
unidades e apresentar o resultado
por registros verbais e simbolicos,
em situacoes de seu interesse,
como jogos, brincadeiras, materiais
da sala de aula, entre outros.

(EFO1MAO5) Comparar numeros
naturais de até duas ordens em
situacdes cotidianas, com e sem
suporte da reta numérica.

Construcdo de fatos basicos da
adicao

(EFO1IMAO06) Construir  fatos
basicos da adigdo e utiliza-los em
procedimentos de calculo para

resolver problemas.

Leitura, escrita e compara¢do de
numeros naturais (até 100)

Reta numérica

(EFO1MAO4) Contar a quantidade
de objetos de colecdes até 100
unidades e apresentar o resultado
por registros verbais e simbdlicos,
em situacdes de seu interesse,
como jogos, brincadeiras, materiais
da sala de aula, entre outros.

(EFO1IMAO5) Comparar numeros
naturais de até duas ordens em
situacdes cotidianas, com e sem
suporte da reta numérica.

Construcdo de fatos basicos da
adicao

(EFO1MAO6)  Construir  fatos
basicos da adicao e utiliza-los em
procedimentos de calculo para

resolver problemas.

Composicdo e decomposicao de
nimeros naturais

(EFO1MAO7) Compor e decompor

numero de até duas ordens,

47




por meio de diferentes adigoes,

com o suporte de material
manipulavel, contribuindo para a
compreensado de caracteristicas do
sistema de numeracdo decimal e o
desenvolvimento de estratégias de

calculo

Problemas envolvendo diferentes
significados da adicdo e da
subtracdo (juntar, acrescentar,
separar, retirar)

(EFO1MAO08) Resolver e elaborar
problemas de adi¢ao e de subtracao,
envolvendo nimeros de até dois
algarismos, com os significados
de juntar, acrescentar, separar e
retirar, com o suporte de imagens e/
ou material manipulavel, utilizando
estratégias e formas de registro

pessoais.

Fonte: BRASIL (2018)

A partir disso, para o desenvolvimento deste caderno pedagogico, optou-

se em destacar a utilizacdo de jogos na perspectiva da resolucdo de

problemas, ja que o jogo tem um carater ludico e, ao mesmo tempo, varias

possibilidades metodologicas em se tratando do desenvolvimento da

l6gica-matematica e da unidade temdatica Nimeros, em que tal pratica vai

ao encontro da proposta da BNCC.

Com base nas discussoes supracitadas, foram desenvolvidas as propostas

apresentadas neste caderno, tendo o jogo de cartas como um suporte

metodologico (GRANDO, 2004) de ensino para o professor. Este suporte

metodoldgico sera melhor demonstrado no préximo tépico.
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Cartas de baralho:
mocinhas ou vilas?

UM pouco de historia
para compreender



Observa-se que, por vezes, os professores tém dificuldade em conseguir
materiais pedagogicos adequados para desenvolver suas aulas. Esta
dificuldade é reafirmada por Grando (2004) quando assevera que uma das
desvantagens do uso do jogo é “[...] a dificuldade do professor de acesso e
disponibilidade de material sobre o uso de jogos no ensino, que possam
vir a subsidiar o trabalho docente” (GRANDO, 2004, p. 32). A partir desta
demanda, surge a ideia de se utilizar as cartas de baralho como suporte
metodologico (GRANDO, 2004) de ensino, ja que é um material de facil
acesso, manuseio e reposicdo, caracterizando-se como um material de
multiplas possibilidades e que potencializa o desenvolvimento da crianga.

Os jogos com cartas sao excelentes para o desenvolvimento do
pensamento légico e numérico dos alunos.

Eles sdo desafiados, a cada jogada, a rever toda situacdo, ana-
lisando o objetivo a ser alcancado, as cartas que possuem e 0s
movimentos de seus oponentes. (SMOLE; DINIZ, 2016, p.51)

Apesardas potencialidades da utilizacdo das cartas, muitas foram as criticas
ao apresentar o projeto de pesquisa que subsidiou o desenvolvimento
deste caderno: alguns pesquisadores se pronunciaram a respeito do
rétulo que existe em relacdo ao baralho e, sendo assim, os pais poderiam
ndo gostar da ideia de ter o seu filho jogando-o. Ainda assim, as cartas
de baralho continuaram sendo o suporte metodolégico de ensino para o
desenvolvimento da pesquisa citada, e nenhum familiar questionou o seu
uso. No entanto, para evitar o rétulo pré-existente em relagdo ao termo
“baralho”, optou-se por escrever, no decorrer deste caderno, “jogos de
cartas” quando se refere a ele (baralho).

Um pouco da histéria do baralho pode ajudar a compreender o motivo pelo
qual, muitas vezes, nao é bem visto no contexto da sala de aula: segundo
informacgdes no site da COPAG?, a primeira vez que se ouviu falar em cartas

! Disponivel em: < http://copag.com.br/tudo-sobre-baralhos/origens/>. Acesso em: 14 set.
2020.
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de baralho foi em 1294, quando o imperador chinés Kublai Khan ordenou
uma sentenca para dois chineses que praticavam jogos de azar, os quais
foram surpreendidos, ndo tendo tempo de destruir suas cartas. Nao se
sabe ao certo como as cartas orientais se transformaram no atual modelo
de baralho conhecido no ocidente, mas afirma-se que foi na Europa onde
tudo comecou.

A Figura 1 traz, como forma de familiarizacao, os nomes dos naipes das
cartas ja que, durante o desenvolvimento deste caderno, estes nomes
estardo presentes.

Figura 1: Nome dos naipes das cartas da esquerda para a direita:

Espadas, Copas, Paus e Ouros.
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Ao se realizar uma busca em alguns sites, foi possivel encontrar algumas
curiosidades? sobre as cartas de baralho: o baralho possui 52 cartas
referentes a quantidade de semanas do ano, os naipes podem estar
associados as estagdes do ano (Ouros - primavera, Paus - verdo, Copas -
outono, Espadas - inverno) e também aos elementos da natureza (Copas
- agua, Paus - fogo, Espadas - ar, Ouros - terra), as cores vermelhas (Copas
e Ouros) representam o dia e as pretas (Paus e Espadas) noite, por fim a
palavra “As” em latim significa um, por isso tal representacio no jogo.

2 Disponivel em: < http://copag.com.br/tudo-sobre-baralhos/origens/>. Acesso em: 14
set. 2020.
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A partir da contextualizacao histérica das cartas de baralho, estando
relacionadas aos jogos de azar, é possivel inferir que o jogo de baralho
possa ndo ser bem avaliado por causa da sua origem. No entanto, enquanto
profissional da educagdo, é interessante a reflexdo das posturas adotadas
tendo como base os objetivos a serem alcangados. O que foi delineado neste
topico justifica o uso desse jogo para o desenvolvimento das propostas que
serdo apresentadas neste caderno.
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Em pratica os jogos:

Domino de cartas

Satalha da subtracao
Sorboleta




Neste topico apresentaremos trés jogos na perspectiva da resolucdo de
problemas, desde sua introducao na sala de aula até as vivéncias durante
0 jogo e apos ele. A principio, os jogos foram pensados para criangas do
12 Ano do Ensino Fundamental; entretanto, percebemos que seja possivel
adapta-los tanto para a Educac¢ao Infantil quanto para os demais Anos do
Ensino Fundamental.

Também é importante ressaltar que sdo apenas sugestdes como forma de
inspirar a pratica do professor.

5.1 Jogo “Domind de cartas”

Ojogo “Domind de cartas” compreende as seguintes regras®, como podemos
observar no Quadro 3.

Quadro 3: Regras do jogo “Domin6 de cartas”

E necessario um baralho, separado previamente do As ao 10, que deve
ser distribuido entre os jogadores, sendo as cartas dadas uma a uma. Os
participantes somente poderao ver as cartas depois que todo o monte for
distribuido e cada jogador podera ver apenas as suas.

Comega o jogo quem perceber primeiro que possui uma carta 7,
iniciando a sequéncia (a carta 7 deve ser disposta na vertical, as demais
na horizontal). Os jogadores, cada um na sua vez, vao colocando suas
cartas uma a uma, antes ou depois do 7, formando uma sequéncia em
ordem crescente e/ou decrescente, ndo podendo pular nenhum ndmero,
devendo todas as cartas serem do mesmo naipe, assim como na Figura 2.
Quem ndo tiver a carta para jogar em determinada rodada passara a vez.

O primeiro jogador a acabar com suas cartas sera o vencedor.

aptacao de: https://educarepreciso.wor ress.com omino-ae-parailno
3 Adaptacdo de: https://educarepreci dp /2009/09/13 /domino-de-baralho/
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Figura 2: Sequéncia completa do jogo “Dominé de cartas”
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Fonte: SILVA (2021)

E indicado que se jogue com dois ou quatro participantes. Para dois
participantes é conveniente o uso de apenas 20 cartas, sendo elas de dois
naipes diferentes, recomendado um naipe vermelho e o outro preto. Para
quatro participantes, usar as 40 cartas, com os quatro naipes.

Fonte: SILVA (2021)

Selecionamos este jogo uma vez que tem como objetivos pedagdgicos
planejar previamente as jogadas, reconhecer os nimeros, compreender
sequéncia numérica crescente/decrescente, desenvolver a capacidade de
completar sequéncias a partir de numeros aleatdrios, auxiliar no processo
da conservacdo de numero. Referidos objetivos vao ao encontro do que é
proposto na Base Nacional Comum Curricular, da qual podemos destacar as
habilidades de “(EF01MAO01) Utilizar ndmeros naturais como indicador de
quantidade ou de ordem em diferentes situacdes cotidianas e reconhecer
situagcdes em que os numeros ndo indicam contagem nem ordem, mas
sim codigo de identificagdo.” e “(EF01MAO5) Comparar nimeros naturais
de até duas ordens em situacdes cotidianas, com e sem suporte da reta
numérica.” (BRASIL, p. 277, 2018).

Apds esta compreensdo pedagédgica do jogo “Domind de cartas”,
apresentaremos como o professor pode utiliza-lo na sala de aula, estando
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os momentos de jogo divididos em quatro se¢des: familiarizacdo com o
jogo e primeiras jogadas, intervencao oral do professor durante as jogadas,
registro do jogo e jogo com competéncia. Tal organizacao foi inspirada
nos “momentos de jogo” sugeridos por Grando (2004) e que podem ser

retomados por meio do Quadro 1 apresentado anteriormente.

5.1.1 Familiarizacao com o jogo “Dominé de cartas” e primeiras
jogadas

Antes de introduzir o jogo, sugerimos que o professor deixe as criancas
brincarem livremente com as cartas, caso seja o primeiro contato delas
com o material. Assim, comecardo a se familiarizar com as cartas e
levantar as primeiras hipoteses, como, por exemplo, observar que as cartas
possuem figuras que representam a quantidade expressa pelos niimeros
ali presentes.

Apds este primeiro contato com o material, para a introducao do jogo,
sugerimos que as criangas e o professor sentem-se em roda para facilitar
sua visualizacdo: enquanto o professor 1€ as regras pode ir executando-as
com a ajuda das criangas, conforme mostra a Figura 3.

Figura 3: Criancas realizando as primeiras jogadas, do “Dominé de cartas”,

com o baralho grande

Fonte: SILVA (2021)



Além disso, o professor também pode fazer a ampliagdo das cartas para
facilitar a visualizacdo das jogadas durante os momentos de introducao,
nao s6 deste jogo, como dos demais sugeridos neste caderno.

Apés este momento introdutoério, o professor pode distribuir os montes de
cartas (previamente selecionadas do As ao 10) e as regras do jogo para as
duplas. Sugerimos que distribua apenas a metade das cartas de um baralho
completo (20 cartas, 2 naipes) haja vista que as criancas ainda estardo se
familiarizando com o jogo. Outra possibilidade é deixar que as criancas
separem as cartas e as dividam entre as duplas, no entanto, se nao tiverem
por costume a pratica de jogo, pode ser algo mais demorado.

Enquanto as criangas realizam suas primeiras jogadas, o professor podera
ir passando pelas duplas para verificar a compreensao das regras, como
forma de garanti-las (GRANDO, 2004), j& que a medida que vao jogando
se apropriam delas. Neste momento, o professor, caso julgue pertinente,
podera perguntar para a crianga porque optou por jogar determinada carta,
observando a forma como ela pensa e se ja esta compreendendo as regras
e iniciando o movimento em se tratando de estratégias. No préximo tdépico
traremos algumas possibilidades de intervencao oral que o professor pode
realizar nesse jogo.

5.1.2 Intervencao oral do professor durante as jogadas do “Dominé
de cartas”

Sugerimos que, além do momento de familiarizagdo com o jogo, o professor
planeje pelo menos dois dias de jogo para garantir que as criancas
compreendam as regras e para ele fazer as intervencoes orais (GRANDO,
2004) enquanto elas jogam. Assim, elaboramos algumas possiveis
intervencgdes orais considerando a perspectiva da resolucdo de problemas:

1. Enquanto as crianc¢as jogam, caso perceba que elas completam
uma sequéncia para depois iniciar outra, pergunte a elas se isto é
necessario; faca com que elas observem outras possibilidades de jogo.
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2. Por vezes, as crian¢as agem no impeto de completar uma sequéncia,
quando isto acontecer, sugerimos que pergunte: “Espere um instante,
olhe suas cartas, vocé acha que esta seria a melhor jogada pensando
em ganhar o jogo?”

