UNIVERSIDADE DO ESTADO DO AMAZONAS

ESCOLA NORMAL SUPERIOR

LICENCIATURA EM MATEMATICA

Fernanda Alencar de Lima

A utilizac&o dos Jogos Mateméaticos no ensino das quatro

operacdes basicas no 6° ano do Ensino Fundamental

MANAUS, 2019



FERNANDA ALENCAR DE LIMA

A utilizacdo dos Jogos Matematicos no ensino das quatro

operacdes basicas no 6° ano do Ensino Fundamental

Trabalho de Conclusdo do Curso elaborado
junto as disciplinas TCC | e TCC Il do Curso
de Licenciatura em Matemética da
Universidade do Estado do Amazonas para a
obtencdo do grau de licenciado em
Matematica.

Orientador(a): Me. José de Alcantara Filho.

MANAUS, 2019



-
A

!

o

A.MAZOI;IA.S
ATA DE DEFESA DE TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

Ata de Defesa do Trabalho de Conclusao de Curso em Licenciatura em
Matematica da Escola Normal Supernor-UEA de FERNANDA ALENCAR DE
LIMA

Aos 27 dias do més de novembro de 2019, as _ horas, em
sessao publica na Sala Jacobededa Escola Normal Superior na presenga da
Banca Examinadora presidida pela professora da disciplina de Trabalho de
Conclusao do Curso Me. Helisangela Ramos da Costa e composta pelos
examinadores: Me. Jose de Alcantara Filho, Me. Meng Huey Hsu e Me. Maria
Quitéria Afonso Menezes a aluna FERNANDA ALENCAR DE LIMA
apresentou o Trabalho: “A UTILIZAGAO DE JOGOS MATEMATICOS NO
ENSINO DAS 4 OPERAGCOES BASICAS NO 6° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL" como requisito curricular indispensavel para a integralizagao
do Curso de Licenciatura em Matematica. A Banca Examinadora deliberou e
decidiu pela \ g AL A do referido trabalho, com o

conceito_ 1. 1 a monografia divulgando o resultado ao aluno e demais

presentes e eu, na qualidade de Presidente da Banca. lavrei a presente ata

h ~ -8 "

Presidente da Banca Examinadora
) .

Kee ™ ‘!v t'f.;1~‘.‘(_. T O

Onentador (a)

J1 (e oSl AP

/
1\ | \ as Avalacor 2
oy, Bau g, 2 Dn 3 vy

CEP e305C010  Mangus-AM

wwrw oes 00u D

UEA reme i




DEDICATORIA

Dedico este trabalho a minha méae,
minha estrela. Ao meu pai e toda
minha familia pelo apoio, e aos meus
amigos que sempre estiveram ao

meu lado.



AGRADECIMENTOS

Em primeiro lugar agradeco a Deus.
Ao meu Pai Renato que nunca mediu
esforco para que eu chegasse até
aqui, minha gratiddo eterna.
Agradeco também ao Me. José
Alcéantara Filho por sua orientacéo, e
aos professores da disciplina de TCC
Me. Helisangela Ramos e Dr. Jorge

Rodrigues.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Questionario Diagnostico
Figura 2: Realizac&o do Jogo 1

Figura 3: Realizagao do Jogo 1

Figura 4: Realizagao do Jogo 2

Figura 5: Realizac&o do Jogo 2

Figura 6: Modelo do Jogo Ponto a Ponto
Figura 7: Modelo do Jogo 2

Figura 8: Modelo ficha 1

Figura 9: Modelo ficha 2

Figura 10: Questionario Diagnostico
Figura 11: Questionério de avaliacdo das atividades

