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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo refletir sobre o uso de jogos no ensino-
aprendizagem da multiplicacdo com numeros naturais. O tema abordado foi
escolhido a partir da andlise da minha propria pratica e dos desafios que venho
encontrando ao longo do trabalho com o campo da Matematica no 7° ano do ensino
fundamental. Neste ano escolar espera-se que os alunos ja tenham consolidado
algumas habilidades, tais como: compreender o conceito da multiplicagdo, usar
adequadamente o algoritmo da multiplicagdo, dominar de cor os fatos da
multiplicagdo com numeros naturais, além da capacidade de resolver problemas
usando a multiplicacdo. Contudo, ao defrontar-me com uma realidade, onde os
alunos ainda ndo haviam consolidado as habilidades descritas acima, e
considerando, como papel do educador buscar sempre melhores estratégias para
colaborar com a compreenséo e sistematizacdo dos conhecimentos pelo seu aluno,
busquei aproximar os conteudos escolares ao contexto dos alunos, e trabalhar para
gue 0s mesmos compreendessem 0 conceito de multiplicagcdo e tivessem maior
facilidade e agilidade com a tabuada, entendendo a memorizacdo como
compreensao dos conceitos envolvidos e como subsidio para o trabalho com
operacdes que envolvem grandes quantidades. Para tanto, elaborei uma proposta
de intervencdo a partir do uso de jogos de regras e jogos online aprimorando a
forma de ensinar, despertando nos alunos o prazer de aprender Matematica. No
presente trabalho serdo demonstrados os jogos desenvolvidos com a finalidade
lidica de construir conhecimento acompanhado de uma reflexdo acerca das

potencialidades dos jogos como recurso didatico.

Palavras-Chave: Jogos de regra; jogo online; ensino-aprendizagem; multiplicacéo
com numeros naturais; ensino fundamental.
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INTRODUCAO

O tema abordado no presente trabalho foi escolhido apds perceber as
dificuldades dos meus alunos. Atualmente estou lecionando para o 7° ano do ensino
fundamental e espera-se que os alunos deste ano escolar jA tenham consolidado
algumas habilidades, tais como: compreender o conceito da multiplicacdo, dominar
de cor os fatos da multiplicagdo com numeros naturais e usar adequadamente o
algoritmo da multiplicacdo, bem como resolver problemas envolvendo as operacdes
béasicas.

Ao defrontar-me com uma realidade, em que os alunos ainda nao haviam
consolidado as habilidades descritas acima, e considerando, como papel do
educador buscar sempre melhores estratégias para colaborar com a compreensao e
sistematizacdo dos conhecimentos pelo seu aluno, surgiu a necessidade de uma
intervencdo pedagodgica que pudesse priorizar melhores resultados em termos das
aprendizagens sobre a multiplicacdo com numeros naturais. Busquei aproximar os
conteudos escolares ao contexto dos alunos, e trabalhar para que os mesmos
compreendessem e utilizassem com facilidade a multiplicacdo com nuameros
naturais.

A utilizag&o de jogos foi a minha escolha, pois € bastante conhecida como um
recurso que estimula os alunos a sentir prazer em estudar e aprender matematica.
Alem disso, o trabalho com jogos € um dos recursos que favorece o
desenvolvimento da linguagem, de diferentes processos de raciocinio e de interacao
entre os alunos, uma vez que “durante um jogo cada jogador tem a possibilidade de
acompanhar o trabalho de todos os outros, defendem pontos de vista e aprendem a
ser critico e confiante em si mesmo.” (SMOLE, 2007, p. 9)

Destaco que existem varios jogos que estimulam a concentracdo e as
possibilidades de criar novas estratégias de compreensdo do conceito de
multiplicacéo e de memorizacdo dos fatos fundamentais.

Suponho que a partir do trabalho com jogos os alunos estardo mais
instrumentalizados a atuar com as operacdes e se sentirdo motivados a exercitarem
a criatividade, bem como sua autonomia. Neste estudo priorizei 0s jogos online e
também os jogos de regras.

No caso dos jogos de regras, aqui propostos, sd0 compostos por um

conjunto de condi¢cBes e procedimentos necessarios a execucao e a concluséo do
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jogo, ou seja, 0 objetivo é uma situacdo-problema e para alcancar o resultado, o
aluno resolve ou nédo. A regra, nesse tipo de jogo, supde necessariamente relacoes
sociais ou interindividuais, pois, no jogo de regras existe a obrigacdo do
cumprimento destas que sdo impostas pelo grupo, sendo que a violacdo destas
regras representa o fim do jogo.

Segundo Kishimoto (2000), o jogo, na educacdo matematica, passa a ter o
carater de material de ensino quando considerado promotor de aprendizagem. O
aluno, colocada diante de situacdes ladicas, apreende a estrutura légica da
brincadeira e, deste modo, apreende também a estrutura matematica ali presente. A
mesma autora acrescenta ainda que o jogo deve estar carregado de conteudo
cultural e assim o seu uso requer certo planejamento que considere os elementos
sociais em que se insere. O jogo € visto como conhecimento feito e também se
fazendo. E educativo. Esta caracteristica exige o seu uso de modo intencional e,
sendo assim, requer um plano de acédo que permita a aprendizagem de conceitos
matematicos e culturais, de uma maneira geral.

Para tanto, estruturo o presente trabalho em quatro capitulos. No primeiro
registro a minha apresentacéo pessoal, a apresentacao da instituicdo escolar onde o
mesmo foi desenvolvido e descrevo a turma pesquisada. No segundo faco uma
breve revisdo da literatura trazendo reflexdes que me auxiliaram na sistematizacao
das analises presentes neste trabalho. No terceiro reflito sobre o plano de acéo,
abordo a delimitacdo do tema de pesquisa, justificativa e objetivos. No quarto
registro a execucdo e andlise do plano de acédo desenvolvido e encerro tecendo
consideracodes finais.

10



1. Apresentacao

1.1. A Minha Trajetoria

Meu nome é Maria Conceicdo dos Reis, nasci no ano de 1962, na cidade de
Capela Nova, interior de Minas. Tenho 06 irmaos, sendo 04 mulheres e 02 homens,
dentre os meus irmaos somente eu fui para a area da educacdo, os demais sao
comerciantes.

Sempre estudei em escolas da rede publica de ensino e pelo fato de ter
minha origem em uma familia das camadas populares era necesséario conciliar o
trabalho com o estudo, mas visando sempre priorizar o estudo, dedicando-me cada
vez mais ao mesmo.

Ja& no 2° Grau, cursei Administracdo de Empresa, buscava aprimorar 0s
conhecimentos adquiridos e aplica-los, uma vez que eu estava gerenciando um
supermercado na época. Em 1993, apds passarem 10 anos de conclusdo do meu 2°
Grau, decidi ingressar na Faculdade — Fundacdo Educacional de Lavras, no curso
de Ciéncias, na cidade de Lavras/MG e seguir a carreira do magistério, atuando até
0 presente momento.