3. Outra problematizacdo é “Vocé pensa que ganhara ou perdera o
jogo?”; a crianca, para conseguir responder esta pergunta, tera que
observar as cartas que tem em mios e, caso tenha as cartas As e/ou 10
podera dizer que perdera, ja que, geralmente, sao as ultimas cartas a
serem colocadas no jogo. Além disso, fara com que a crianca pense em
formas de “se livrar” dessas cartas pelo fato descrito anteriormente.

Caso a crianca responda que ndo sabe, o professor pode perguntar:
“Quais sdo as ultimas cartas a serem colocadas no jogo?” e, ainda,
“Vocé tem alguma delas?”. Provavelmente isto fard com que a crianca
reflita sobre suas jogadas*.

Estas sdo algumas possiveis problematizagdes orais que o professor podera
fazer enquanto as criangas jogam.

O préximo momento, apds as criangas terem vivenciado o jogo por, pelo
menos, trés dias distintos, compreende o registro dele, na perspectiva da
resolucao de problemas, e que serd apresentado no tépico que se segue.

5.1.3 Registro do “Domind de cartas”

O registro do jogo constituiu a terceira etapa do processo, ja que, por vezes,
a crianga desenvolve as habilidades esperadas a partir das intervencoes
relacionadas diretamente e/ou indiretamente aos momentos do jogo.
(MACEDO, PETTY E PASSOS, 2000). Assim, apresentaremos a proposta de
4 situacgdes (problema)® possiveis de serem realizados pelas criangas. Para
isto, sugerimos que o professor, ao realiza-las com seus estudantes, leia
uma por vez dando-se um tempo para a sua resolu¢do; no entanto, isto

* Ampliacoes ou discussdes mais aprofundadas podem ser encontradas em Silva (2021).
SMaterial completo o professor encontrara ao final deste caderno.
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ndo é um impedimento para as criangas que quiserem ja irem lendo as
proximas e realizando-as.

Gostariamos de destacar que, quando se tratar de uma proposta que
apresente as caracteristicas de um problema, sera denominada como
“situacdo-problema”; quando for uma proposta que objetiva desenvolver
habilidades matematicas e introduzir a crianga na pratica da resolucao de
problemas, sera denominada como “situacao”.

Enquanto as criancas resolvem as situagdes, sugerimos que o professor
passe por elas observando a forma como estdo pensando e, quando
julgar pertinente, realizar questionamentos visando ao desenvolvimento
daquela(s) habilidade(s) matematica(s), fazendo com que a crianga avance.

A situacdo 1, conforme pode ser observado na Figura 4, tinha por objetivo
representar ojogo deformalivre; desse modoa crianga poderiafazé-locomo
quisesse: desenho, escrita, esquema, numeros, entre outras possibilidades.
Tal situacdo foi elaborada por ter uma caracteristica menos estruturada
e para introduzir a crianca na pratica da resolucao de problemas, como é
proposto por Smole, Diniz e Candido (2000).

Figura 4: Situacdo 1 do “Domin6 de cartas”

PROBLEMA 1

WOCE JA SABE QUE PARA JOGAR O DOMING COM CARTAS E NECESSARIO UM
BARALHO QUE DEVE SER DISTRIBUIDO ENTRE OS JOGADORES; SO PODERA VER AS
CARTAS DEFOIS QUE TODO O MONTE FOR DISTRIBUIDO. COMEGA O JOGO QUEM PERCE-
BER PRIMEIRC QUE POSSUI UMA CARTA 7, INICIANDO A SEQUENCIA.

05 JOGADORES, CADA UM NA SUA VEZ, VAD COLOCANDO SUAS CARTAS UMA A
UMA, FORMANDO UMA SERIE EM QUE NAD SE PODE PULAR NENHUM NUMEROQ, DEVENDO
TODAS AS CARTAS SEREM DO MESMO NAIPE. QUEM NAD TIVER A CARTA, PASSARA A VEZ.
0 PRIMEIRO JOGADOR QUE ACABAR COM SUAS CARTAS SERA O VENCEDOR.

SABENDO DISS0O, FACA UM BELO REGISTRO DE UM DOS MOMENTOS VIVENCIA-
DOS DURANTE O JOGO COM SEUS COLEGAS.

Fonte: SILVA (2021)

Neste momento o professor pode observar quais elementos a crianga
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utiliza para resolver a situacdo, como, por exemplo: se faz uso da escrita,
se ja percebe que o numero da carta é representado pela quantidade de
simbolos (naipes), se esboc¢a as cartas ou faz um desenho mais detalhado e
qual o momento do jogo ela esta representando.

A situacdo-problema 2 tem por objetivo completar a sequéncia a partir de
numeros aleatdrios, assim, a crianga necessita identificar quais os nimeros
estdo faltando para completar a sequéncia, conforme a Figura 5.

Figura 5: Situacdo-problema 2 do “Dominé de cartas”

PROBLEMA 2

JULIA E MANUELA ESTAVAM JOGANDO E ELAS COMPLETARAM UMA DAS SEQUEN-
CIAS. NO ENTANTO, UM COLEGA ESBARRQU NA MESA FAZENDO COM QUE ALGUMAS
CARTAS SAISSEM DO LUGAR. OBSERVE COMO FICOU A SEQUENCIA:
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QUAIS SAO AS CARTAS QUE ESTAO FALTANDO?

Fonte: SILVA (2021)

Nesta situacdo-problema o professor pode observar se a crianga percebe
rapidamente quais os numeros que estdo faltando ou se precisa ficar
“contando” para identifica-los. Ainda, pode-se observar a forma como faz
0 registro: escreve os numeros, ilustra as cartas de forma detalhada ou
apenas esboca, entre outras possibilidades.

A situacdo-problema 3 tem por objetivo analisar como as crianc¢as estao
pensando: se ja elaboram estratégias para ganhar o jogo (MACEDO; PETTY;
PASSOS, 2000), antecipando jogadas, ou ndo. Além disso, é necessario
justificar a resposta, conforme mostra a Figura 6. Grando (2004) apresenta
as contribuicdes desse tipo de situacdo, que leva o estudante a reflexdo, ao
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levantamento de hipoteses e ao uso da linguagem matematica, tanto na
fala/discussdes, quanto na producao de texto, entre outras.

Figura 6: Situacdo-problema 3 do “Dominé de cartas”

PROBLEMA 3
MANUELA E ALICE ESTAVAM JOGANDO. OBSERVE COMO ESTAVA O JOGO E AS
CARTAS DE CADA UMA DELAS:
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SABENDO QUE A PROXIMA A JOGAR SERIA ALICE, QUAL A CARTA VOCE SUGERE
QUE ELA JOGUE? POR QUE? CASO NECESSARIO, UTILIZE O VERSO DA FOLHA.

Fonte: SILVA (2021)

Durante a resolucdo desta situacdo-problema, o professor pode observar
se a crianca ja esta conseguindo pensar de forma estratégica e se a postura
durante a resolucao é a mesma adotada na jogada, pois observamos que,
as vezes, durante o jogo, a crianca ndo pensa de forma estratégica, mas,
quando lhe é proposta uma situagdo-problema escrita, consegue fazeé-
la de forma intencional®. Também é importante observar se a crianca ja
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consegue justificar sua resposta.

A situacdo-problema 4, presente na Figura 7, tem por objetivo observar
se a crianca esta desenvolvendo estratégias para jogar bem (MACEDO;
PETTY; PASSOS, 2000). Para isso, ela precisa ter compreendido as regras e
como se forma a sequéncia numérica.

Figura 7: Situacao-problema 4 do “Dominé de cartas”
PROBLEMA 4
CECILIA E GABRIELA ESTAVAM JOGANDO DOMINO. OBSERVE COMO ESTAVA O
JOGO E AS CARTAS DE CADA UMA DELAS:
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SABENDO QUE A PROXIMA A JOGAR E A CECILIA, QUAL A CARTA ELA DEVE JOGAR?
POR QUE?

APOS JOGAR A CARTA SUGERIDA POR VOCE, QUAL A CECILIA DEVE JOGAR PEN-
SANDO EM GANHAR? UTILIZE O VERSQ DA FOLHA.

Fonte: SILVA (2021)

¢ Ampliacdes ou discussdes mais aprofundadas podem ser encontradas em Silva (2021).
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Como podemos observar na situacao-problema 4, na Figura 7, esperamos
que a crianc¢a antecipe jogadas e pense como a Cecilia deveria jogar para
ganhar, ja que Ceciliaainda estd com trés cartas e ha duas opgdes de jogadas.
Com isto, o professor podera observar se a crianca esta desenvolvendo a
habilidade de pensar em jogadas de forma antecipada e abstrata (ja que
ndo esta jogando naquele momento) além da habilidade de justificar as
respostas/jogadas.

Apos ter vivenciado esses trés momentos, sugerimos que tenha mais um
dia de jogo apds a realizacdo do registro escrito, sendo denominado como
“jogo com competéncia” (GRANDO, 2004) e que trataremos no proéximo
topico.

5.1.4 Jogo com competéncia no “Dominé de cartas”

0 jogo com competéncia, segundo Grando (2004), é o momento em que o
sujeito, ap0s ter vivenciado o jogo e realizado situacdes-problema relativas
a ele, consegue jogar de forma intencional.

[..] E importante que o aluno retorne a acdo do jogo para que
execute muitas das estratégias definidas e analisadas durante
a resolucao dos problemas. Afinal, de que adianta ao individuo
analisar o jogo sem tentar aplicar suas “conclusdes” (estraté-
gias) para tentar vencer seus adversarios? [...] ao jogar e refletir
sobre suas jogadas e outras possiveis, adquire uma certa “com-
peténcia” naquele jogo [...]. (GRANDO, 2004, p. 68)

Assim, sugerimos que as criangas possam jogar por mais uma vez o jogo
com objetivo de ela colocar em pratica aquilo que refletiu durante o
registro. Neste momento, é interessante que o professor observe se isto de
fato esta acontecendo, considerando como a crianga apresentava-se antes,
durante e depois da realizacao dos registros relativos ao jogo.

De forma especifica, para o jogo “Dominé de cartas”, o professor podera
observar se a crianca antecipa jogadas, elabora estratégias para “se
livrar” das cartas As e 10, se se atém a “jogar bem” (MACEDO, PETTY E
PASSOS, 2000) ao invés de apenas completar sequéncia, se inicia uma nova
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sequéncia sem necessariamente ter terminado outra, conta (ou nao) os
numeros das cartas para saber qual é o antecessor e o sucessor (no sentido
da conservacao de nimero).

Assim, por meio da pratica deste jogo, esperamos que a crian¢a desenvolva
algumas habilidades matematicas: conservagdo de nimero, planejamento,
reconhecimento dos numeros, compreensdo da sequéncia numérica
crescente/decrescente, desenvolvimento da capacidade de completar
sequéncias a partir de numeros aleatorios, contagem, quantificagdo de
elementos, leitura/escrita/comparacao/representacio de numeros e
compreensao da estrutura de um problema.

Estas sdo as propostas apresentadas para o jogo “Domind de cartas”.
No proximo topico traremos sugestdoes para o desenvolvimento do jogo
“Batalha composta da subtracao”.

5.2 Jogo “Batalha composta da subtracao”

0 jogo “Batalha composta da subtracdo” compreende as seguintes regras,
como podemos observar no Quadro 4.

Quadro 4: Regras do jogo “Batalha composta da subtragao”

Para este jogo, organize a turma em duplas; pegue um baralho completo
e retire apenas valete, rei, dama e coringa. Embaralhe as outras cartas e
distribua-as igualmente entre os dois jogadores.

Cada um tera dois montes: o das cartas a serem jogadas e o das cartas
que ganhara durante as jogadas.

Cada jogador deve colocar o seu monte de cartas a serem jogadas viradas
para baixo. Juntos, os jogadores devem virar duas cartas de cima do
proprio monte e realizar a subtragdo destas cartas. Quem tirar o menor
resultado, levara as quatro cartas (as suas e as do adversario). Caso o
resultado da subtracdo seja o mesmo, cada um ficara com duas cartas. As
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cartas adquiridas (ganhadas) durante as jogadas deverdo ser organizadas
em um monte a parte. O jogo prossegue desta maneira até que as cartas
acabem. Vence quem conseguir o maior numero de cartas.

Fonte: SILVA (2021)

Selecionamos este jogo pois observamos que, geralmente, as crianc¢as
apresentam dificuldade em lidar com termos que envolvem as ideias
da subtracdo, como “a mais” e “a menos”, situacdo que pode ser melhor
compreendida revisitando a dissertacdo de Silva (2021). Assim, ele
apresenta os seguintes objetivos pedagogicos: calcular mentalmente,
trabalhar com as ideias que envolvem a subtracao (subtrair, completar e
comparar) (BIGODE; FRANT, 2011), quantificar elementos, reconhecer
numeros, resolver problemas.