Figura 12: Avaliacdo de atividade

p. 20

p. 27

p. 28
p. 28
p. 44
p. 46

p. 47

p.51

p. 52



SUMARIO

LN RT0] 5100710 I 7
FUNDAMENTAGAO TEORICA .....ooiiiieieieieeieeiee et 9
1.1 Dificuldades com as quatro operagfes basiCas............oecuvvviieeeeeeennnns 9
1.2 O ludico no ensino aprendizagem da Matematica.............ccccceeeeennes 11
METODOLOGIA DA PESQUISA. ... e 14
2.1 SUJEItO A8 PESQUISA.......ceiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee e 14
2.2 A abordagem metodolOgiCa............uuiiiiiiiiiiiiiiici e 14
2.3 Instrumentos de coleta de dados............cccccvvvviiiiiiiiiiiii 14
2.4 Procedimentos para a analise de dados ..........ccccoeveeeeiiiiiiiiiiiiiiee e, 15
3.1 Descricdo das aulas durante a pesSqUuISa........ccceeeeeveeevrvuiiiiieeeeeeeeeeniinnnnn 16
3.2.1 Andlise dos resultados do questionario diagnostico dos alunos
(Y o L= Lo [ToT I A RSP 16
3.1.2. DeSCrGA0 daS QUIAS ......cevveiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 20
CONSIDERAQOES FINAIS ..o e e 34
REFERENCIAS .....oovitiiieieiee ettt 35
QUESLIONANIO DIAgNOSLICO.. ... 37
Y o 1= g o [ To = 0 38
1° ATIVIDADE PROPOSTA ..coiiiiie ettt e e e e e e e e 38
Y o 1= g o [To = 41
2° ATIVIDADE PROPOSTA ..ottt ettt ettt e e anaanaee e e e 41
APENAICE C.3 ettt 43
3° ATIVIDADE PROPOSTA ..ottt e 43
APENAICE €4 . 44
N [oTo [o It Il =0 o (o =T 0] 11 (o 1T 44
APENAICE C.5 ittt 46
Jogo 2: Roda a Roda das quatro OpPeracles ........ccceeeevveevvvvuiiieeeeeeeeeeeiiinnnnn 46
Y o 1=] g o [To = 48
QUESTIONARIO DE AVALIACAO DAS ATIVIDADES ........cccooveveeieceennne. 48
APENAICE B ... 49
PANVZ [ F=Tox=To o [N o] (=T Lo (1= To 1] 1 o S 49
N N1 P 50
N N1 = 51

ANEXO Cii et 52






INTRODUCAO

O contexto historico atual pede uma reflexdo e reformulacdo nos
processos de ensino e aprendizagem, em particular no ensino da Matematica e
das operacbes basicas. Nesse sentido faz-se necesséario a utilizacdo de
metodologias ativas para a construcdo de ideias e conceitos matematicos.
Portanto, a utilizacdo do elemento Iludico € de grande importdncia para a

melhoria do aprendizado em Matematica.

Observando o desempenho, tanto dos estudantes do 6° ano do ensino
fundamental como do ensino médio, em relacdo as quatro operacdes, a partir da
disciplina de Estagio Supervisionado | percebeu-se que os alunos demonstraram
muitas dificuldades com essas operacdes béasicas, comprometendo assim a
aprendizagem de outros objetos de conhecimentos matematicos, por isso ha a
necessidade de intervencbes que busquem minimizar tais dificuldades.
Consequentemente, consideramos a execucao desta pesquisa de grande valor

para o ensino e aprendizagem da Matematica no Municipio de Manaus.

Esse estudo foi realizado a partir da seguinte problematica: como o0 uso
Jogos Mateméticos contribuem para a melhoria na aprendizagem das quatro
operacdes basicas? No ensino da Matematica, ao introduzir novas experiéncias,
como jogos, materiais concretos e outros, o professor pode auxiliar no
desenvolvimento cognitivo do seu discente, proporcionando aulas mais
atraentes, propondo a interacao dos estudantes e melhorando a assimilacao dos
processos que ocorrem na utilizacdo das quatro operacdes basicas de forma

natural e dindAmica.