Neste mesmo ano, tive a oportunidade de substituir um professor que estava
usufruindo de férias prémio, em uma escola da rede estadual. E, ainda, sem
experiéncias na area, utilizava como modelo os melhores professores que havia tido
durante a minha vida escolar. Em 1994, comecei a trabalhar contratada, com turmas
fixas, lecionando a disciplina de Mateméatica, em outra escola também da rede
estadual, permanecendo nesta até o final do ano de 2001. Neste periodo, conclui o
Curso Superior, fiz Especializacdo em Matematica na Fundacdo Educacional de
Lavras e também em Fisica na Universidade Iguacu, no estado do Rio de Janeiro.

Em 1998, como grande incentivo, fui presenteada pela Secretaria de Educacgao
de Minas Gerais, com um Diploma de Mérito Educacional, era um premio dedicado
ao melhor professor de cada escola, tendo como critério de avaliacdo, as atividades
desempenhadas no decorrer do ano.

Em 2007, novamente fui contemplada pela Secretaria de Educacdo da cidade
de Congonhas, com um Diploma Mérito Pedagogico Paulo Freire, pelo Projeto “A

Geometria no seu Cotidiano”. Para participar o professor inscreve-se junto a
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Secretaria Municipal de Educacdo, devendo aplicar as atividades do Projeto
proposto durante todo o ano letivo.

Em 2002, passei a lecionar a disciplina de Fisica, no Ensino Médio, no periodo
da noite, em outra escola da rede estadual, permanecendo até os dias atuais.

No ano de 2003, fui aprovada no Concurso Publico da Rede Municipal de
Ensino da cidade de Congonhas/MG, fui nomeada em 2004, ingressei no Ensino
Fundamental, no periodo diurno, nas séries finais (6° ao 9° ano) lecionando a
disciplina de Matematica, permanecendo até o presente momento.

No periodo de 2006 a 2010, lecionei as disciplinas de Fisica e Geometria, na
Rede Particular, no periodo da manha, adquirindo novas experiéncias.

Venho trabalhando e acreditando que ndo hd uma metodologia ou métodos
especificos a serem seguidos, e sim, uma multiplicidade de estratégias que podem
ser diversificadas de acordo com cada turma e com cada aluno.

Hoje, estou fazendo este Curso de Pds-Graduacao no Ensino da Matematica,
em busca de novas metodologias para melhorar minha pratica pedagogica,
utilizando jogos para a obtencdo de uma nova forma de ensinar a multiplicacéo,
estimulando e contribuindo para que meus alunos construam o0 conceito de
multiplicagéo, sejam estimulados a memorizar os fatos fundamentais e consigam

resolver situagdes-problemas que envolvam tal conteudo.
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1.2 Apresentacédo da Escola

Este projeto foi desenvolvido na Escola Municipal “Michael Pereira de
Souza’, inaugurada no ano de 2004, situada no Bairro Praia, na cidade de
Congonhas, Minas Gerais.

A equipe técnica da escola possui direcao, vice-direcao, duas pedagogas e 47
professores efetivos. Todos 0s professores possuem curso superior e muitos deles
concluiram a pos-graduacéo. Atualmente, a escola possui 29 turmas, funcionando
nos periodos da manha e tarde, sendo 07 delas, turmas de inclusdo, com alunos
portadores de vérias deficiéncias, outras 07 turmas sédo do P.A.V.(Projeto Acelerar
para Vencer?).

O Projeto Politico Pedagdgico (PPP) da nossa escola tem como finalidade
explicitar a proposta pedagdgica da instituicdo expressando a identidade da escola,
onde estdo presentes seus objetivos e desejo de mudanca, para uma vida digna e
justa socialmente. E o resultado de uma experiéncia coletiva, na qual, foram
construido caminhos para colocar em pratica os paradigmas educacionais em
sintonia com uma filosofia que visa a democracia e o bem estar de toda comunidade
escolar. Constitui-se de um referencial tedrico e orientador de apoio, limitado no
tempo e na abrangéncia de sua significacdo. Revelando a funcdo social da escola a
partir de sua linha filosofica e pedagdgica e de uma analise da realidade escolar com
estabelecimento de prioridades, definidas pelo corpo docente, administrativo, pais e
alunos que orientardo as mudancas que concluirmos necessarias.

Nossos alunos séo estimilados a valorizar o conhecimento, os bens culturais,
o trabalho, e a ter acesso a eles autonomamente, selecionando o que for relevante,

investigando, questionando e pesquisando; construindo hipéteses, compreendendo

! Todos os procedimentos éticos para a pesquisa cientifica foram contemplados durante o processo
deste trabalho incluindo a coleta dos documentos de autorizagdo da escola para a realizacdo da

pesquisa, uso do nome veridico da instituicdo e autorizagdo das familias para uso das fotos.

ZP.AV. (Projeto Acelerar Para Vencer) foi criado pelo governo Estadual, para recuperar autoestima
dos alunos e acelerar o processo de ensino e aprendizagem. Destinado aos alunos do Ensino
Fundamental com distor¢éo idade/ano de escolaridade de pelo menos 2 anos, que poderdo constituir
grupos diferenciados de atendimento conforme o nivel de alfabetizagdo e a etapa do Ensino

Fundamental (anos iniciais ou finais).
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e raciocinando logicamente; comparando, estabelecendo relagbes, inferindo e
generalizando, e consequentemente, adquirindo confiangca na propria capacidade de
pensar e encontrar solugdes.

A escola atende em média 582 alunos de varios setores sociais. A cidade de
Congonhas possui um fluxo grande de entrada e saida de seus habitantes, ou seja,
que gira em funcdo das grandes mineradoras. Este fluxo de habitantes gera
descontinuidade no processo escolar dos filhos destes funcionéarios, acarretando

certa fragmentacao no processo da aprendizagem dos alunos.

1.2.1 Caracterizacédo da Turma

Este projeto foi desenvolvido na Turma 701, que estuda no turno da tarde,
onde temos 05 alunos com (TDAH) Transtorno do Déficit de Atencdo com
Hiperatividade, um aluno apresentando baixa visdo com 30% de perda.

E uma turma heterogénea, composta por vinte e trés alunos de diferentes
camadas sociais, sendo doze meninos e onze meninas, com idades variando entre
11 e 13 anos.

Fato de grande relevancia é a preocupacdo que a maioria dos pais tem em
acompanhar o rendimento de seus filhos. Este é um diferencial das familias
atendidas pela nossa escola e o corpo docente de maneira geral tem valorizado e
trabalhado para que a relagéo entre as familias e a escola se mantenha positiva.

Contudo, mesmo com esse acompanhamento dos responsaveis pelos alunos,
nota-se que a trajetéria dos alunos nos revela que algumas habilidades ainda néo
foram consolidadas, tais como: interpretacdo de pequenos textos, criar e assimilar
situacdes problema, operacdes de subtracdo, adicdo, multiplicacdo e divisao.

Tratava-se de uma turma tranquila e de bom relacionamento com o0s
professores, demais funcionérios da escola e entre os mesmos. Alguns alunos
apresentam dificuldades na memorizagcdo e no raciocinio légico por causa do
Transtorno do Déficit de Atencéo e outros porque nado tiveram conhecimentos dos
conceitos basicos passados anteriormente.