Os objetivos desse jogo vao ao encontro do que é proposto na Base
Nacional Comum Curricular em que podemos destacar duas principais
habilidades, sendo elas “(EF01MAO03) Estimar e comparar quantidades de
objetos de dois conjuntos (em torno de 20 elementos), por estimativa e/
ou por correspondéncia (um a um, dois a dois) para indicar ‘tem mais’,
‘tem menos’ ou ‘tem a mesma quantidade’” e “(EFO1MAO08) Resolver e
elaborar problemas de adicao e de subtracao, envolvendo nimeros de
até dois algarismos, com os significados de juntar, acrescentar, separar e
retirar, com o suporte de imagens e/ou material manipulavel, utilizando
estratégias e formas de registro pessoais.” (BRASIL, 2018, p. 277).

Apbs essa compreensdo pedagoégica do jogo “Batalha composta da
subtracdo”, apresentaremos a descricdo do desenvolvimento da proposta,
a qual esta dividida em quatro momentos: familiarizacdo com o jogo e
primeiras jogadas, intervencdo oral do professor durante as jogadas,
registro do jogo e jogo com competéncia; assim como foi proposto no
“Domind de cartas”.
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5.2.1 Familiarizacao com o jogo “Batalha composta da subtracao” e
primeiras jogadas

Sugerimos ao professor que apresente o nome do jogo para as criancas,
“Batalha composta da subtracdo”, e convide-as a levantar as hipdteses
de como podemos joga-lo. Com isto, observara se ja conhecem algo
relacionado ao termo “subtracdo” e se compreendem as ideias que a
envolvem (comparar, completar e subtrair). Em seguida, as regras poderao
ser introduzidas assim como sugerimos no jogo “Domin6 de cartas” (tépico
5.1.1).

Apds a compreensado das regras, o professor podera convidar as criangas
para se organizarem em duplas ou em quartetos; caso a turma seja
numerosa, jogar em quartetos facilita a organizag¢do, assim como Grando
(2004) propoe:
Em nossa pratica com jogos nas aulas de Matematica, temos ob-
servado que a melhor forma de organizacdo dos alunos em sala
de aula é em grupos formados por quatro alunos, em parcerias
- dois alunos contra dois alunos - ficando livre a troca de parce-
rias nas vdarias partidas. A disputa em parceria implica na divi-
sdo de frustracoes e/ou de alegrias quando se perde ou vence o
jogo, contribuindo para uma atitude mais favoravel em relagio
aos jogos e para o processo de “aprender a ganhar e perder”, im-

portantes para a vida emocional do individuo. (GRANDO, 2004,
p. 34).

7 s

Também € interessante falar companheiro no lugar de adversario para
que o jogo na sala de aula ndo tenha um carater competitivo, mas, sim,
colaborativo para um ambiente de aprendizagem, criando-se um clima
de cooperacgdo, ou seja, um “acordo” em que um ajuda o outro (GRANDO,
2004).Comadivisdo daturmajarealizada, aconselhamos que seja entregue
um baralho completo para cada dupla/quarteto, ja com as cartas que nao
serdo utilizadas separadas. Outra possibilidade é deixar que as criancas
separem estas cartas. Apesar de ndo ter sido apontado nas regras, para
aquelas turmas mais avancadas, podemos utilizar as cartas Valete, Dama e
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Rei com os respectivos valores: 11,12 e 13.

Juntamente com as cartas, podemos entregar as regras do jogo para que,
caso apresentem duvidas, podem consulta-las. Assim como nos aponta
SILVA (2021), as criangas ao terem em maos as regras durante as jogadas,
gera maior autonomia, além de ser uma oportunidade para trabalharmos
as habilidades de interpretacao de texto, conhecimento de género textual
e fluidez na leitura.

7 »

Assim como sugerimosno “Dominé de cartas”, éinteressante que o professor
passe pelas criancas observando suas jogadas e se compreenderam as
regras, como forma de garanti-las (GRANDO, 2004). Uma duvida que
possivelmente possa surgir é quanto subtrair o numero menor do maior;
dessa forma, sugerimos que, caso aconteca, o professor relembre as regras,
ja que nimeros negativos é algo complexo além de nao ser o momento
de introduzi-los em se tratando dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
Segundo Bigode e Frant (2011), tal dificuldade pode estar relacionada ao
fato de ndo poder aplicar a “propriedade comutativa” (BIGODE; FRANT,
2011, p.49) assim como acontece na adi¢ao. Ou seja, na adigdo tanto 6+7,
quanto 7+6, sera possivel obter o mesmo resultado, o que ndo ocorre com
a subtracdo, quando se trata de nidmeros naturais.

O professor também pode incentivar o uso dos dedos para a realizacao
da contagem, assim como de outros materiais manipulativos. A utilizacao
dos dedos para contagem é algo que faz parte da histéria do ser humano
e ndo deve ser negada no contexto da sala de aula, ao contrario, pode ser
valorizada ja que esta de facil acesso para a crianca e a auxilia no processo
de construcao do numero.

O uso dos dedos deve ser valorizado na pratica pedagégi-
ca como sendo uma das praticas mais importantes na cons-
trucdo do numero pela crianga, pois contando nos dedos as
criancas comecam a construir uma base simbolica que é es-
sencial neste processo, assim como, na estrutura¢do do nu-
mero no sistema de numeracdo decimal. Além disso, a conta-
gem nos dedos pode permitir o desenvolvimento de primeiras
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estratégias de contagem e operacionalizacdo matemati-
ca, ainda mais ao assumirmos o limite dos dez dedos das
maos, organizados em cinco dedos em cada. Essas cons-
trucdes serdo decisivas para a historia de aprendizagem e

desenvolvimento das criang¢as. (BRASIL, p. 10, 2014a)

No préximo topico traremos o 22 momento do “Batalha composta da
subtracdo”, constituindo algumas sugestdes de intervencao oral que o
professor pode fazer durantes as jogadas.

5.2.2 Intervencao oral do professor durante as jogadas do “Batalha
composta da subtracao”

Assim como sugerimos no “Dominé de cartas”, é interessante que o
professor proponha pelo menos dois dias de jogo para que as criancas
possam se apropriar das regras e o professor consiga problematiza-lo.
Listamos algumas possiveis intervengdes orais que o professor pode fazer
enquanto acontecem as jogadas:

1. Para saber quem ganhou o jogo, é necessario contar as cartas. Algo
que pode acontecer € a crianc¢a parar de conta-las ao observar que
ganhou/perdeu o jogo, como relatado por Silva (2021):

[..] ao observar Iris e Alice verificando quantos pontos
cada uma havia feito, Iris contou suas cartas, que totaliza-
ram 12, e estava observando Alice contar as dela. Devido
ao fato de a Alice ter ultrapassado a quantidade 12 duran-
te a contagem de seus pontos, Iris a interrompeu falando
que ndo precisava terminar e que a Alice tinha ganhado,

embaralhando as cartas. (SILVA, 2021, p. 106)

A partir do resultado do jogo, o professor pode problematizar: quem
conseguiu a maior quantidade de cartas? Quem conseguiu a menor?
Quantas cartas a mais/menos?

2. Outra situacdo que pode acontecer, é a crianga contar as cartas de
forma equivocada e conseguir como resultado um nimero impar. Esta
¢ uma Otima oportunidade para problematizar e compreender os
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numeros pares e impares assim como Silva (2021) nos apresenta por
meio do didlogo da pesquisadora com as criangas:

Pesquisadora: Helena, vocé fez quantos pontos?
Helena: 24 cartas que eu contei.

Pesquisadora: 24 cartas, ou seja, 24 pontos. Cecilia, vocé
fez quantos pontos?

Cecilia: Dezessete.

Pesquisadora: 17 pontos... sé que pensa comigo: toda vez
que a gente joga, a gente sempre joga as cartas em... de duas
em duas... em o qué? (faz a quantidade 2 com os dedos)

Cecilia: ...

Pesquisadora: Em duplas... lembra quando a gente con-
versou sobre par e impar? O nimero 17 é um nimero par
ou um numero impar?

Cecilia: Impar.

Pesquisadora: £ um niimero impar. Se a gente joga sem-
pre duas cartas, como que vocé fez 17 pontos? Tem como
vocé ter tirado um numero impar?

Cecilia: (Balanga negativamente a cabeca)

Pesquisadora: (continuidade da fala anterior) Se a gente
sempre joga de 2 em 27

Cecilia: N3o. (SILVA, 2021, p. 107)

3. Observamos, por meio da pesquisa de Silva (2021), que mesmo
quando uma das criang¢as tira como resultado da subtracao o zero,
a outra realiza o seu calculo, aparentemente, pensando que ainda
pode ganhar. O zero é um importante simbolo que desempenha duas
fungdes diferentes: a auséncia de quantidade e o valor posicional de
determinado numero. Entretanto, quando a criang¢a se depara com
esta sua primeira “funcionalidade”, auséncia de quantidade, vé-se
em conflito ja que geralmente a auséncia é vista de forma negativa;
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ninguém quer fazer zero pontos pensando-se nesta auséncia de algo
(BRASIL, 2014a). Com isto, sugerimos algumas problematizagdes: o
que é preciso para ter como resultado o zero? (Dois niumeros iguais)
Se a seu companheiro de jogo tirou como resulto o zero, é possivel
vocé ganhar? (Ndo, o maximo que pode acontecer é o empate, ou seja,
os dois tirarem como resultado o zero).

4. Também é interessante aproveitarmos para trabalhar com as ideias
que envolvem a subtracdo. Alguns estudos demonstram que um dos
maiores entraves no ensino da subtracao é o fato dos estudantes terem
pouco contato com as ideias que a envolvem, sendo elas subtrair,
completar e comparar.

Ideia de subtrair ocorre quando tem uma quantidade que
passa pela transformagdo - quebrar, perder, ganhar -e se
pretende saber quanto restou. [...]

Ideia de completar ocorre quando se quer descobrir quan-
to falta para completar um todo. [...]

Ideia de comparar [...] ocorre quando se compara pela di-
ferenca. Pode se referir a quantidade de duas cole¢des ou
a duas medidas. (BIGODE; FRANT, 2011, p. 43, grifos dos

autores)

Assim, Bigode e Frant (2011) sugerem a utilizacdo de problemas
diversificados e que trabalhem com estas ideias nao de uma forma
mecanica, mas, reflexiva, inclusive desmistificando alguns termos que
podem ser confusos para os estudantes, como por exemplo o “a mais” em
que se tem uma pré-disposicao de relaciond-lo com a operacdo da adigao.
A partir disso, sugerimos algumas possiveis problematizacdes para cada
uma das ideias que envolvem a subtragao:

e Ideia de completar: Ao observar a quantidade de cartas que cada
jogador tem em maos e que ganhou durante as rodadas, o professor pode
perguntar quantas cartas (pontos) faltam para que um jogador fique com a
mesma quantidade que o outro.

73



e Ideia de comparar: Durante as jogadas, o professor pode problematizar

os resultados da subtracao conforme um dos didlogos apresentados por

Silva (2021):

[...] em uma das rodadas, Isabelli havia tirado 1 (um) como
resultado da subtracao e Julia 3 (trés), assim perguntou-se
a elas:

Pesquisadora: Quantos pontos, Julia Viana, a Isabelli fez a
menos do que vocé? (Referindo-se ao resultado 1 da sub-
tracdo da Isabelli e 3 da Julia) Quantos pontos a menos?
Porque vocé fez 3... (Foi interrompida pela Julia)

Jalia: Quatro!

Pesquisadora: Olha, vocé fez 3, a Isabellia fez 1; quantos a
menos a Isabelli fez?

Mostra ai nos dedinhos... mostra os seus pontos nos dedi-
nhos. Mostra o da Isabelli no outro dedinho.

E ai, quantos a menos? (SILVA, 2021, p. 114)

Para ajudar a crianga na solucdo desses problemas, é interessante que o

professor utilize materiais manipulaveis, como por exemplo as cartas do

jogo ou, até mesmo, os dedos das criangas assim como podemos observar
em Silva (2021):

[continuando a situacao problematizada pela pesquisado-
ra com a Isabelli e a Julia, relatada na citacao anterior] [...]
a pesquisadora realiza a comparagdo das quantidades: em
uma das maos tem o resultado da Julia [3 dedos], na ou-
tra o da Isabelli [1 dedo]. Com isto, foi relacionando um
dedo/quantidade ao outro (fazendo a correspondéncia
um a um), restando apenas dois [dedos], configurando o

resultado. (SILVA, 2021, p. 114)

 Ideia de subtrair: estd presente durante as jogadas quando a crianga

tem de subtrair o nimero menor do maior. Apesar disso, é interessante

que o professor observe a forma como a crianga realiza a subtragdo, como

por exemplo, se utiliza os dedos, as imagens das cartas ou se faz calculo
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mental.

Apo6s a realizacdo de alguns dias do jogo e de problematizagdes orais
pelo professor, sugerimos o registro dele na perspectiva de resolucao de
problemas, assim como no “Domind de cartas”. Este sera o tema do préoximo
topico.

5.2.3 Registro do “Batalha composta da subtracao”

Oregistrodojogo constituiuaterceiraetapado processo,ja que, como falado
anteriormente, por vezes, a crianca desenvolve as habilidades esperadas
a partir das intervencdes relacionadas diretamente e/ou indiretamente
aos momentos do jogo (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000). Assim, para este
jogo, propomos 5 situacdesproblema, que podem ser lidas uma por vez
pelo professor, dando-se um tempo para a sua resolucdo; é possivel que
algumas criang¢as terminem mais rapidamente e ja realizem as préximas.
Também sugerimos que, antes da leitura das situagdesproblemas, o
professor relembre as regras do jogo com o auxilio das criangas.