Temos como objetivo geral contribuir para a melhoria do ensino e
aprendizagem das quatro operacdes no 6° ano do ensino fundamental através
da ludicidade. Para isso, tem-se como objetivos especificos diagnosticar o nivel
de dificuldades dos alunos referente ao contetudo das quatro operacdes basicas,
através de uma avaliacdo escrita; adaptar Jogos Matematicos com base nas
informacdes das provas diagnésticas; usar os Jogos Mateméticos adaptados
visando a melhoria do processo de ensino e aprendizagem dos alunos referente
as quatro operacoes basicas; aplicar uma avaliacéo final com o mesmo grau de

dificuldade do questionéario diagnostico sobre as quatro opera¢des basicas da



Matematica e analisar os resultados obtidos da avaliacdo final para verificar o
alcance dos objetivos propostos.



CAPITULO 1

FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 Dificuldades com as quatro operacdes basicas

A aprendizagem das quatro operacfes basicas da matematica se faz
progressivamente, equilibrando e assimilando as novas informagdes, adaptando
e reconstruindo seus conceitos. Nas atividades que necessitam de operacdes
matematicas entendemos que se faz necesséaria a compreensdo de alguns
conceitos basicos e seus significados. Em uma mesma operacédo, podemos
encontrar diversas estratégias e interpretacdes, precisamos saber relaciona-las
e aproveitad-las ao maximo para evoluir na construcdo da aprendizagem. A
crianca precisa ativar e relacionar seus conhecimentos prévios as novas
informagdes apresentadas, para novas construgoes.

As habilidades ligadas as operagfes fundamentais sdo de grande
importancia para o bom desempenho em Matematica. Para Miechuanski (2008)
os alunos tem maior facilidade em aprender a adicdo e a multiplicacdo e uma
dificuldade maior em subtrair e dividir, visto que a crianga tem uma transigéncia
em ter que perder ou dar algo, portanto prejudica no conhecimento dessas duas
operacOes, adicdo e subtracdo, entdo se deve associar o conteddo com
acontecimentos do dia a dia do aluno e assim os familiarizar com as operacdes
bésicas.

A operagédo de subtragcdo envolve a ideia de “tirar” ou “diminuir” uma
guantidade, referentes as dificuldades da operacdo de subtracdo, algumas
resolucdes incorretas se da ao fato do "empréstimo”, normalmente a crianca
efetua 0 empréstimo correto, porém esquece-se de subtrair o valor tomado no
minuendo.

A operacao de adicdo abarca a ideia de “juntar’, “acrescentar” uma
guantidade. Ao organizar os valores das unidades, dezenas e centenas, 0S
alunos ndo os posicionam corretamente na posi¢cdo, ocasionando a adicéo
incorreta de valores, portanto, os alunos ao efetuarem o calculo da adicdo em
gue a soma das unidades ultrapassa uma dezena, ou a soma das dezenas
ultrapassa uma centena, esquecem-se de adicionar as dezenas ou centenas ao

realizar a soma.
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A multiplicacdo é a operagdo matematica em que um numero
(multiplicando) se repete tantas vezes quantas sado as unidades de outro
(multiplicador), para formar um terceiro (produto), normalmente os alunos
dominam o algoritmo da multiplicacdo e erram apenas na tabuada, isso influencia
também na operacéo de divisdo, ou seja, repartir algo em partes iguais.

Ao refletir sobre o Ensino da Matematica, faz-se de suma importancia que
o professor identifique as principais caracteristicas, métodos e aplicacdes da
Matematica, que compreenda a realidade de seus alunos, seus conhecimentos
informais e certifigue-se de sua propria concepgdo sobre Matematica. Diante
disso, o ensino da Matemética deve ser dindmico, envolvido para a realidade do
aluno visando a formacéo basica do educando para o mercado do trabalho e
inclus@es igualitarias. Os Parametros Curriculares Nacionais Indicam um ensino
onde 0s conceitos auxiliam em fatos reais, na formacdo de capacidades

intelectuais e na agilidade do raciocinio. Dessa maneira:
No ensino da Matematica, destacam-se dois aspectos basicos: um
consiste em relacionar observacdes do mundo real com
representacdes (esquemas, tabelas, figuras); outro consiste em
relacionar essas representacdes com principios e conceitos
matematicos (BRASIL, 2001, p.19).