A turma participou de atividades diagnosticas, instrumento que auxilia o
professor a ndo planejar pensando em um aluno ideal, mas sim a partir do contexto
real da sala de aula. Notei nesse diagndstico que a turma é bem heterogénea, em

termos dos conteudos que dominam, e ainda, em termos de motivacdo para 0s
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estudos. Ha alunos interessados em aprender coisas novas na sua maioria, mas

também outros desestimulados.
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2. REVISAO DE LITERATURA

2.1Consideracdes sobre a Matematica

Partindo das reflexdes de Santos e Lima (2010), notamos que em todas as
épocas, as atividades matematicas estiveram, entre as formas de interacdo do
homem com o mundo fisico, social e cultural, em intensidade e diversidade
crescentes, relacionadas com a evolugcdo histérica. As atividades matematicas,
movidas pela necessidade do homem de organizar e ampliar seu conhecimento e
pela sua capacidade de intervencao sobre os fendbmenos que o cercam, geraram, ao
longo da evolucdo historica, um corpo de saber — a Matematica, que € um campo
cientifico extenso e diversificado. E, contrariamente ao que pensam muitos, € um
campo em permanente evolucdo nos dias atuais e ndo um repertorio de
conhecimentos antigos e imutaveis.

E comum ouvir dizer que a Matematica faz parte do dia-a-dia das pessoas. E
é relativamente facil constatar isso. A grande maioria das pessoas, mesmo aquelas
gque passam a vida sem freqlentar os bancos escolares, desenvolve varias
capacidades relacionadas ao fazer matematico.

Contudo, o conhecimento formal se organiza diferente daquele adquirido no
cotidiano, por isso requer acgOes educativas planejadas. Sem intervencoes
adequadas ndo se promove sua aquisicdo. Um individuo que chega a fase adulta
sem ter passado pela escola pode dominar inUmeras operac¢fes aritméticas, apenar
de ndo ter adquirido nog¢des basicas relativas ao funcionamento do sistema de
numeracao.

O conhecimento formal vem sendo construido ha séculos e se utiliza de uma
linguagem propria que precisa ser ensinada. Mesmo as representacdes mais
simples de operacdes aritméticas séo fruto de uma evolucéo histoérica e a decifragédo
dessa linguagem nao é 6bvia, mesmo que nos parecam banais.

Entendemos que o conhecimento formal é de natureza diferente, as
aquisicbes dos individuos nas experiéncias cotidianas, sdo também referéncias
preciosas para suas novas aquisicdes. Dai, a necessidade de estabelecermos
articulagcdes entre esses conhecimentos.

E evidente que a aprendizagem acontece de forma mais efetiva quando os

estudantes percebem que o conhecimento formal tem a acrescentar a sua vida, com
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isso, organizam e ampliam seus conhecimentos e até mesmo tornam mais claras
suas proéprias duvidas. Assim, a constru¢do de conceitos depende dos significados
que Ihes séo atribuidos. Os alunos se mobilizam para estudar quanto mais desejam
fazé-lo e quanto mais compreendem e se convencem da necessidade de aprender.
Por esse motivo, escolhemos 0s jogos como tema do presente estudo. Com o intuito
de estimular os alunos para as aprendizagens matematicas.

O interesse pelos jogos matematicos vem de longa data, tendo, hoje, uma
extensa bibliografia sobre o tema e um crescente interesse dos professores em
incorpora-los a sua pratica pedagogica. S&o instrumentos importantes para
favorecer a inser¢cdo do estudante em sua cultura e ainda, a busca de estratégias
para a vitéria ou para solucionar um desafio inclui, normalmente, uma variedade de
guestBes de logica ou de Matematica. Esse fato possibilitaria a exploracdo de um
mesmo jogo em diversos niveis, dependendo do estagio dos participantes.

Muitos aspectos tém sido apontados como pedagogicamente relevantes nas
experiéncias com jogos nas aulas de Matematica, como a necessidade de
desenvolver a dimensado ludica, importante para o desenvolvimento integral do
estudante. Considera-se também o aspecto interativo, os alunos nao ficam na
posicdo de meros observadores, mas tomam conhecimento de novos fatos, eles se
transformam em elementos ativos, na tentativa de ganhar a partida ou na busca de
um caminho para a solucéo do problema posto a sua frente.

Os educadores precisam utilizar métodos mais modernos para que os alunos
possam se interessar pela matematica, aprendendo de forma prazerosa e divertida.
Mas, introduzir os jogos no ensino da matematica requer, de um lado, clareza sobre
0S varios conceitos matematicos envolvidos e, de outro, um planejamento adequado
para garantir a riqgueza conceitual, bem como o prazer em participar da atividade e a

conquista da autoconfian¢a dos estudantes.
2.1.1 Multiplicacdo com numeros naturais

E comum encontrarmos nos livros didaticos as seguintes orientacdes sobre a

Multiplicagéo:
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Podemos dizer que a multiplicacdo é a forma mais simples de agruparmos
uma quantidade finita de nameros. Ao efetuarmos uma multiplicagdo, chegamos a
uma resposta que é chamada de produto.

E a operacdo que tem como objetivo adicionar o primeiro nimero designado
por multiplicando ou parcela, tantas vezes quantas s&o as unidades do segundo
numero designado multiplicador.

Por exemplo, 5 vezes 3 é somar o numero 3 cinco vezes:

5x3=3+3+3+3+3=15

O resultado da multiplicacdo é designado produto e os numeros dados que
deram origem ao produto, sdo chamados fatores.

As propriedades da multiplicagéo sé&o:

e Associativa

Na multiplicacdo, podemos associar 3 ou mais fatores de modos
diferentes, pois se multiplicarmos o primeiro fator com o segundo e depois
multiplicarmos por um terceiro nimero natural, teremos 0o mesmo resultado que
multiplicar o terceiro pelo produto do primeiro pelo segundo.
(m+n)+l=m+(n+l)

Exemplo:
(2x4)x5=2x(4x5)=40

e Comutativa
Na multiplicacdo de dois numeros naturais quaisquer, a ordem dos
factores ndo altera o produto, ou seja, multiplicando o primeiro elemento pelo
segundo elemento teremos 0 mesmo resultado que se multiplicarmos o segundo
elemento pelo primeiro elemento, isto é:
mxn=nxm
Exemplo:
2x5=5%x2=10

e Distributiva
Multiplicando um numero natural pela soma de dois numeros naturais, € 0 mesmo
gue multiplicar o factor, por cada uma das parcelas e a seguir adicionar os
resultados obtidos.

mx(n+l)=mxn+mxl|
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Exemplo:
2x(3+5)=2x3+2x5=6+10=16

e Elemento Neutro

No conjunto dos numeros naturais existe um elemento neutro para a
multiplicacéo que € o 1. Qualquer que seja 0 nimero natural n, tem-se que:
I1xn=nx1l=n

Exemplo:
1x5=5x1=5

O conteudo a ser ensinado é do nosso conhecimento, e estd nos livros
didaticos, contudo, nem sempre estas informac¢des acima fazem sentido para nossos
alunos que chegam sem dominar o conceito de multiplicagdo. As dificuldades
relativas ao ensino-aprendizagem da multiplicacdo é assunto que tem presenca
marcante em nosso cotidiano, principalmente quando se trata de alunos que ja estéao
no 7° ano escolar. Nos indagamos entdo, o que fazer quando os alunos ainda nao
consolidaram as habilidades esperadas?