Silva (2021) observou por meio de sua pesquisa que possivelmente as
criancas se interessam quando a atividade faz sentido para ela, ou seja,
quando a proposta trazida para crianca estd dentro de um contexto
vivenciado anteriormente em que ela tem a liberdade de registrar a forma
como esta pensando, ndo tendo uma resposta certa ou errada. O que é
avaliado é a forma como a crianca elabora o seu pensamento (SMOLE;
DINIZ; CANDIDO, 2000).

Considerando as situagdes-problema propostas para o “Batalha composta
da subtracdo”, a situacdo-problema 1, conforme pode ser observado na
Figura 8, tinha como objetivos calcular mentalmente, trabalhar com a
ideia de subtrair, comparar valores e justificar a resposta. Para conseguir
respondé-lo, primeiramente a crianc¢a precisava realizar a subtracao das
cartas retiradas por cada jogador e comparar os valores, identificando
quem conseguiu como resultado da subtracdo o menor ndmero. Assim,
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identificando o jogador, deveria justificar sua resposta.

Figura 8: Situa¢do-problema 1 do “Batalha composta da subtra¢do”

HELENA E IRIS ESTAVAM JOGANDO “BATALHA COMPOSTA DA SUBTRAGAOQ'.
OBSERVE AS CARTAS RETIRADAS POR CADA UMA DELAS.
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QUEM GANHOU NESTA RODADA? POR QUE
Fonte: SILVA (2021)

A partir desta situacdo-problema, o professor pode observar se a crianga
consegue responder quem ganhou além de justificar. Algumas criancas
podem apresentar uma resposta apenas descritiva, outras ja podem trazer
elementos diversificados para compor a resposta, como por exemplo a
sentenca matematica, o que observamos na pesquisa de Silva (2021), por
meio da Figura 9.

Figura 9: Reposta apresentada pela Cecilia para a situagdo-problema 1 do jogo “Batalha
composta da subtragdo”
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Fonte: SILVA (2021)
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A situagao-problema 2, que observamos na Figura 10, tem por objetivo
trabalhar com a ideia de completar da subtracao e verificar as estratégias
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utilizadas para se chegar ao resultado.

Figura 10: Situacdo-problema 2 do “Batalha composta da subtracdo”

AO JOGAR “BATALHA COMPOSTA DA SUBTRAGAQ”, ISABELLI, A PRINCIPIO, ESTAVA
COM 12 PONTOS E ALICE COM 8 PONTOS. QUANTOS PONTOS FALTAM PARA ALICE EMPA-
TAR COM ISABELLI? CASO NECESSARIO, UTILIZE O VERSO DA FOLHA.

Fonte: SILVA (2021)

Para esta situacdo-problema ha varias possibilidades de registro que o
professor pode observar: calculo mental escrevendo apenas o nimero
4, resposta descritiva por meio de uma frase explicativa, desenho
representativo e a sentenca matematica; estes sdo alguns exemplos que
encontramos em Silva (2021). Também, é interessante que o professor
pergunte as criancas como pensaram para dar a resposta, principalmente
para aquelas que escrevem apenas o numero “4”, observando se realizaram

o calculo mental, e para as que fazem o desenho representativo.

A situacao-problema 3, conforme mostra a Figura 11, tem como objetivo:

trabalhar com as ideias de subtrair e comparar presentes na subtracao.

Figura 11: Situacdo-problema 3 do “Batalha composta da subtracao”

JULIA E MANUELA ESTAVAM JOGANDO “BATALHA COMPOSTA DA SUBTRAGAQ";
JULIA TIROU AS CARTAS DE NUMERO 8 E 6, MANUELA TIROU AS CARTAS DE NUMERO
10 E 2.

JULIA MANUELA DORADO
‘a8 ‘e | Ve 0 g
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QUAL O RESULTADO TIRADO POR JULIA?

QUAL O RESULTADO TIRADO POR MANUELA?

QUEM VENCEU NESTA RODADA?

QUANTOS PONTOS AMENOS AVENCEDORA FEZ? REGISTRE COMO PENSOU PARA DAR
A SUA RESPOSTA.

Fonte: SILVA (2021)

Percebemos que essa situacdo-problema tem um grau de complexidade
crescente e que mostra um caminho para conseguir responder a ultima
pergunta. Assim, é interessante que o professor observe se as criangas
conseguem responder as trés primeiras perguntas para, a partir delas,
responder a ultima. Caso as criancas apresentem dificuldade, o professor
pode fazer uma demonstracao, por exemplo, no quadro, de formaa trabalhar
com a ideia de comparacio. E interessante que se incentive a demonstrar
como pensaram para responder a ultima pergunta, ja que, geralmente,
tendem a registrar o numero “6”, demonstrando possivelmente ter feito o
calculo mental.

A situacao-problema 4 tem por objetivos compreender o significado
do resultado zero no jogo e justificar resposta, considerando o grau de
complexidade que é trabalhar com as duas representa¢des do niimero zero
(BRASIL, 2014a), sendo a daqui a auséncia de quantidade, assim como
mostra a Figura 12.

Figura 12: Situacdo-problema 4 do “Batalha composta da subtracao”

AO JOGAR “BATALHA COMPOSTA DA SUBTRAGAQ" MANUELA TIROU AS
SEGUINTES CARTAS:
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APOS TIRAR ESTAS CARTAS, FALOU QUE COM CERTEZA GANHARIA NAQUELA
RODADA, OU, NO MAXIMO, O RESULTADO SERIA EMPATE. VOCE CONCORDA COM
MANUELA VIEIRA? EXPLIQUE.

Fonte: SILVA (2021)

Esperamos que para essa situacao-problema a crianga responda que esta de
acordo com a Manuela e justifique a resposta registrando que os nimeros
sdo iguais, por isso o resultado zero e nao ser possivel ter um resultado
menor do que esse. Como ja apresentado, a ideia da auséncia de quantidade
representada pelo zero é algo complexo. Com isto, as criancas podem ter
dificuldade em justificar a resposta. Assim, o professor pode aproveitar
desta situacao para problematiza-la com as criancgas e trabalhar com essa
ideia. Percebemos que o trabalho com multiplos tipos de problemas, de
fato, desafia as criancas, fazendo com que apenas uma forma de responder
nao seja o suficiente para abarcar esta diversidade (CONTI; LONGO, 2017).

Esse tipo de problematizacdo também pode fazer com que surja a
necessidade do uso do sinal de menos, oportunidade para o professor
intervir introduzindo algumas conveng¢des da Matematica. Tal intervencao
vai ao encontro do que Grando (2004) propde que é aproveitar as situacdes
proporcionadas pelo jogo para desenvolver as habilidades matematicas
desejadas. A situagdo-problema 5, que podemos vé-la na Figura 13, tem
por objetivo elaborar um problema inspirado no jogo “Batalha composta
da subtracao”.

Figura 13: Situa¢do-problema 5 do “Batalha composta da subtracao”

E HORA DE ENTRAR EM AGCAO: ELABORE UM PROBLEMA PARA OS COLEGAS
RELACIONADO AO JOGO “BATALHA COMPOSTA DA SUBTRAGAQ”. CASO NECESSARIO,
UTILIZE O VERSO DA FOLHA.

Fonte: SILVA (2021)

O ato de elaborar problemas é algo complexo para os estudantes, ja que,
geralmente, estdo acostumados a resolvé-los e ndo a elabora-los. Assim,
é interessante que antes de propor este tipo de situacao, eles vivenciem
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a resolucdo de situagdes-problema diversificadas, para testar hipdteses,
compreender a linguagem e a estrutura que as envolvem. Esta pratica tem
o objetivo de envol- ver o sujeito em todo o processo, mostrando-lhe que é
capaz tanto de resolver quanto de elaborar, de forma autébnoma e criativa.

Dar a oportunidade para que os alunos formulem proble-
mas é uma forma de leva-los a escrever e perceber o que
é importante na elaboracdo e na resolucdo de uma dada
situacdo; que relacdo ha entre os dados apresentados, a
pergunta a ser respondida e a resposta; como articular o
texto, os dados e a operacao a ser usada. Mais que isso, ao
formularem problemas, os alunos sentem que tém contro-
le sobre o fazer matematica e que podem participar desse
fazer, desenvolvendo interesse e confianca diante de situ-
acoes-problema.

Na formulagdo de problemas, a crianga empenha-se em
pensar nele como um todo, ndo se detendo apenas nos nu-
meros, em algumas palavras-chave ou na pergunta. Ela se
familiariza e compreende melhor as caracteristicas das si-

tuacdes-problemas. (CHICA, 2001, p. 152)

Como resposta a situacao-problema 5, esperamos que a crianca desenvolva
um paragrafo com uma linguagem adequada a proposta: apresente uma
ideia inicial e a desenvolva de forma contextualizada, finalizando com uma
pergunta, o que vai ao encontro da proposta da resolugdo de problemas,
apresentando um processo metacognitivo (SMOLE; DINIZ; CANDIDO,
2000) nao s6 para responder o problema, mas também para elabora-lo.
Como forma de demonstrar ao professor que esta pratica é possivel de
acontecer na sala de aula, apresentamos a Figura 14 com um problema
elaborado por uma crianga de 6 anos.
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Figura 14: Resposta apresentada pela Helena, de 6 anos, para a situagdo-problema 5 do
“Batalha composta da subtragao”

HELENI.\ e S
C mj:g‘__l_f 'n.,"\\l j—_’ A N D( 3 IJTL A - | I.'-_
’:lRfS TIROV 65 CARTAS 5Eo belent TiRoU S

QUEM GAnHU? L LR

Fonte: SILVA (2021)
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A medida que as criancas forem terminando de elaborar os seus problemas,
o professor pode sugerir que uma leia o da outra para tentar resolver.

Observamos que a proposta do jogo seguido de atividade na perspectiva da
resolucdo de problemas possibilita as criancas refletirem sobre situac¢des
de jogo sem necessariamente estarem jogando, tendo de fazer inferéncias,
levantar hipdteses e analisar resultados (GRANDO, 2004).

No proximo tépico apresentaremos o jogo com competéncia, constituindo-
se como ultima etapa do “Batalha composta da subtracao”.

5.2.4 Jogo com competéncia do “Batalha composta da subtrac¢ao”

Indicamos que apds a realizagdo das situacdes-problema, as criancas
tenham mais um dia do jogo “Batalha composta da subtracdo”. Antes de
iniciarem as jogadas, é interessante recapitular as regras e sugerir que
embaralhem e confiram quantas cartas cada uma tem. Também, o professor
pode aproveitar a divisdo das cartas para problematizar, como, por exemplo,
questionar sobre quantas cartas cada jogador recebe e quantas cartas ha
ao todo no jogo, conforme dialogo que segue, retirado de Silva (2021):

Pesquisadora: Quantas cartas sao para cada jogador?
Ana Jalia: Vinte!

Pesquisadora: Se sdo vinte para cada jogador, significa
que tem quantas cartas ao todo?

Algumas criancas: Quarenta! (SILVA, 2021, p. 131)
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Enquanto jogam, o professor pode passar por elas observando e

problematizando os resultados quando julgar pertinente (GRANDO, 2004),

enquanto problematiza, deve ficar atento as situacdes, ja que as criangas, no

intuito de ajudar o colega, acabam por lhe dar a resposta, ndo permitindo

que o outro reflita. Neste ultimo dia de jogo, é interessante que o professor

observe os avanc¢os das criancas, como por exemplo se realizam o calculo

com mais rapidez, se necessitam (ou nao) contar nos dedos e, se ao ser

questionada pelo professor, consegue responder com autonomia. Também,

para a finalizacao do jogo, o professor pode problematizar a quantidade de

cartas obtidas, sendo exemplificada por meio do didlogo encontrado em

Silva (2021):

Pesquisadora: Manu, quem vocé acha que ganhou?

Manuela Dorado: Acho que é eu... porque tenho o monte
mais grosso...

Pesquisadora: Vocé acha que seu monte esta mais grosso
do que o da Ana Julia?

Manuela Dorado: Sim!

Pesquisadora: Entdo vai, conta ai pra gente vé... quem vai
contar primeiro?

Ana Julia: Manuela.
(Um tempo depois)

Pesquisadora: Antes da Ana Julia contar, sabendo que a
Manuela ta com 24 cartas, ja da para gente saber quem
ganhou e quem perdeu?

Ana Julia: Sim, a Dorado venceu.
Pesquisadora: Como é que vocé sabe disso, Ana Julia?

Ana Julia: Porque ela tem 24, cada um tem que ter 20 car-
tas (referindo-se a quantidade de cartas que cada jogador
inicia o jogo), entdo, ela ganhoul!

(Manuela Dorado faz cara de quem ndo entendeu; pensa
por um tempo e modifica sua feicao aparentando ter com-
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preendido o que Ana Julia acabara de falar)
Pesquisadora: E ai, Manu, o que vocé pensa sobre isso?
Manuela: Eu tinha 24 cartas... (fica pensando)

Pesquisadora: Todo mundo comec¢a com 20 cartas no ini-
cio do jogo, né... e ai?!

(Manuela Dorado continua pensando)

Pesquisadora: Entdao, Manu, vocé acha que quem ganhou?
Manuela Dorado: Eu ganhei...

Pesquisadora: Vocé ganhou? Por qué?

Manuela Dorado: Porque eu tinha 20, af eu peguei algu-
mas cartas da Ana Julia, ai eu acho, eu acho que eu ganhei.

Pesquisadora: Mas eu quero ver se a gente consegue sa-
ber quantas cartas a Ana Julia tem sem a gente contar, an-
tes da gente contar... Quantas cartas a gente tem ao todo
no jogo?

Ana Jadlia: Vinte!

Pesquisadora: Nao, cada jogador tem 20... mas ao todo a
gente tem quantas?

Ana Julia: Quarenta?!

Pesquisadora: 40.. a Manu tem 24, isto significa que a
Ana Julia tem quantas?

(Pensam por um tempo)

Ana Judlia: Dezenove!
Pesquisadora: Dezenove?
(Levantam algumas hipéteses)

Pesquisadora: Vamos pensar juntas, entdo... vamos voltar
naquilo que a Ana Julia falou: Ana Julia falou que no inicio
do jogo cada uma recebe 20 cartas, ndo € isso?

(Fazem que sim com a cabeca)
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Pesquisadora: Manu 20 e Ana Julia 20. S6 que agora, no
final do jogo, a Manuela tem 24; se a Manuela tem 24, com
quantas a mais ela terminou o jogo?

(Elas pensam e Ana Julia levanta algumas e hipdteses ao
mesmo tempo que pede para deixa-la pensar)

Manuela Dorado: 16 cartas?! (Referindo-se a quantidade
de cartas da Ana Julia e ndo na ultima pergunta feita a elas)

Pesquisadora: Como é que vocé descobriu isso Manu?
Por qué acha que é 167

Manuela: Porque se eu tenho 24 cartas é porque eu pe-
guei mais 4 cartas. Porque ai eu peguei 4 cartas da Ana
Julia; ai se ela perdeu 4, ela tem 16.

(Foi mais ou menos isto que disse, pois o dudio ficou bai-
X0 e as outras criancas falavam ao mesmo tempo) (SILVA,
2021, p. 134)

Diante deste dialogo, é possivel perceber que, além de realizarem o jogo
de forma “competente”, ainda pensam sobre suas jogadas, elaborando
hipoteses quando questionadas, pensando-se no processo metacognitivo
(SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2000).

Entretanto, quando Grando (2004) fala sobre jogar com competéncia, ela
refere-se ao jogador ter a oportunidade de colocar em pratica as estratégias
observadas durante a realizacao dos problemas escritos. Entretanto, o jogo
“Batalha composta da subtracdo”, ndo apresenta estratégias para se “jogar
bem” (MACEDO; PETTY; PASSO, 2000); apesar disso, ele tem determinadas
regras que devem ser seguidas e situacdes que podem ser problematizadas
para que aconteca o desenvolvimento de algumas habilidades matematicas
(GRANDO, 2004).

Percebemos que o uso do jogo, aliado a pratica da resolucdo de situagoes-
problema e as intervengdes orais do professor, fazem com que as criancas
avancem e tenham a possibilidade de desenvolver as habilidades
matematicas esperadas (GRANDO, 2004), sendo elas, para o “Batalha
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composta da subtragdao”: calculo mental, compreensdao das ideias que
envolvem a subtragdo (subtrair, completar e comparar) (BIGODE; FRANT,
2011), quantificacdo de elementos, reconhecimento de nimeros, resolucao
de pro-blemas, justificativa da resposta a partir da analise de situacdes e
compreensdo da estrutura de um problema com vistas a ela- boracao do
proprio. Estas foram as propostas que apresentamos para o jogo “Batalha
composta da subtracdo”. No préximo tdpico traremos sugestdes para o
“Borboleta”, constituindo-se como o ultimo jogo deste caderno.

5.3 Jogo “Borboleta”

0 jogo “Borboleta” apresenta as regras® que podemos observar no Quadro 5.

Quadro 5: Regras do jogo “Borboleta”

Dividir aturma em grupos de, no maximo, 4 criangas. Cada grupo recebera
um envelope com as regras do jogo e 5 fichas com os nimeros 13, 14, 15,
16 e 17. Cada jogador devera sortear uma ficha e deixa-la a sua frente
durante todo o jogo.

Junto com o envelope, cada grupo recebera um monte de cartas que
devera ser organizado da seguinte forma: retiram-se 7 cartas e as coloca
com as faces viradas para cima; as demais cartas permanecem em um
monte a parte para reposicao. As cartas valete, dama e rei farao parte do
jogo, com os respectivos valores: 11, 12 e 13. Retira-se apenas o coringa
do baralho. Também pode-se jogar com metade das cartas do baralho,
com isto, o jogo terminara mais rapido.

Na sua vez, o jogador devera pegar a quantidade de cartas necessarias
para conseguir o total da sua ficha que foi sorteada no inicio do jogo,
formando quantos conjuntos forem possiveis com o valor dela. Quando
nao for mais possivel formar conjuntos com o valor da sua ficha, repde as

8 Adaptacdo de: SMOLE, Katia S.; DINIZ, Maria Ignez (org.). Materiais manipulativos para o
ensino das quatro operagdes basicas. Porto Alegre: Penso, 2016.
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cartas tiradas e passa a vez ao préximo. E importante lembrar-se que,
ao formar os conjuntos, eles ndo devem ser misturados; a sugestdo é
organiza-los de forma intercalada: um conjunto na horizontal, outro na
vertical e assim por diante.

Caso em uma rodada nenhum jogador consiga retirar cartas para formar
conjuntos, deve-se recolher todas as 7 cartas, embaralha-las com o monte
de reposicdo e colocar outras 7 cartas.

0 jogo acaba quando nao for mais possivel formar conjuntos. Vence quem

conseguir a maior quantidade de conjuntos.

Fonte: Adaptacio de SMOLE e DINIZ (2016) apud SILVA (2021)

Selecionamos este jogo ja que tem como objetivos pedagogicos: calcular
mentalmente, quantificar elementos, reconhecer numeros, resolver
problemas, associar quantidade ao niumero que representa, decompor
numeros, trabalhar comasideias que envolvemaadicao (juntar,acrescentar,
agrupar), conservar numero e compreender os significados que a adicao
envolve (BIGODE; FRANT, 2011). Referidos objetivos vém ao encontro
do que é proposto na BNCC, em que podem-se destacar as seguintes
habilidades: “(EF01MAO06) Construir fatos basicos da adicao e utiliza-los
em procedimentos de calculo para resolver problemas.” e “(EF01MAQ07)

Compor e decompor numero de até duas ordens, por meio de diferentes
adi¢cbes, com o suporte de material manipulavel, contribuindo para a
compreensao de caracteristicas do sistema de numeracdo decimal e o
desenvolvimento de estratégias de calculo.” (BRASIL, 2018, p. 277).

Apés esta compreensdo pedagdgica do jogo “Borboleta”, apresentaremos
a descri¢do do desenvolvimento da proposta, que esta dividida em quatro
secOes: familiarizacdo com o jogo e primeiras jogadas, intervengdo oral do
professor durante as jogadas, registro do jogo e jogo com competéncia;
assim como no “Domino de cartas” e “Batalha composta da subtragao”.
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5.3.1 Familiarizacao com o jogo “Borboleta” e primeiras jogadas

Sugerimos que, para a introducdo do jogo, o professor enquanto 1é as
regras, va executando-as com a ajuda de algumas criancas. Logo no inicio
ja pode realizar uma problematizacdo quanto ao nimero de fichas, como
por exemplo: se distribuimos as fichas de numeros 14, 15 e 16, quais
ficam no envelope? Apos a introducao da regra, o professor também pode
problematizar a divisdo dos estudantes nos grupos para dar inicio ao jogo,
sendo aconselhavel de 3 a 4 criancas.

Caso as criangas joguem em dupla, demandard mais tempo o que pode
leva-las a perder o interesse durante as jogadas. Esta questao do tempo
gasto no jogo ja é discutida por Grando (2004) como sendo algo que deve
ser atentamente planejado pelo professor, ja que pode trazer, também,
prejuizo para outros conteudos: “O tempo gasto com as atividades de
jogo em sala de aula é maior e, se o professor ndo estiver preparado, pode
exigir um sacrificio de outros contetidos pela falta de tempo.” (GRANDO,
2004, p. 32, grifos da autora).

Enquanto as crianc¢as jogam, sugerimos que o professor passe pelos
grupos problematizando as situa¢des observadas e, também, auxilie-as a
pensar em diferentes formas para compor um mesmo numero, que pode
ser uma dificuldade encontrada por elas assim como em um dialogo entre
a pesquisadora e algumas criangas, em Silva (2021):

(Helena pega as cartas 6 e Dama - que equivalem a 12,
sendo que havia tirado a ficha de numero 17)

Pesquisadora: vocé falou que o 12 mais 6 da 18 (a crianca
estava tentando encontrar cartas para compor o nimero
17). Qual nimero vem antes do 18?

Helena: Dezessete.
Pesquisadora: 17, ou seja, 18 menos um...
Helena: E 17.

Pesquisadora: Entdo qual numero que eu posso colocar
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aqui, junto com o 6, que é menos 1 prada 177
Ana Julia: Eu ja sei!
Pesquisadora: Ah...

Ana Julia: E esse aqui? (Aponta para o Valete que equivale
ao 11)

Pesquisadora: Por qué?

()

Manuela: Se tirar 1 do 12 vira 11.
Ana Julia: E... se tirar 1 do 12 vira 11.
Pesquisadora: Entdo quanto é 11 mais 67

Ana Julia: 11 mais 6 é 17! (SILVA, 2021, p. 140)

Assim, sugerimos que o professor atente-se sobre a forma como a crianga
compde o numero. Pensando nesta problematizacao oral do professor que
apresentaremos o préximo tépico.

5.3.2 Intervencao oral da pesquisadora durante as jogadas do
“Borboleta”

Para o “Borboleta”, delineamos algumas possiveis interven¢des que o
professor pode fazer enquanto as criancas realizam suas jogadas:

1. O professor pode problematizar a quantidade de cartas que cada
grupo receberd, ja que para este jogo utilizamos Rei, Valete e Dama,
diferentemente do que foi proposto para os outros. Assim, cada grupo
recebera 26 cartas (metade de um baralho completo, desconsiderando
o Coringa).

2. Observamos que a utilizacao dos dedos é algo que pode subsidiar o
raciocinio da crianga. Tal pratica adotada por elas é natural, inclusive
tem relacdo com a histéria da Matematica em que, antes mesmo de se
falar em nimeros como sdo conhecidos hoje, o homem ja quantificava
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por meio de objetos manipulativos (como pedrinhas e gravetos) e

utilizando o préprio corpo (BRASIL, 2014b). Com isto, o professor

pode incentiva-la quando julgar pertinente, como na situacao que se

segue:

Nesta situacao, Gabriela ndo estava conseguindo realizar
os agrupamentos para o total da ficha retirada por ela
(16). Assim, a pesquisadora auxiliou-a neste processo so-
licitando, inclusive, ajuda das suas companheiras de jogo
como pode-se perceber nesse didlogo:

Pesquisadora: Gabi ndo conseguiu ndo? Estdo vocés vao
ajuda-la?!

(Neste instante Manuela Vieira e Ana Judlia indicam as car-
tas necessarias para formar o total 16, apontando para as
cartas 8, Ase 7)

Pesquisadora: Entdo faz as contas ai... 8 mais 1...

(Pararealizar a soma, as criancas foram fazendo as quanti-
dades utilizando os dedos, conforme mostra a Figura 15).

Com esta pequena sugestao da pesquisadora, as proprias
criangas se organizaram para conseguir encontrar as car-
tas que, juntas, compunham o nimero 16, em que cada
crianca representou a quantidade de uma das cartas, com
seus dedos, e foram contando para verificar se estavam
corretas naquilo que ja haviam sugerido. (SILVA, 2021, p.
142 - adaptado)
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Figura 15: Ana Julia, Gabriela e Manuela Vieira utilizando os dedos para verificar a

composicdo do nimero 16 em uma das rodadas do “Borboleta”

Fonte: SILVA (2021)

Além de utilizar os dedos, o professor também pode incentivar a
contagem das figuras presentes nas cartas, jA que percebemos a
necessidade do uso do material manipulativo para subsidiar a analise
da crianga, que, por vezes, ainda ndo consegue pensar de forma
abstrata. Sendo assim, “E importante que na alfabetizacéo a utilizacdo
de materiais de contagem sejam de tipos variados [...]” (BRASIL, p. 30,
2014a).

3. Observamos que geralmente as criancas compdem o numero
utilizando apenas duas cartas. Com isto é interessante que o professor
problematize algumas situacdes demonstrando que um mesmo
numero pode ser composto de diversas formas.