No caso do estudo sobre a multiplicagdo com nameros naturais, é importante
destacar que, para elaborarmos qualquer tipo de intervencéo € preciso compreender
gue uma operacao nao se resume em saber fazer o algoritmo, mas é saber aplica-la
a situac6es do dia-a-dia, a situacfes da vida real, € saber que determinada situacéo
se pode resolver, usando determinada operacéo, é saber usa-la significativamente.

Verschaffel (1996) discute a necessidade do aluno passar por uma fase
conceitual extensa, durante a qual contara com uma grande variedade de modelos
de situacdes para cada operacdo aritmética. Mas esta preocupacdo nem sempre é
muito evidente nas nossas escolas.

Nas escolas continuamos a sentir uma pressa, por parte dos professores, em
iniciar os registros escritos de procedimentos, muitas vezes com pouco significado
para quem os faz (Serrazina, 2002). Os alunos necessitam de tempo e de uma
grande variedade de experiéncias para relacionarem a linguagem informal com a linguagem
matematica na constru¢do dos conceitos subjacentes as operacdes, antes do ensino
explicito dos simbolos (Fernandes, 1994).

A expectativa de que os alunos se apropriem rapidamente dos procedimentos

de calculo, leva alguns professores a centrar 0 ensino ha memorizacédo de fatos e
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regras necessarias a execucao de procedimentos, em lugar de trabalharem o uso
refletido das operacgfes e das relagbes entre os numeros. Antes do ensino formal e
do trabalho com os simbolos, no dominio das operacdes, € necessario dedicar
algum tempo ao desenvolvimento conceitual, pois este fornece significado e
contexto para o trabalho subsequente em destrezas de calculo.

Sabemos que o desenvolvimento do raciocinio multiplicativo € tanto mais rico
qguanto for a diversidade de situagbes com as quais o0 aluno se depare. Experiéncias
feitas na Educacdo Infantii mostram que as criangas ja resolvem problemas de
divisdo e de multiplicacdo simples, usando material concreto para modelar as
situagbes propostas e usando diferentes tipos de estratégias, muito antes da
aprendizagem formal destes conceitos. Assim, estes devem ser introduzidos o mais
cedo possivel no curriculo, na medida em que propiciam as criancas bases para a aprendizagem
formal destes conceitos, alargando as possibilidades do aluno resolver problemas em contextos
variados. Tudo isto vai ajudar o aluno a desenvolver a sua compreensao
matematica, no campo destas operacbes, numa forma que para ele tenha mais
significado.

A realidade nos mostra que as mudancas didaticas, principalmente praticas
envolvem reflexdo e colaboracdo entre docentes, sem culpabilizar os professores
anteriores pelo fato dos alunos ndo dominarem o conteldo, mas € necessario que a
escola reafirme seu compromisso com a aprendizagem para todos os alunos
independente se estas foram adquiridas na série/ciclo corretos ou nao.

Parto da hipétese de que ndo existe um caminho que possa ser identificado
como unico e melhor para o ensino aprendizagem de qualquer disciplina, em
particular, da matematica. Contudo, conhecer possibilidades de trabalho em sala de
aula é fundamental para que o professor construa sua pratica. Sabemos que o
conhecimento matematico oferecido pela maioria das escolas, apresenta-se sob um
viés conteldista e uma metodologia apontada como obsoleta (métodos de ensino
gue induzem a aprendizagem ligada a memorizacdo arbitraria) ndo atendendo as
necessidades sdcio-culturais dos alunos, o que desencadeia uma série de fracassos
na aprendizagem dos alunos. Em consequéncia disto, parece haver consenso entre
0os educadores a respeito da necessaria alteracdo nos processos de ensino
aprendizagem da matematica, como decorréncia dos criticos indices de

desempenho na disciplina, da pouca motivagéo que o estudar traz para os alunos e
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do distanciamento que se percebe existir entre 0 que os alunos aprendem na escola

e a transposicao de tal saber para o exercicio da cidadania (DELL"AGLI, 2002).

2.1.2 O uso de jogos no ensino-aprendizagem da multiplicacdo com

ndmeros naturais

Em consonéancia com as afirmac¢des de Miranda (2001, P. 20):

Prazer e alegria ndo se dissociam jamais. O ‘brincar’ é
incontestavelmente uma fonte inesgotavel desses dois elementos. O jogo,
o brinquedo e a brincadeira sempre estiveram presentes na vida do
homem, dos mais remotos tempos até os dias de hoje, nas mais variadas
manifestacdes (bélicas, filosoficas, educacionais). O jogo pressupde uma
regra, o brinquedo é o objeto manipulavel e a brincadeira, nada mais é que
0 ato de brincar com o brinquedo ou mesmo com o jogo. Jogar também é
brincar com o jogo. O jogo pode existir por meio do brinquedo, se os
brincantes lhe impuserem regras. Percebe-se, pois, que jogo, brinquedo e
brincadeira tém conceitos distintos, todavia estdo imbricados; e o ludico
abarca todos eles. (grifo nosso)

A curiosidade que impulsiona a criangca ou adolescente a participar da
brincadeira €, em certo sentido, a mesma que move 0S cientistas em suas
pesquisas. Assim, seria viavel conseguir uma conciliacdo entre a alegria de brincar e
a aprendizagem escolar. Quando uma crianca ou adolescente brinca, ela tem
prazer em aprender e se sente estimulada a tracar e alcancar seus objetivos. E
ainda, aprende a agir estrategicamente diante das forcas que operam no ambiente,
reafirmando sua capacidade de enfrentar desafios com seguranca e confianca.

As situacOes de aprendizagens em ambiente escolar, envolvendo jogos é
bastante produtiva, seja na aprendizagem de no¢cdes ou nos meios de favorecer os
processos que intervém no ato de aprender e ndo se ignora o aspecto afetivo que,
por sua vez, se encontra implicito no préprio ato de jogar, uma vez que o elemento
mais importante é o envolvimento da crian¢ca ou adolescente que brinca. A atividade
lidica €, essencialmente, um grande laboratorio em que ocorrem experiéncias

inteligentes e reflexivas produzindo conhecimento.
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Com base nas caracteristicas que definem os jogos de regra, podemos dizer
gue o aspecto afetivo manifesta-se na liberdade da sua pratica, essa que esta
inserida num sistema que a define por meio de regras, 0 que &, no entanto, aceito
espontaneamente. Impdem-se um desafio, uma tarefa, uma duvida, entretanto, € o
préprio jogador quem impde a si mesmo resolvé-los, desejando provar seu poder e
sua for¢ca mais para si mesmo que para 0s outros.

Os jogos sao instrumentos para exercitar e estimular um agir-pensar com
|6gica e critério, condi¢cdes para jogar bem e ter um bom desempenho escolar. A
participacdo ativa faz com que o aluno desenvolva seu proprio raciocinio, adquira
autoconfianga, tenha oportunidade de estabelecer uma relagdo positiva com a
aquisicdo de conhecimento, pois conhecer passa a ser percebido como real
possibilidade. Eles sdo incentivados a questionar e corrigir suas acdes, analisar e
comparar pontos de vista, organizar e cuidar dos materiais utilizados. E aqueles que
apresentam dificuldades de aprendizagem vao gradativamente modificando a
imagem negativa do ato de conhecer, percebendo que aprender € uma atividade

interessante e desafiadora.

Segundo Smole, Diniz & Milani

“As habilidades desenvolvem-se porque, ao jogar, os alunos tém a
oportunidade de resolver problemas, investigar e descobrir a melhor
jogada; refletir e analisar as regras, estabelecendo relagbes entre os
elementos do jogo e os conceitos matematicos. Podemos dizer que o jogo
possibilita uma situagdo de prazer e aprendizagem significativa nas aulas
de matematica.” (2007, P.9)

Mas para que haja bons frutos na utilizagéo de jogos, devemos ressaltar que,
0 uso de jogos, representa, em sua esséncia, uma mudanca significante de postura
do educador em relagcdo ao conceito de ensinar matematica, ele deixara de ser
comunicador de conhecimento para ser o0 observador, organizador, consultor,
mediador, interventor e incentivador da aprendizagem, do processo de construcao
do saber pelo aluno, podendo intervir, apenas quando necessario, através de
guestionamentos que levem os alunos a situagbes que favorecam a reflexdo ou a

socializacédo das descobertas.
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3. PLANO DE ACAO

Embora ja exista uma série de esforcos dentro do campo da educacéo
matematica, ainda € um desafio, para nos professores, utilizar métodos e estratégias
que estimulem o entendimento e a compreensdo dos contetdos escolares pelos
alunos.

Em consonancia com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s), o jogo é
considerado como um dos recursos a serem utilizados no ensino da matematica
porque:

“Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situagbes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia
(jogos simbolicos): os significados das coisas passam a ser imaginados
por elas. Ao criarem essas analogias, tornam-se produtoras de linguagens,

criadoras de convencgdes, capacitando-se para se submeterem a regras e
a dar explicacdes” (BRASIL, 1997, p. 48)

E ainda, um dos aspectos relevante dos jogos, segundo os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN’s), “é o desafio genuino que eles provocam nos aluno,
que gera interesse e prazer” (BRASIL, 1997, p. 49).

Nesse sentido, a utilizacdo de jogos como um recurso didatico a ser utilizado
nas aulas de Mateméatica, tem como objetivo motivar os alunos a gostarem de
aprender tal disciplina, desenvolvendo o raciocinio légico e 0 senso cooperativo,
estimulando o pensamento independente, bem como a criatividade e a capacidade
de resolver problemas e interagir com outras pessoas. Se bem planejados, 0s jogos
sao recursos pedagodgicos eficazes para a constru¢do do conhecimento matematico,
possibilitando ao aluno fazer da aprendizagem um processo interessante, divertido e
prazeroso, gerando grandes frutos.

Ressaltamos que 0s jogos que serdo apresentados foram aplicados com o
objetivo de auxiliar os alunos do 7° ano a compreender o conceito e a memorizar 0s
fatos da multiplicacdo. Embora essa intervengao seja bastante localizada, os jogos
também podem ser usados, como uma estratégia de pratica habitual, sendo util para
facilitar e colaborar nas dificuldades apresentadas pelos alunos em relacdo a

guaisquer conteudos matematicos, de forma interessante e eficiente.
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3.1 OBJETIVOS

3.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver com os alunos a compreensao do conceito de multiplicagéo a partir
dos significados das operac¢des fundamentais, buscando auxilid-los na memorizacao

da tabuada a partir dos jogos de regras e jogos online enquanto recurso didatico.

3.1.2 Objetivos Especificos
e Compreender o conceito de multiplicacao;
e Trabalhar os significados das operagfes fundamentais;
e Memorizar a tabuada;
e Utilizar estratégias pessoais para realizacédo de célculos;
e Comparar diferentes estratégias de memorizagdo dos fatos
fundamentais;
e Desenvolver jogos de regras envolvendo multiplicacao;
e Utilizar softwares educativos, tais como: Tux Math;
e Despertar o interesse e 0 gosto pelos contelldos matematicos;

e Trabalhar coletivamente;
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3.2 DESCRICAO DOS JOGOS PROPOSTOS

A seguir, apresentaremos exemplos de jogos que foram aplicados numa
turma de 7 ° ano, e que podem ser utilizado em qualquer sala de aula, uma ou duas
vezes por semana, durante todo o ano, revezando as atividades. Sao jogos que
favorecem o processo de ensino-aprendizagem, constituindo uma abordagem
significativa para o trabalho com a matematica, envolvendo o desejo e o interesse do
jogador pela propria acdo do jogo, e ainda, induzindo-os a conhecer seus limites e
as possibilidades de supera-los na busca da vitoria, adquirindo confianca e coragem

para se arriscar. Sao eles:

3.2.1. Pife da Multiplicacéo

Foto 1 - Baralho Foto 2 — Cartas do Baralho

O baralho utilizado foi confeccionado manualmente, com finalidade especifica
para o jogo. O objetivo do jogo é combinar trés cartas: duas de parcelas (as que tém
0S sinais x e =) e uma de resultados. Além de memoriza-los, os alunos entenderdo

que ha varias combinacdes possiveis para chegar a eles.

Reqgras:
Divida a turma em grupos de dois, trés ou quatro alunos. Eles devem distribuir

nove cartas para cada jogador e deixar o restante no centro da mesa. O primeiro
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compra uma carta do monte, analisa se € possivel combinar com as que tém na mao
e formar uma operacdo matemética de multiplicacdo. Em caso positivo, ele baixa o
jogo. Se nao, descarta e passa a vez para o proximo. O jogador seguinte pega o
descarte se lhe interessar ou arrisca uma carta do monte. Depois de verificar as
possiveis combinacdes, segue o0 mesmo procedimento. Ainda que as cartas se
acumulem na mesa, sé sera possivel comprar o Ultimo descarte. Quem ficar com
trés cartas na mao pode acabar a partida com qualquer descarte mesmo ndo sendo
sua vez. Caso a carta sirva para mais de um participante, a prioridade € de quem
estiver na frente na ordem de jogar. O educador devera circular pela sala,
observando as combinacgOes feitas pelos estudantes. As primeiras partidas vao
servir de atividade diagnéstica: observe os trios de cartas que eles combinam com
mais seguranca e quais ainda apresentam duvidas para planejar outras
intervencdes. Se alguém formar um trio errado, questione o raciocinio realizado.
Vence quem baixar primeiro todas as cartas com as operagfes matematicas

corretas.

3.2.2 Dominé6 da Multiplicacéo

Foto 3 — Domino Foto 4 — Pecgas do domind

E um conjunto de 28 pecas retangulares, divididas em duas partes, contendo
em uma, duas parcelas e na outra, o resultado.