4. O professor também pode observar (e quando julgar pertinente
também problematizar) se as cartas selecionadas pela crianga para
compor o numero estdao muito distantes do resultado do esperado.
[sto tem relagdo com o senso numérico, que

[..] é a capacidade que permite diferenciar, sem contar,
pequenas quantidades de grandes quantidades; perceber
onde ha mais e onde ha menos, assim como permite per-
ceber quando ha “tantos quantos”, uma situagdo de igual-
dade entre dois grupos. O senso numérico é a capacidade

90



natural que os seres humanos e alguns animais possuem
para apropriar-se de quantidades. (BRASIL, p. 6, 2014b)

Apesar do senso numérico estar mais relacionado a pequenas
quantidades, é interessante que as criancas desenvolvam esta
habilidade, pois, facilitarda no momento de compor os nimeros.

5. 0 professor também pode incentivar que as criangas se ajudem, ou
seja, ao invés dele intermediar, pode sugerir que as préprias criancas
auxiliem o colega a pensar na melhor jogada. Tal acdo possibilita que
haja um maior envolvimento das crian¢as durante as jogadas, além
de pensarem as diferentes composicdes para o numero das fichas,
atentando-se para as fichas dos demais.

Em situacdes de interven¢do com jogos em sala de aula é
comum que os adversarios se apropriem das jogadas dos
adversarios como se fossem suas, e passem a analisar pos-
sibilidades de jogadas e, até mesmo, proponham uma me-
lhor jogada. Essa atitude é bastante comum, ja que, muitas
vezes, o aluno é capaz de perceber melhores jogadas quan-
do esta fora do jogo, ou seja, fora da sua proépria jogada. O
desejo de “aproveitar” uma boa jogada do adversario e a
ansiedade por fazer a sua propria, o faz interferir na deci-
sdo do adversario, auxiliando-o muitas vezes. (GRANDO,

2004, p. 35).

Estas sdo algumas problematizacdes que o professor pode realizar
enquantoas criangasrealizam suasjogadas. Também, pode desenvolver
outras intervencdes de acordo com a necessidade delas.

Apos ter realizado alguns dias de jogo, propomos ao professor o
32 momento dele: o seu registro na perspectiva da resolucao de
problemas, que sera abordado no préximo tépico.
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5.3.3 Registro sobre o jogo “Borboleta”

O registro do jogo constituiu a terceira etapa do processo, ja que, como
falamos, por vezes, a criangca desenvolve as habilidades esperadas a
partir das intervengdes relacionadas diretamente e/ou indiretamente aos
momentos do jogo (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000). Assim, propomos
5 situacdes-problema, que podem ser lidas uma por vez pelo professor,
dando-se um tempo para a sua resolucdo; as crianc¢as que terminarem mais
rapidamente, podem ir realizando as préximas. A situacdo-problema 1 do
jogo “Borboleta” tem como objetivos: analisar uma situa¢do, reconhecer
numeros e identificar os faltosos. O que pode ser observado na Figura 16.

Figura 16: Situacdo-problema 1 do jogo “Borboleta”

AO JOGAR “BORBOLETA", AS COLEGAS DE ANA JULIA TIRARAM AS FICHAS DE NUMERO
13, 16 E 15. SENDO ASSIM, QUAIS AS FICHAS QUE ANA JULIA PODERA TIRAR SABENDO
QUE, PARA ESTE JOGO, SORTEIEM-SE AS QUE VAC DO NUMERO 13 AO 172.

Fonte: SILVA (2021)

Para a realizacdo desta situagdo-problema, esperamos que a crianga
escreva os numeros que estdo faltando. Apesar de parecer simples, ela
pode apresentar duvidas quanto a escrita convencional dos numeros,
sendo uma oportunidade para o professor desenvolvé-la. Silva (2021) nos
apresenta uma possibilidade de problematiza¢do por meio do didlogo da
pesquisadora com uma crianga:

Manuela Vieira e Alice apresentaram duvidas [sobre como

tracar os numeros]. Entdo, para ajuda-las, a pesquisadora

mostrou-lhes os nimeros que estavam tracados no proé-
prio exercicio, dizendo:

Pesquisadora: Que niumero € este? (Apontou para o 13)

()

Qual é o numero que vem depois do 137

()

Se 13 se escreve com o 1 e o 3, como se escreve 147?
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A partir destes questionamentos, tanto Manuela Vieira
quanto Alice conseguiram escrevé-los. (SILVA, 2021, p.
147)

A situacao-problema 2 tem como objetivo: calcular mentalmente,
reconhecer nimeros, relacionar o nimero a sua quantidade, realizar soma.
0 que podemos observar na Figura 17.

Figura 17: Situacdo-problema 2 do jogo “Borboleta”

CECILIA, EM UMA DAS RODADAS DO JOGO “BORBOLETA”, RETIROU AS CARTAS
AS, 9 E 4, CONSEGUINDO FORMAR UM CONJUNTO. SENDO ASSIM, QUAL ERA O
NUMERO DA SUA FICHA?

CARTAS RETIRADAS POR CECILIA
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Fonte: SILVA (2021)

Nesse tipo de situagdo-problema, percebemos que a adi¢do é trabalhada
como um processo de transformacao, ou seja, de acordo com ela, Cecilia
foi adquirindo determinadas cartas, no entanto, o estado final ainda
¢ desconhecido e devera ser identificado por meio de sua resolugao.
Optamos por iniciar com este tipo de situagdo-problema ja que geralmente
os estudantes tém mais facilidade de resolver as aditivas em que o final
¢ desconhecido (BIGODE; FRANT, 2011), estando esta caracteristica
presente nela. O que é proposto por Bigode e Frant (2011), que sugerem ao
professor trabalhar a adigdo também como um processo de transformacao:

As situagOes-problema podem ser trabalhadas conside-

rando-se um estado inicial que, por meio de uma transfor-
macdo, gera um estado final. A turma deve entender que
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ha trés tipos de variagao para tais problemas: quando ora
ndo se conhece o estado inicial, ora a transformacao, ora o
estado final. Estudos indicam que os problemas em que o
estado final é desconhecido costumam ser mais facilmente
resolvidos pelos alunos do que aqueles em que a trans-
formacgdo é desconhecida. Vocé pode iniciar pelos proble-
mas do primeiro tipo, diversificando-os e encorajando os
alunos a apresentar as suas solu¢des; depois, apresente os
de segundo e terceiro tipos. (BIGODE; FRANT, 2011, p. 27,
grifos dos autores)

Como resposta a situacao-problema 2 do jogo “Borboleta”, esperamos que
as criangas percebam a necessidade de somar os nimeros para encontrar
o valor da ficha retirada por Cecilia. Nesta situacdo, o professor pode
observar como as elas registram sua resposta: se escrevem apenas o
nimero 14 ou se vdo além daquilo que é pedido, como por exemplo se
apresenta a sentenca matematica.

A situacdo-problema 3 tem como objetivos: realizar adicdo, compor
o numero 13 de diferentes formas a partir de nimeros previamente
estipulados, reconhecer nimeros e quantidades; como podemos observar
na Figura 18.

Figura 18: Situacdo-problema 4 do jogo “Borboleta”

NO JOGO “BORBOLETA", HELENA TIROU A FICHA DE NUMERO 13. NA SUA VEZ DE
JOGAR HAVIAAS SEGUINTES CARTAS NA MESA:

CARTAS QUE ESTAVAM NA MESA NESTA RODADA
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ELA FALOU AOS COLEGAS QUE DARIA PARA FORMAR 2 CONJUNTOS; POREM, AQ
COMEGAR A SEPARAR AS CARTAS, FICOU SEM SABER COMO TERMINAR DE FORMA-LOS.
AJUDE-AATERMINAR DE FORMAR OS CONJUNTOS DE CARTAS COM O TOTAL 13.
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Nesta situacdo-problema, percebemos que o estado inicial e o final
sdo conhecidos, assim a crianca tera que identificar a transformacao
(BIGODE; FRANT, 2011). E a partir da exploracdo de diversas situacdes
que a crianga sera capaz de desenvolver as ideias presentes na adi¢do bem
como a estratégia mais adequada para resolvélas, tendo alguns materiais
manipulaveis como suporte metodoldgico (GRANDO, 2004) de ensino,
neste caso, a ilustragao e o jogo.

A transmissao de fatos e regras sem que as criangas parti-
cipem ativamente do processo de descoberta pode leva-las
a cometer erros. E mais interessante que elas descubram
as propriedades por conta propria, explorando materiais
manipulaveis [...].

Os alunos estao aprendendo os fatos e as técnicas da adi-
¢ao quando conseguem resolver corretamente tarefas e
situacdes-problema que precisam de adigdes para ser so-

lucionadas. (BIGODE; FRANT, 2011, p. 39)

Para a realizacdo desta situacdo, percebemos que geralmente para
preencher um dos lados do quadro a crianga o faz de forma tranquila.
Entretanto, para preencher o outro lado, pelo fato de ja ter utilizado a carta
6, pode apresentar um pouco mais de dificuldade. Assim, é interessante
que o professor aproveite esta situagdo para problematizar que um mesmo
numero pode ser composto por quantas cartas forem necessarias.

A situacao-problema 4 tem como objetivos: realizar adigdo, compor o
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numero 17 de diferentes formas, reconhecer nimeros e quantidades; como
observamos na Figura 19.

Figura 19: Situacdo-problema 4 do jogo “Borboleta”

GABRIELA, DURANTE O JOGO "BORBOLETA", TEM QUE SOMAR CARTAS PARA A
FICHA DE NUMERQ 17. NO MOMENTO EM QUE FOI JOGAR HAVIAAS SEGUINTES CARTAS
NA MESA:

CARTAS QUE ESTAVAM NA MESA NESTA RODADA

‘a4 lve Yae laa tee )
o o%e

e | Y " & v 'Y
® ¥ aan. . e, ¢, L 2

e

)
<«

<»

QUANTOS CONJUNTOS ELA CONSEGUIRA FORMAR? QUAIS SAQ ELES?

Fonte: SILVA (2021)

Nesta situacdo-problema observamos que a ideia de “reuniao de objetos”
(BIGODE; FRANT, 2011, p. 26) se faz presente e o estado final é conhecido,
ou seja, a crianca tera que identificar o estado inicial e a transformacao
pararesolvé-la. Com isto, é necessario que ela reconhec¢a a natureza aditiva
desta situacdo bem como tenha o dominio do calculo.

Para que tenham sucesso nas tarefas de adi¢do, os alunos
precisam dominar duas etapas: primeiro, devem saber re-
conhecer as situacdes e ideias de natureza aditiva; depois,
devem aprender a fazer as contas, ou seja, dominar proce-
dimentos de calculo mental ou escrito para resolver pro-

blemas. (BIGODE; FRANT, 2011, p. 32)

Esta situacdo é um pouco mais complexa do que a anterior, na qual
esperamos que as criangas apresentem duas possibilidades de composicao
donumero 17 (10,6,Ase9,5,3) ja que, segundo as regras, o objetivo do jogo
é conseguir a maior quantidade de conjuntos. Para ela, o professor pode
observar se conseguem encontrar as duas possibilidades de composicao
do nimero e como as registram (como por exemplo por meio de desenho
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das cartas ou sentenca matematica).

A situacdo-problema 5 tem como objetivo: retomar e registrar situacoes
de jogo, elaborar o pensamento de forma abstrata, auxiliar no processo
metacognitivo (SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2000) e produzir texto, como
percebemos na Figura 20.

Figura 20: Situacdo-problema 5 do jogo “Borboleta”

IMAGINE QUE UMA CRIANGA JOGARA PELA PRIMEIRA VEZ O JOGO “BORBOLETA".
ESCREVA UM COMENTARIO SOBRE ESTE JOGO PARA ELA: PODE SER UMA DICA, ALGUM
APRENDIZADO, O QUE VOCE ACHAR MELHOR. O IMPORTANTE E TENTAR AJUDAR JOGA-
DORES INICIANTES A CONHECER O JOGO. UTILIZE O VERSO DA FOLHA PARA ISTO.

Fonte: SILVA (2021)

Por meio desta situacdo-problema, a crianca tem de demonstrar
conhecimento sobre as regras do jogo, bem como revisitar situacdes
vivenciadas para conseguir comunicar suas ideias por meio de palavras,
tornando-a participativa em todo o processo de construcao da sua escrita,
fazendo-a de forma contextualizada.
Vincular a linguagem e o conhecimento matematico ao
contexto infantil possibilita trazer o universo da crianca
para a escola, e ndo o contrario. A escola precisa repensar
a sua condicdo, romper paradigmas na transmissao de co-
nhecimentos/conteddos, vinculando-os a proépria criancga,

enquanto ser em formacgao e transformacio, que precisa
participar e envolver-se na producdo do seu conhecimen-

to. (LUVSON; GRANDO, 2018, p. 37)

Percebemos que nao hd uma resposta pré-definida, nem certo e errado, mas
uma reflexdo sobre a forma de jogar. A justificativa da escrita da crianca sera
o raciocinio desenvolvido na elaboracdo do registro, configurando-se no
processo metacognitivo (SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2000); assim, a crianga
pode delinea-la da forma que julgar mais adequada. Além disso, nela nao
é solicitada “estratégia de jogo”. Desta feita, fica evidente que o principal
objetivo é produzir um texto que apresente uma linguagem relacionada ao
jogo. Em Silva (2021) encontramos a resposta apresentadapelas criangas
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para essa situagdo-problema, que pode ser observada no Quadro 6:

Quadro 6: Respostas apresentadas pelas crianc¢as para a situagdo-problema 5

do jogo “Borboleta”

Nome da
crianca

Registro apresentado pela crianca

Alice

“QUE RIDA COLEGA VOU TIDAR (te dar) UMA DICA NO
JOGU BORBOLETE VOCE PODE DEVE? (ndo compreensivo)
AS CARTAS NO MOTE. (sic)”

Ana Julia

“QUERIDO COLEGA JA QUE VOCE JOGA A PRIMEIRA VEZ
EUTIN DI CO (eu te indico) QUE VOCE JOGUE COM NO I TA
(muita) ATENSAU (atencdo) PARA CON-SIQUER (conseguir)
VARIOS CONJUNTOS. (sic)”

Cecilia

“QUERIDO COLEGA JA QUE VOCE JOGA PELA PRIMEIRA
VEZ 0 JOGO “BORBOLETA” EU TE RECOMENDO PRESTAR
BASTANTE ATENCAO PARA QUE NENHUM CONJUNTO DAR
SOPA. PEGUE O MAXIMO DE CONJUNTOS (sic)”

Gabriela

“QUEDO (querido) COLEGA EU SUGIRO QUE VOCE PESTE
ATENSAS (atencdo) NA CARTAS POR QUE PODERIA ENRA
(errar) AS CARTAS (sic)”

Helena

Helena ndo respondeu a situagdo-problema 5, pois realizou
as situagdes relacionadas ao jogo “Borboleta” durante
o ultimo dia de jogo. Ela havia faltado em momentos
anteriores. Entdo, enquanto suas colegas jogavam, em um
lugar separado delas, fazia o registro. Entretanto, o tempo
nao foi suficiente para terminar de responder tudo, além de
ndo ser possivel retomar a resolugdo em outro momento da
aula.

Iris

“QUERIDA CRIANCA SENPRE LEIA AS REGRAS DO JOGO
ANTES DE CONESAR (COMECAR) O JOGO BORBOLETA!!
(sic)”
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Isabelli “QUERIDA AMIGA JA QUE SUA PRIMEIRA JOGADA EU
QUERO TE DAR UMA DICA SEMPRE QUE VOCE FOR JOGAR
ESTE JOGO VOCE TEM QUE TER ATENCAO PARA FORMAR
0 SEU NUMERO. (sic)”

Jalia “PRESTAR BEM ATENCAO NA ATIVIDADE PORQUE PODE
TROCAR AS CARTAS E FAZER AS CONTAS TROCADAS
COLEGA (com o colega) (sic)”

Manuela “DICA: APRESTAR ATENCAO AO PENSAR NA SOMA DAS
Dorado CARTAS (sic)”

Manuela ATENCAO NAS CARTAS PORQUE VOCE PODE TROCAR AS
Vieira CARTAS CEM QUERER (sic)”

Fonte: SILVA (2021)

Com isto, deduzimos que a proposta do jogo seguido de atividade na
perspectiva da resolucdo de problemas é algo que possibilita as criancas
refletirem sobre situagdes de jogo sem necessariamente estarem jogando,
tendo de fazer inferéncias, levantar hipdteses e analisar resultados
(GRANDO, 2004), assim como verificado nas propostas anteriores, ja
que algumas situacdes abordadas gera mente nao sao pensadas por elas
durante as jogadas.

No préximo tépico vamos expor o jogo com competéncia, constituindo-se
a ultima etapa do “Borboleta”.
5.3.4 Jogo com competéncia do “Borboleta”

Paraesseultimomomentodojogo,sugerimos queoprofessorinicie
recapitulando as regras com a ajuda das criancas. Em seguida,

deixe-as jogar observando a forma como estdo pensando, por exemplo se
antecipam jogadas e se estdo atentas as de suas companheiras; quando
julgar pertinente, pode problematizar.
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Pelo fato desse jogo apresentar quantidades maiores que dez, faz com
a crianca tenha que desenvolver outras estratégias de calculo que nao
apenas a contagem com os dedos, observando que ha limitacdes quando se
trabalha com nimeros maiores (BIGODE; FRANT, 2011).

Assim, jogar com quantidades maiores, de certa forma, auxilia as criancas
a desenvolverem outras estratégias de contagem para além da utilizacao
dos dedos e, ainda, no processo de conservacdo de niumero, estando esta
contribuicao atrelada, também, a utilizacdo das cartas Valete, Dama e Rei
representando os nime-ros maiores que dez.

Em se tratando de jogar com mais “competéncia”, Silva (2021) relata alguns
possiveis avangos que as criangas apresentam ao realizar o “Borboleta”:

Em se tratando de jogar com mais “competéncia”, obser-
vou-se que as criangas avangaram em alguns aspectos, de-
monstrando esse avan¢o durante suas jogadas:

» Comegaram a perceber mais rapidamente quais as cartas
poderiam compor a sua ficha.

e Para realizar a soma das cartas, partiam de um nimero
para adicionar o outro (conservacao de niumero).

e Passaram a pensar nas jogadas de forma antecipada e,
até mesmo, a perceber possibilidades de jogo para suas
companheiras. (SILVA, 2021, p. 165)

Com isso, neste ultimo jogo, é possivel perceber o que Grando (2004)
denomina como “jogo com competéncia”: apds vivenciar as etapas
anteriores, principalmente a resolucao de situagdes-problema escritas, a
crian¢a tem a oportunidade de jogar por mais uma vez para colocar em
pratica o conhecimento construido.

No préximo tépico apresentaremos as reflexdes parciais sobre a proposta
de jogos de cartas na perspectiva da resolucao de problemas.
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Reflexoes parciais



»” «

A partir dos jogos “Dominé de cartas”, “Batalha composta da subtragao”
e “Borboleta”, é possivel construirmos o Quadro 6 com as habilidades
presentes em cada:

Quadro 6: Habilidades possiveis de serem desenvolvidas por meio dos jogos de cartas
na perspectiva da resolugdo de problemas

Jogo Habilidades

Conservacao de nimero, planejamento, reconhecimento

dos numeros, compreensao da sequéncia numérica
crescente/decrescente, desenvolvimento da capacidade
Dominé de de completar sequéncias a partir de nimeros aleatérios,
cartas contagem, quantificacdo de elementos, leitura/escrita/
comparagdo/representacao de nimeros e compreensao
da estrutura de um problema.

Calculo mental, compreensao das ideias que envolvem a

subtracio (subtrair,completarecomparar),quantificacio
Batalha ¢ao( p parar),q ¢

de elementos, reconhecimento de ndmeros, resolucao de
composta de

. problemas, justificativa da resposta a partir da analise de
subtracdo _ . .
situacdes e compreensao da estrutura de um problema

com vistas a elaborag¢do do préprio.

Calculo mental, compreensdo das ideias que envolvem a
adicdo (juntar, acrescentar e agrupar) (BIGODE e FRANT,
2011), quantificacdo de elementos, reconhecimento de
Borboleta numeros, resolucao de problemas, analise de situagdes,
decomposicao e conservacao de nimeros, associagao do
nimero a quantidade que representa e compreensao da
estrutura de um problema.

Fonte: Adaptacao de Silva (2021) com base nas habilidades da BNCC e nos objetivos
pedagogicos dos jogos

103



Além disso, observamos que as habilidades matematicas sdo desenvolvidas
por meio das intervencdes orais do professor e dos registros de situacoes-
problema (ou situacdo). Assim, ao utilizarmos os jogos na perspectiva
da resolucdo de problemas fornecemos subsidios para que elas sejam
desenvolvidas.

Durante a pratica dos momentos de jogo, é interessante que o professor
observe e registre as dificuldades e os avangos apresentados pelas
criancas para que possa fazer as intervenc¢des mais adequadas. Pelo que
observamos, por meio da pesquisa de Silva (2021), é natural que as criangas
na introduc¢do desta pratica apresentem algumas dificuldades, como por
exemplo ao justificar suas respostas e compreender as ideias que envolvem
a subtracdo. Entretanto, a medida que jogam, avancam e apresentam maior
autonomia ao responder as problematizac¢des, tanto orais quanto escritas.

Com isto, percebemos que a utilizagdo de apenas um jogo no contexto
da sala de aula nao abarca todas as possibilidades; mas, um trabalho
planejado, com alguns jogos de cartas, pode propiciar o desenvolvimento
de varias habilidades, além de contetidos previstos para a faixa etdria.
Considerando as intervengdes do professor, observamos que além de estar
atento as situacodes de jogo para realizar as interven¢des mais adequadas,
também é importante ter atencdo para a forma como as criangas se
relacionam durante as jogadas: pelo fato de se perceberem como parceiras
(quando jogam juntas) e/ou companheiras (quando sdo adversarias)
de jogo, tendem a dar a resposta para a sua colega em se tratando da
melhor jogada.

Por um lado é positivo, ja que, por vezes, quando nado se esta jogando
consegue-se perceber as jogadas de outra forma; no entanto, algumas
criancas podem apresentar um pouco mais de dificuldade do que outras e,
caso o colegalheinforme constantemente qual amelhorjogada, essa crianga
com mais dificuldade ndo vai refletir sobre o jogo e, consequentemente,
pode ndo desenvolver as habilidades esperadas naqueles momentos.

Durante a proposta dos jogos na perspectiva da resolugdo de problemas,
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observamos que além das habilidades relacionadas a matematica, outras
também podem ser desenvolvidas, tais como interpretacdo, fluidez na
leitura, escrita e compreensdo de géne-ros textuais (como a utilizacao de
situacdo-problema e as regras dos jogos).

Embora as atividades que selecionamos tivessem como foco a unidade
tematica “Numeros”, é possivel selecionarmos outros jogos de cartas que
tenham como objetivos desenvolver outras habilidades ligadas as outras
unidades tematicas, tais como "Algebra” e “Probabilidade e Estatistica” ou,
até mesmo, adaptar os jogos que aqui sugerimos. O interessante é que o
professorlance mao de diferentes estratégias para desenvolver as unidades
tematicas que sdo propostas na BNCC.

Por fim, esperamos ter inspirado professores no aprimoramento de
suas praticas, trazendo propostas viaveis para eles e interessantes para
as criangas.

105









Referéncias



BRASIL. Ministério da Educacdo. Secretaria da Educacdo Basica. Base
Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF, 2018. Disponivel em: <http://
basenacionalcomum.mec.gov.br/# /site/inicio>. Acesso em: 15 fev. 2019.

BRASIL. Ministério da Educacao. Secretaria de Educacdo Basica. Pacto
nacional pela alfabetizacdao na idade certa: Construcdo do Sistema de
Numeracao Decimal. Brasilia: MEC, SEB, 2014a.

BRASIL. Ministério da Educacao. Secretaria de Educacao Basica. Pacto
nacional pela alfabetizacao na idade certa: Quantificacdo, Registros e
Agrupamentos. Brasilia: MEC, SEB, 2014b.

BIGODE, Antodnio José Lopes. FRANT, Janete Bolite. Matematica: solucgoes
para dez desafios do professor: 12 ao 32 ano do ensino fundamental. Sdo
Paulo: Atica Educadores, 2011.

CHICA, Cristiane Henriques. Por que formular problemas? In: SMOLE, Katia
Stocco; DINIZ, Maria Ignez (org.). Ler, escrever e resolver problemas:
habilidades basicas para aprender matematica. Porto Alegre: Artmed,
2001.

CONTI, Keli Cristina; LONGO, Conceicao Aparecida Cruz. Resolver
problemas e pensar matematica. In:

(org). Resolver problemas
e pensar matematica. Campinas, SP: Mercado de Letras, 2017. (Série
Educagao Matematica).

GRANDO, Regina Célia. O jogo e a Matematica no contexto da sala de
aula. Sao Paulo: Paulus, 2004.

ITACARAMBI, Ruth Ribas. Jogo como recurso pedagdégico para trabalhar
matematica na escola basica: ensino fundamental. Sdo Paulo, SP: Editora
Livraria da Fisica, 2013.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogos Infantis: o jogo, a crianca e a
educacao. Petropolis, R]: Vozes, 2014.

109



LUVISON, Cidinéia da Costa; GRANDO, Regina Célia. O jogo na perspectiva
da resolucdo de problemas em matemadtica: processos de significacdo
pela leitura e pela escrita. In: __ Leitura e escrita nas aulas de
matematica: jogos e géneros textuais. Campinas, SP: Mercado as Letras,
2018. (Colecdao Educagdo Matematica)

MACEDO, Lino de; PETTY, Ana Lucia Sicoli; PASSOS, Norimar Christe.
Aprendendo com jogos e situacdes-problema. Porto Alegre: Artes
Médicas Sul, 2000.

SILVA, Carla Mariana Rocha Brittes da. Jogos de cartas e resolucao
de problemas: uma proposta pedagodgica com o 1° Ano do Ensino
Fundamental. 2021. 197 p. Dissertacdo (mestrado) - Universidade Federal
de Minas Gerais, Faculdade de Educacao, Belo Horizonte, MG.

SMOLE, Katia S.; DINIZ, Maria Ignez; CANDIDO, Patricia. Resolucao de
Problemas. Porto Alegre: Artmed, 2000, vol. 2.