Regras:
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Distribuiremos as pecinhas do dominé para cada subgrupo. Cada aluno
recebera no maximo 07 pecinhas. Cada aluno terd que encaixar a sua pecinha no
resultado que o jogador anterior colocou. Quando néo tiverem a pecga contendo o
resultado, terd que ir pegando-a no monte até que encontre o resultado. Sera

ganhador aquele que ficar com menos pec¢as ou nenhuma.

3.2.3 Bingo da Multiplicagéo
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Foto 5 — Bingo Foto 6 — Cartelas do bingo

Utilizam-se cartelas, como no bingo tradicional, porém, no bingo mateméatico
sdo as operacdes de multiplicacdo. E necessario ter fichas que contenham a

resposta de cada multiplicacéo feita nas cartelas.

Regras:
Cada participante escolhe uma tabela. Em seguida distribuem-se as fichas a

pessoa que tiver responsavel em retirar as fichas vai retirando uma a uma. A cada
ficha, os jogadores devem procurar em sua tabela a multiplicacdo ou pergunta
correspondente ao resultado sorteado e colocar um feijdo sobre ela ou algo
semelhante que possa servir de marcador. E aquele que conseguir preencher toda a
cartela primeiro devera gritar “BINGO”, e sera ganhador do jogo.

O trabalho com jogos nao gera beneficios apenas aos alunos, mas também aos

educadores que durante a aplicagdo desses conseguem detectar as dificuldades
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apresentada por cada aluno, avaliar se o aprendizado de seus alunos em relacao
aos conceitos matematicos ensinados esta acontecendo, bem como se o assunto foi
absolvido, se existiu competicdo e ainda se cada qual compreendeu que tanto 0s

erros como os acertos sdo de suma importancia em qualquer aprendizado.

3.2.4 Linux (Sistema Operacional)
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Foto 7 — Tux Math Foto 8 — Aplicacdo da multiplicacéo

Programa Edubar, localizado na barra de ferramentas - programas
educacionais — jogos — jogos para crianga — Tux Math — comando de treinamento
matematico — multiplicacao.

Tux Math é software livre e gratuito, onde o usuario pode aperfeicoa-lo
reportando problemas. E um jogo educativo, ensinando matematica de uma forma
muito mais criativa e divertida. O jogo € uma espécie de Spaclnvaders, onde 0s
meteoros sdo acompanhados por operacbes matematicas e para destrui-los vocé
tera que resolver os problemas. O personagem principal € o famoso Pinguim Tux,
que vai destruir todos os meteoros com sua arma de raios laser, ativada pelas
solugcbes matematicas, envolvendo neste trabalho especifico apenas operacfes de
multiplicacao.
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4  EXECUCAO E ANALISE DO PLANO DE ACAO

A sala de aula selecionada é muito heterogénea, desafiando-me a ter um
olhar diferenciado em busca de novas estratégias para inserir o conteado fazendo
com que todos aprendam e compreendam tal contetudo.

Antes de iniciar as atividades foram apresentadas, para todos os alunos, as
regras dos jogos, bem como a execucgao passo a passo de cada atividade especifica
a ser realizada, de forma clara e precisa, visando consolidar o conceito da
multiplicagdo com ndmeros naturais, aprimorando a memorizacdo da tabuada,
levando o aluno a pensar, descobrir os diversos caminhos para chegar ao mesmo
ponto que € o resultado, desenvolvendo situacdes que iriam ora confirmar seus
conhecimentos, ora desestabiliza-los.

Durante a aplicacdo dos jogos, os alunos consultaram tabelas, e ainda foi
permitido rascunhar a tabuada, fazer contagens utilizando os dedos, para facilitar a
pratica do jogo, principalmente aqueles que n&o tinham muita certeza da tabuada,
transmitindo seguranca e tranquilidade.

Todos o0s alunos participaram inclusive aqueles que apresentavam
dificuldades em compreender e memorizar a tabuada. Ficaram entusiasmados e
mobilizados, demonstrando interesse e alegria em participarem da atividade, se
colocaram nas posicdes, escolheram seus adversarios, explorando todos os
mecanismos permitidos para alcarem o resultado correto e vencerem o jogo.

Muitos em funcéo do desejo de ganhar o jogo deixaram o nervosismo de lado,
as lacunas existentes pela falta de dominio da memorizacdo da tabuada para
estarem sempre a frente nos jogos. A necessidade de alcancar resultados positivos
imediatos fez com que os aluno criassem estratégias percorrendo caminhos
diferentes para obterem os melhores resultados.

Assim os alunos exercitaram a memorizagdo dos fatos fundamentais de
forma prazerosa, divertida e descontraida. Os jogos desenvolveram nos alunos o
gosto de aprender matematica, e como consequéncia um melhor rendimento
escolar. Quanto aos alunos que perderam, se sentiram motivados pelos proprios
colegas a continuarem jogando, sendo orientados pelo professor a construir e
consultar a tabuada, a tabela feita por eles.

Seguem abaixo, imagens dos alunos praticando as atividades propostas

neste trabalho:
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4.1 Pife da Multiplicacao:

Foto 9 — Alunos e suas estratégias Foto 10- Alunos criando o jogo

Foto 11- Carta do baralho quase formadas Foto 12 — Jogo formado

Observamos na figura 9 que os alunos para serem mais rapidos, fazem a
tabuada usando os dedos. Nas figuras 10 e 11 € o momento em gque eles estédo
jogando a procura do resultado. Ja na figura 12, foi o momento em que o aluno
ganhou o jogo formando nove cartas, sendo trés resultados e seis fatores.
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4.2 Dominé da Multiplicacéo:

Foto 13 — Jogo formado Foto 14 — Alunos jogando dominé

Foto 15 — Alunos jogando domind Foto 16 — Alunos jogando dominé

As figuras 13 e 14 demonstram como o0s alunos jogaram o domind,
obedecendo as respectivas regras e nas figuras 15 e 16 foi o0 momento em que as
pecas que eles tinham nas maos foram chegando ao fim, consequentemente, 0 jogo

estava terminando.
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4.3 Bingo da Multiplicacéo:

Foto 17 — Bingo Foto 18- Alunos jogando bingo e vencendo o0 jogo

Foto 19 — Operagbes propostas Foto 20 — Momento em que o aluno ndo vence

Nas figuras 17 e 18 é momento em que o aluno preenche a cartela e ao
conclui-la diz “BINGQ”, na figura 19 sdo os numeros sorteado para que 0S mesmos
preencham suas cartelas. Ja na figura 20 mostra como eles estavam marcando as
cartelas e aqueles que possuiam dificuldades em memorizar fizeram os rascunhos
da tabuada. Contudo, o aluno responsavel por essa cartela, ndo vence o jogo, pois,
como diz os colegas “come mosca”, ou seja, deixa de marcar uma jogada. Pode-se

analisar que foi por desconhecer o resultado ou também por distracao.
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4.4 Linux (Sistema Operacional):

Foto 21- Alunos e os jogos online

Foto 23 — Alunos e suas estratégias de contagem Foto 24- Alunos jogando

Na Figura 21 e 23, os alunos estdo desenvolvendo o jogo. Ja na figura 22,
estd sendo demonstrado como os fatores vao surgindo a medida que os alunos vao
acertando o resultado e destruindo os monstros. E na figura 24, mostra como 0s
alunos possuiam dificuldades na memorizacao da tabuada, utilizavam os dedos para

resolverem tais operacoes.
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4.5 Analise do Plano de Acéao

No decorrer das atividades com os jogos aplicados em sala de aula, foram
desenvolvidas as ideias e o0s conceitos da multiplicacdo, respeitando o
desenvolvimento cognitivo dos alunos, por meio de situacbes que envolviam uma
soma de parcelas iguais e representacdes de contextos de natureza multiplicativa,
dentre elas: o dobro da idade, o triplo, metade, etc., bem como a representacao por
meio de desenhos.

Segundo VOLPATO,

“As brincadeiras e os jogos sao as formas mais originais que a crianca tem
de se relacionar e se apropriar do mundo. E brincando que ela se relaciona
com as pessoas e objetos ao seu redor, aprendendo todo o tempo com as

experiéncias que pode ter.” (2002, p. 100)

Memorizar a tabuada € o desejavel, mas nem todos os alunos tinham essa
habilidade. Foi necessario criar estratégias para facilitar e ajudar os alunos nesta
tarefa.

Embora este estudo tenha priorizado apenas alguns jogos envolvendo a
multiplicacéo, cabe ressaltar a importancia de termos uma compreensao mais global
sobre as operagdes, uma vez que 0 nosso objetivo é que os alunos se utilizem da
multiplicagéo para resolver problemas.

No tocante ao trabalho com as operacgfes, estudos como os do pesquisador
Vergnaud (1990) trazem muitas contribuicdes para a sala de aula. Tais pesquisas
revelam que a dificuldade de um problema ndo estd diretamente relacionada a
operacdo envolvida na resolucdo. Nem sempre os problemas possiveis de serem
resolvidos por meio de uma adicdo sado mais faceis do que os que sao resolvidos por
subtracdo. Os estudos desse pesquisador sugerem o trabalho articulado entre
problemas aditivos e subtrativos, pois fazem parte de um mesmo campo conceitual,
denominado campo aditivo. Da mesma forma os problemas de multiplicacdo e
divisdo, que compdem o campo multiplicativo, devem ser trabalhados de forma
conjunta. Em sua teoria dos campos conceituais, Vergnaud destaca a importancia
de trabalhar um conjunto de problemas que extrapolem a adicdo e subtracdo e

também a multiplicagcdo e divisdo, com base em um campo mais amplo de
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significados do que tem sido usualmente realizado. No caso do campo multiplicativo,
envolvendo multiplicacdo e divisdo, o autor sugere problemas envolvendo
proporcionalidade: associacdo a ideia de comparagdo entre razdes; problemas de
comparacao: associacdo de dobro, triplo, metade, terca parte, etc; problemas
associando a figuracao retangular; problemas associando a ideia de combinatoria.

Além das questbes de significados das operacfes € importante efetuar sobre
o papel do célculo na escola hoje e as articulagbes entre calculo mental e escrito. Se
a resposta desejada é exata, como € 0 nOsSsO caso aqui, a depender da
complexidade do célculo, ela pode ser obtida por calculo mental, calculo com lapis e
papel, calculo com calculadora. Mas o controle e a validacdo da resposta depende
sempre de uma boa estimativa. Em resumo, o trabalho com estimativas tem
fundamental importancia nos processos de ensino e aprendizagem das operacoes.
Portanto, ndo basta s6 decorar os fatos, € preciso ter um planejamento articulado,
que tenha previsdo de uma sequencia de contetidos que se interligam e ainda néao
focalizar numa estratégia Unica, ou seja, ndo devemos trabalhar somente com com
jOgos, mas usar outros recursos para dinamizar nossas aulas, como: gincanas,
olimpiadas, etc.

Ressalto que um trabalho sistematico com as operacdes basicas é
fundamental, no caso aqui, escolnemos para esse trabalho a multiplicagdo, mas
ressaltamos que os jogos podem ser aplicados para as quatro operacdes basicas
(adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo). E importante que os alunos ao
abordarmos a multiplicacdo ja tenham avancado na compreensdo do significado
dessas duas operacdes (adicdo e subtracdo). Acreditamos que, somente depois
desse avanco conceitual as operacfes, podem adquirir algum significado para os
alunos.

Nesse caso, propomos uma inversdo na ordem em que se costuma estudar
esse conteudo. Sugerimos que em primeiro lugar sejam oferecidas oportunidades
para que o aluno trabalhe com os conceitos relacionados a essas operacdes e 0s
represente a seu modo. O passo seguinte consiste em mostrar como a Matemética
formal representa as mesmas operacdes. Em um terceiro momento, oferecemos
oportunidades de memorizacdo da multiplicacdo e da divisdo com pequenas
guantidades.

Explicito que sou favoravel a ideia de facilitar a memorizagdo das operacgdes

com pequenas quantidades, sendo necessario que essa memorizacdo seja
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precedida de uma compreensao dos conceitos envolvidos. A memorizacao facilita e
agiliza o trabalho com operacgdes que envolvem grandes quantidades. Contudo, nao
pode ser causa de sofrimento, pois cada aluno tem sua forma prépria de guardar
informacdes e também seu ritmo patrticular.

Um fator que impulsiona a memorizacdo é a necessidade de rapidez na
apresentacao de respostas. Escolhnemos para esse projeto de intervencéo jogos em
que os célculos necessitavam ser realizados com rapidez.

Foi comum os alunos usarem os dedos como auxiliares na contagem.
Entendo que este é um método até certo ponto seguro, mas lento e pobre no
estabelecimento de relagdes entre as quantidades envolvidas em uma operagao. A
exigéncia de rapidez passa a ser também uma exigéncia de descobrir formas mais
sofisticadas de lidar com as quantidades. Por isso, a presente proposta foi realizar
um trabalho no qual os alunos contassem, uns com 0s outros, buscando descobrir
como agilizar os célculos, discutiram suas descobertas com os colegas e puderam
avaliar seu préprio desenvolvimento, conforme podemos verificar nos relatérios que
virdo nos préximos itens deste trabalho.

Paralelo aos jogos, também refleti sobre a importancia de realizar atividades
de sistematizacdo e registro com os alunos. Registro exemplos de atividades que
podem enriquecer o trabalho com a multiplicacdo em sala de aula: preenchimento de
tabelas de multiplicacdo; manutencao de cartaz afixado na sala de aula com essa
tabela que pode auxiliar os alunos na memorizacédo dessa operacao (a0S poucos 0s
alunos irdo prescindindo da consulta), desenvolvimento de outros jogos, como por
exemplo o Jogo do equilibrio, e outros que poderao ser selecionados pelo professor.

Destaco também que em relacdo ao uso do computador, considero que € um
importante recurso para o0 ensino e aprendizagem. Este recurso pde a disposicao
inUmeras possibilidades de aprendizagem incentiva a busca de informacgdes, permite
a interacao entre as pessoas, incentiva o intercambio de ideias.