SMOLE, Katia S.; DINIZ, Maria Ignez (org.). Materiais manipulativos para
o ensino das quatro operacgdes basicas. Porto Alegre: Penso, 2016.

110



VYV 9 9




Apéndice



UFZIG  Faf ek

UNIVERSIDADE FEDERAL MESTRADO PROFISSIONAL
DE MINAS GERAIS Faculdade de Edecacio EDUCACAO E DOCENCIA

DOMINO COM CARTAS

CRIANCA:

DATA: / /

SITUAGAO- PROBLEMA 1

VOCE JA SABE QUE PARA JOGAR O DOMINO COM CARTAS E
NECESSARIO UM BARALHO QUE DEVE SER DISTRIBUIDO EN-
TRE OS JOGADORES; SO PODERA VERAS CARTAS DEPOIS QUE
TODO O MONTE FOR DISTRIBUIDO. COMECA O JOGO QUEM
PERCEBER PRIMEIRO QUE POSSUI UMA CARTA 7, INICIANDO A
SEQUENCIA.

OS JOGADORES, CADA UM NA SUA VEZ, VAO COLOCANDO
SUAS CARTAS UMA A UMA, FORMANDO UMA SERIE EM QUE
NAO SE PODE PULAR NENHUM NUMERO, DEVENDO TODAS AS
CARTAS SEREM DO MESMO NAIPE. QUEM NAO TIVER A CARTA,
PASSARA A VEZ. O PRIMEIRO JOGADOR QUE ACABAR COM
SUAS CARTAS SERA O VENCEDOR.

SABENDO DISSO, FACA UM BELO REGISTRO DE UM DOS
MOMENTOS VIVENCIADOS DURANTE O JOGO COM SEUS
COLEGAS.

SILVA, Carla Mariana Rocha Brittes da. Jogos de cartas e resolugdo de problemas: uma
proposta pedagoégica com o 1° Ano do Ensino Fundamental. 2021. 197 p. Dissertacéo (mestrado)
— Universidade Federal de Minas Gerais, Faculdade de Educagao, Belo Horizonte, MG.
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UNIVERSIDADE FEDERAL MESTRADO PROFISSIONAL
DE MINAS GERAIS Faculdade de Educacio EDUCACAO E DOCENCIA

SITUAGAO- PROBLEMA 2

JULIA E MANUELA ESTAVAM JOGANDO E ELAS COMPLETARAM
UMA DAS SEQUENCIAS. NO ENTANTO, UM COLEGA ESBARROU
NA MESA FAZENDO COM QUE ALGUMAS CARTAS SAISSEM DO
LUGAR. OBSERVE COMO FICOU A SEQUENCIA:
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QUAIS SAO AS CARTAS QUE ESTAO FALTANDO?

SITUAGAO- PROBLEMA 3

MANUELA E ALICE ESTAVAM JOGANDO. OBSERVE COMO ESTA-
VA O JOGO E AS CARTAS DE CADA UMA DELAS:

|

Y ELELS
<+ b "b""*'p"'.'-& 4 4 P
TP & {Bg g PP

e ’ tm-z“ o —
. - leew | > B
<€ €t € ¥ 9 <« > e¢e
> € ¢ ‘l P ‘90’0<”o’)"¢‘

aar 22

SILVA, Carla Mariana Rocha Brittes da. Jogos de cartas e resolugdo de problemas: uma
proposta pedagoégica com o 1° Ano do Ensino Fundamental. 2021. 197 p. Dissertagéo (mestrado)
— Universidade Federal de Minas Gerais, Faculdade de Educagao, Belo Horizonte, MG.
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UNIVERSIDADE FEDERAL MESTRADO PROFISSIONAL
DE MINAS GERAIS Faculdade de Edecacio EDUCACAO E DOCENCIA

MANUELA VIEIRA ALICE
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SABENDO QUE A PROXIMA A JOGAR SERIA ALICE, QUAL A
CARTA VOCE SUGERE QUE ELA JOGUE? POR QUE? CASO
NECESSARIO, UTILIZE O VERSO DA FOLHA.

SITUAGAO- PROBLEMA 4

CECILIA E GABRIELA ESTAVAM JOGANDO DOMINO. OBSERVE
COMO ESTAVA O JOGO E AS CARTAS DE CADA UMA DELAS:
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SILVA, Carla Mariana Rocha Brittes da. Jogos de cartas e resolugdo de problemas: uma
proposta pedagoégica com o 1° Ano do Ensino Fundamental. 2021. 197 p. Dissertacéo (mestrado)
— Universidade Federal de Minas Gerais, Faculdade de Educagao, Belo Horizonte, MG.

115



UFZIG  Faf

UNIVERSIDADE FEDERAL MESTRADO PROFISSIONAL
DE MINAS GERAIS Faculdade de Edicacio EDUCACAO E DOCENCIA

CECILIA GABRIELA
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SABENDO QUE APROXIMAA JOGAR E A CECILIA, QUALA CARTA
ELA DEVE JOGAR? POR QUE?

APOS JOGAR A CARTA SUGERIDA POR VOCE, QUAL A CECILIA
DEVE JOGAR PENSANDO EM GA-NHAR? UTILIZE O VERSO DA
FOLHA.

SILVA, Carla Mariana Rocha Brittes da. Jogos de cartas e resolugdo de problemas: uma
proposta pedagoégica com o 1° Ano do Ensino Fundamental. 2021. 197 p. Dissertacéo (mestrado)
— Universidade Federal de Minas Gerais, Faculdade de Educagao, Belo Horizonte, MG.
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UNIVERSIDADE FEDERAL MESTRADO PROFISSIONAL
DE MINAS GERAIS Faculdade de Edicacio EDUCACAO E DOCENCIA

BATALHA COMPOSTA DA SUBTRAGAO

CRIANCA:

DATA: / /

SITUAGAO- PROBLEMA 1

HELENA E IRIS ESTAVAM JOGANDO “BATALHA COMPOSTA DA
SUBTRAGAO”. OBSERVE AS CARTAS RETIRADAS POR CADA
UMA DELAS.

HELENA IRIS
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QUEM GANHOU NESTA RODADA? POR QUE?

SILVA, Carla Mariana Rocha Brittes da. Jogos de cartas e resolugdo de problemas: uma
proposta pedagoégica com o 1° Ano do Ensino Fundamental. 2021. 197 p. Dissertacéo (mestrado)
— Universidade Federal de Minas Gerais, Faculdade de Educagao, Belo Horizonte, MG.
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UNIVERSIDADE FEDERAL MESTRADO PROFISSIONAL
DE MINAS GERAIS Faculdade de Educacio EDUCACAO E DOCENCIA

SITUAGAO- PROBLEMA 2

AO JOGAR “BATALHA COMPOSTA DA SUBTRACAOQO”, ISABELLI, A
PRINCIPIO, ESTAVA COM 12 PONTOS E ALICE COM 8 PONTOS.
QUANTOS PONTOS FALTAM PARA ALICE EMPATAR COM
ISABELLI? CASO NECESSARIO, UTILIZE O VERSO DA FOLHA.

SITUAGAO- PROBLEMA 3

JULIA E MANUELA ESTAVAM JOGANDO “BATALHA COMPOSTA
DA SUBTRACAO”; JULIA TIROU AS CARTAS DE NUMERO 8 E 6,
MANUELA TIROU AS CARTAS DE NUMERO 10 E 2

JULIA MANUELA DORADO
‘a6 ‘v | Yo 0 g
& %
® o vV
O **
P9 aan. ¢ e ® .

QUAL O RESULTADO TIRADO POR JULIA?
QUAL O RESULTADO TIRADO POR MANUELA?
QUEM VENCEU NESTA RODADA?

SILVA, Carla Mariana Rocha Brittes da. Jogos de cartas e resolugdo de problemas: uma
proposta pedagoégica com o 1° Ano do Ensino Fundamental. 2021. 197 p. Dissertacéo (mestrado)
— Universidade Federal de Minas Gerais, Faculdade de Educagao, Belo Horizonte, MG.
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UNIVERSIDADE FEDERAL MESTRADO PROFISSIONAL
DE MINAS GERAIS Faculdade de Educacio EDUCACAO E DOCENCIA

QUANTOS PONTOS A MENOS A VENCEDORA FEZ? REGISTRE CO-
MO PENSOU PARA DAR A SUA RESPOSTAS.

SITUAGAO- PROBLEMA 4

AO JOGAR “BATALHA COMPOSTA DA SUBTRACAO” MANUELA
TIROU AS SEGUINTES CARTAS:

‘. & ‘vw
éh £
& & v

* P aa.

APOS TIRAR ESTAS CARTAS, FALOU QUE COM CERTEZA GANHA-
RIANAQUELA RODADA, OU, NO MAXIMO, O RESULTADO SERIA EM-
PATE. VOCE CONCORDA COM MANUELA? EXPLIQUE.

SILVA, Carla Mariana Rocha Brittes da. Jogos de cartas e resolugdo de problemas: uma
proposta pedagoégica com o 1° Ano do Ensino Fundamental. 2021. 197 p. Dissertacéo (mestrado)
— Universidade Federal de Minas Gerais, Faculdade de Educagao, Belo Horizonte, MG.
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UFMmMG E PROMESTRE
— Fa R
sl Fuacoldads do Educegse MESTRAROPHORISSIONAL
SITUAGAO- PROBLEMA 5

E HORA DE ENTRAR EM AGAO: ELABORE UM PROBLEMA PARA OS
COLEGAS RELACIONADO AO JOGO “BATALHA COMPOSTA DA SUB-
TRAGAOQ”. CASO NECESSARIO, UTILIZE O VERSO DA FOLHA.

SILVA, Carla Mariana Rocha Brittes da. Jogos de cartas e resolucdo de problemas: uma
proposta pedagoégica com o 1° Ano do Ensino Fundamental. 2021. 197 p. Dissertacéo (mestrado)
— Universidade Federal de Minas Gerais, Faculdade de Educagao, Belo Horizonte, MG.

120



UFIRG  Faf e

UNIVERSIDADE FEDERAL MESTRADO PROFISSIONAL
DE MINAS GERAIS Faculdade de Educacio EDUCACAO E DOCENCIA

BORBOLETA

CRIANCA:

DATA: / /

SITUAGAO- PROBLEMA 1

AO JOGAR “BORBOLETA”, AS COLEGAS DE ANA JULIA TIRARAM AS
FICHAS DE NUMERO 13, 16 E 15. SENDO ASSIM, QUAIS AS FICHAS
QUE ANA JULIA PODERA TIRAR SABENDO QUE, PARA ESTE JOGO,
SORTEIEM-SE AS QUE VAO DO NUMERO 13 AO 17?

SITUAGAO- PROBLEMA 2

CECILIA, EM UMA DAS RODADAS DO JOGO “BORBOLETA”, RETIR-
OU AS CARTAS AS, 9 E 4, CONSEGUINDO FORMAR UM CONJUNTO.
SENDO ASSIM, QUAL ERA O NUMERO DA SUA FICHA?

CARTAS RETIRADAS POR CECILIA

: ‘v v ‘e
v v
® .
;7 6 A 9,
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SITUA(}AO- PROBLEMA 3

NO JOGO “BORBOLETA”, HELENA TIROU A FICHA DE NUMERO 13.
NA SUA VEZ DE JOGAR HAVIAAS SEGUINTES CARTAS NA MESA:

CARTAS QUE ESTAVAM NA MESA NESTA RODADA

Z***4QQ ‘o @ & : e
& & ve & ®
P P ¢ PP L 4 P .a

ELA FALOU AOS COLEGAS QUE DARIA PARA FORMAR 2 CONJUN-
TOS; POREM, AO COMECAR A SEPARAR AS CARTAS, FICOU SEM
SABER COMO TERMINAR DE FORMA-LOS. AJUDE-A A TERMINAR
DE FORMAR OS CONJUNTOS DE CARTAS COM O TOTAL 13.

MONTE 1 MONTE 2

‘> & I SRS
&

& & &
* * ve, w
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SITUAGAO- PROBLEMA 4

GABRIELA, DURANTE O JOGO “BORBOLETA’, TEM QUE SOMAR
CARTAS PARAA FICHA DE NUMERO 17. NO MOMENTO EM QUE FOI
JOGAR HAVIAAS SEGUINTES CARTAS NA MESA:

CARTAS QUE ESTAVAM NA MESA NESTA RODADA

**9.. .‘ ?** X X L ?.
L IR ) QQ

e Y | oo & v ®
P an, o’v PP, ¢, . v

.
01 < v v €

QUANTOS CONJUNTOS ELA CONSEGUIRA FORMAR? QUAIS SAO
ELES?

SITUAGAO- PROBLEMA 5

IMAGINE QUE UMA CRIANGCA JOGARA PELA PRIMEIRAVEZ O JOGO
“BORBOLETA”. ESCREVA UM COMENTARIO SOBRE ESTE JOGO
PARA ELA: PODE SER UMA DICA, ALGUM APRENDIZADO, O QUE
VOCE ACHAR MELHOR. O IMPORTANTE E TENTAR AJUDAR JOGA-
DORES INICIANTES A CONHECER O JOGO. UTILIZE O VERSO DA
FOLHA PARAISTO.
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