Uma das formas que utilizei para avaliar os alunos foi trabalhar com a auto-
avaliacdo, estratégia que considero util para verificarmos o impacto das nossas
acObes como educadores. Vejamos abaixo alguns depoimentos coletados no

processo de desenvolvimento deste projeto de intervencéo.

4.6 Depoimentos dos alunos
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Foto 25 — Relatério do aluno A
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Foto 26 - Relatério do aluno B
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Foto 28 - Relatério do aluno D

Nas figuras 25, 26, 27 e 28, os alunos relataram como foi a aplicacdo dos
jogos no ensino da tabuada. Podemos observar que em todos os relatorios
apresentados os alunos sentiram-se empolgados a participar, buscando alcancar os
resultados sem muita dificuldade, mas de uma forma divertida.
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5 — CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho me leva a repensar a minha pratica pedagdgica, bem como
refletir sobre a criacédo e utilizacdo de métodos mais faceis e praticos, tornando o
aprendizado mais divertido e prazeroso para que os alunos possam aprender com
mais facilidade. Noto que nem todas as pessoas sao iguais, as salas de aula estéao
cada vez mais heterogéneas e temos que fazer algo quando nos deparamos com
alunos que nao consolidaram as habilidades esperadas para determinado ano
escolar.

Entendo que estar na escola € ter o direito de aprender. Por isso,
independente dos pré-requisitos que a turma tenha, do nivel cognitivo que cada
aluno apresente e mesmo dos conteudos que cada um ja tenha consolidado, é
preciso que o professor faga um diagnéstico do seu grupo e que proponha
intervencdes de fato consistentes, por meio de recursos metodolégicos que nos
auxiliem na execucao de propostas que surtam impacto nas realidades escolares.

Assim, considero que o0s jogos sdo uma forma de brincar e aprender
compreendendo o contexto aplicado nas atividades ministradas na sala de aula, uma
vez que as brincadeiras estimulam nossa reflexdo, nos levando a criar novas
estratégias para aprender e ensinar.

Acrescento ainda que quando trabalhamos no que gostamos, a realizacao
deste € muito mais satisfatoria e prazerosa ao desempenhar esta funcdo. Percebo
contribuicdes e limites do meu trabalho, o desafio de trazer outros métodos para a
sala de aula que contribuam para consolidar as idéias e os conceitos e facilitar a
memorizacao da tabuada € um recurso e ao mesmo tempo um dilema.

Exige pensarmos numa mudanca de paradigma, ou seja, de concepg¢ao sobre
0 que seja a educacdo matematica. No6s educadores fomos formados numa escola
que sempre confirmou que a memorizacdo € a medida certa. Ndo saber a tabuada
significa destinar nossos alunos ao fracasso. Contudo, sabemos que os alunos bem
sucedidos em calculos e em raciocinios sdo 0s que conseguem compreender 0S
conceitos. Dessa forma, este projeto de intervencdo foi um desafio, pois nao
priorizamos apenas a memorizagdo, mas a compreensdo dos conceitos que
envolvem a multiplicacdo. Ao mesmo tempo foi um dilema, pois foi necessario
conciliar e ter bastante clareza sobre quais intervencdes fazer, que questdes

formular no sentido de desafiar os alunos. Conforme ja explicitei ao longo deste
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texto, sou favoravel a ideia de facilitar a memorizacao das operagdes com pequenas
quantidades, sendo necessario que essa memorizagdo seja precedida de uma
compreensao dos conceitos envolvidos. A memorizagao facilita e agiliza o trabalho
com operacdes que envolvem grandes quantidades. Contudo, ndo pode ser causa
de sofrimento, pois cada aluno tem sua forma prépria de guardar informacoes e
também seu ritmo particular.

Notei ao longo do desenvolvimento deste trabalho que um fator que facilita a
memorizacao é a necessidade de rapidez na apresentacdo de respostas. Por isso,
esse projeto de intervencao priorizou 0s jogos em que calculos devem ser realizados
com rapidez.

Embora j& tenha registrado na analise das intervencdes feitas por mim na
execucao deste projeto, reafirmo que foi comum os alunos usarem os dedos como
auxiliares na contagem. Entendo que este € um método até certo ponto seguro, mas
lento e pobre no estabelecimento de relagbes entre as quantidades envolvidas em
uma operacdo. A exigéncia de rapidez passa a ser também uma exigéncia de
descobrir formas mais sofisticadas de lidar com as quantidades. Por isso, a presente
proposta foi realizar um trabalho no qual os alunos contassem, uns com 0s outros,
buscando descobrir como agilizar os célculos, discutiram suas descobertas com o0s
colegas e puderam avaliar seu proprio desenvolvimento, conforme podemos verificar
nos relatérios feitos por eles proprios.

Espero que com este trabalho outros professores possam ser estimulados a
realizar projetos de intervencdo para trabalhar situacdes de descompasso entre
habilidades esperadas e habilidades diagnosticadas junto aos alunos do ensino

fundamental.
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6. ANEXOS

Termos de autorizagéo da escola

QQCOLA MUNICIP,4<

TERMO DE AUTORIZACAO

Autorizo a professora Maria Conceicfo dos Reis a aplicar o Projeto “ O
Uso dos Jogos no Ensino da Aprendizagem da Multiplicagdo com Numeres Naturais”

na Escola Municipal “ Michael Pereira de Souza®, no 7° ano, turma 701, discinlina de

Matematica, no periodo de maio de 2011 2 jutho de 2012.

Conceicdo d%gas Cordeiro
Diret
Mat. 056372

Conceicdo das Gracas Cordeiro

Diretora Escolar

Zscala Municipal “Michael Pereira de Souza’
Autorizada peta Portaria SEE N° 584/0¢
Publicada no MG de Q7/07/04
vaidada peto Parecer do CEE n° 355/200¢

Publicada no MG de 04/06/04

Rua Danuo José Gongalves Ferreira, s/n -
Congonhas - MG

Pras
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OLA MUNICIp
*ﬁe‘c S SFAL

AUTORIZACAO

Autorizo a Maria Conceigao dos Reis, portadora da carteira de identidade de
numero M 6275123 utilizar 0 nome veridico desta instituicio escolar em seu
Trabalho de Conclusio de Curso de Especializacdo apresentado como requisito
parcial para a obtencao do titulo de Especialista em Ensino da Matematica, pelo
Curso de Pés-Graduacdo lLato Sensu em Docéncia na Educacaoc Basica, da
Faculdade de Educacso/ Universidade Federal de Minas Gerais.

Conceiciao das Gracas Cordeiro

- o Diretora escolar
<scola Municipal “Michae! Pereira ue Houze’ N

Autorizada peia Portaria SEE N° §84/04

. Publicada no MG de 07/07/04 uencelg;ap das Gragas Cordero
Validada pelo Parecer do CEE n° 355/2004 Diretora Escotar =
Publicada no MG de 04/06/04 Mat. 056372

Rua Danilo José Gongalves Ferreira, s/ni - Praw
Congonhas - MG
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