Faz-se necessario o desenvolvimento do pensamento matematico dos
discentes, auxiliando na compreensao e no desenvolvimento das habilidades e
conceitos. Segundo Kamii (1984), o nimero ndo somente se ensina, mas
constrdi seus conceitos por meio de atividades que levem a crianca a comparar,
relacionar, entre outros. Assim, fica mais facil compreender conceitos basicos de

namero e as operagdes implicadas no seu desenvolvimento.

Castrucci e Giovanni (2009) ressaltam a importancia de se trabalhar com
calculo mental com os alunos, visando o desenvolvimento do raciocinio légico e
facilitando a compreensao do algoritmo, os PCNs (1998) diz que devemos
identificar as estratégias utilizadas pelos alunos no célculo mental, oferecendo
suporte para o desenvolvimento e ampliacdo dos procedimentos realizados por

eles, destacando a utilidade desse artificio fora da escola.

E necessario valorizar e diagnosticar as competéncias prévias que trilham
o caminho da aprendizagem do numero, como as ideias de forma, quantidade,

tamanho, ordem, posicdes e valorizar e desenvolver a memdria, atencao,



11

compreensao oral e escrita, raciocinio. Ja que para a compreensao do calculo
matematico e da resolucdo de problemas sdo necessarias varias habilidades

prévias.

1.2 O ladico no ensino aprendizagem da Matematica

A preocupacao em mudar essa realidade ja vem de longa data. Na década
de 60, o ensino da mateméatica no Brasil foi motivado por um movimento de
renovacao curricular, que ficou conhecido como Matemética Moderna, que surge
como uma alternativa ao ensino tradicional. As mudancas ocorridas foram mais
crescentes e tentam acompanhar as modificacdes ocorridas nas dimensdes
politicas, sociais, econémicas e culturais do nosso pais. Mesmo assim, o0 ensino
dessa disciplina ainda apresenta muitos problemas e a frustacdo escolar
continua, e consequentemente a busca por novas alternativas para melhorar a

aprendizagem dos alunos perdura.

No decorrer da historia, observamos que muitos professores e
pesquisadores procuraram novos meétodos para melhorar as técnicas de ensino
e aprendizagem. Surgiram entdo, alguns trabalhos em Educacdo Matemética,
realizados por pesquisadores brasileiros, juntamente com educadores

matematicos do exterior.

Segundo Brenelli apud Alves (2001) uma éarea de ensino que tem
desenvolvido muitos trabalhos com jogos é a Matematica, com énfase em
materiais concretos e estruturados, utilizados como recursos didaticos. Dessa
forma os jogos podem representar um importante recurso didatico, nas aulas de
Matematica, desde que seja trabalhado de forma contextualizada de acordo com
as etapas presentes no jogo, o que ajuda a conferir um sentido intuitivo aos

conceitos e procedimentos a serem aprendidos.

De acordo com Alcantara Filho (2019) o jogo no ensino da Matematica
introduz uma linguagem ambiente, que aos poucos integra aos conceitos
matematicos, pois as aulas tornam-se prazerosas e instigam o aluno a aprender.
Para Dallabona e Mendes (2004) as atividades ludicas sdo pecas-chave néo
apenas para desenvolver a solidariedade e empatia, como também, para
introduzir novos conceitos para a posse e para o consumo. O ludico serve como

meio pedagodgico que envolve o aluno nas tarefas da sala de aula, bem como
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colocam que o educador deve ter claro os objetivos em relagcdo ao

desenvolvimento e a aprendizagem.

Na perspectiva de Huizinga apud Duarte (2011) o elemento ludico sempre
existiu e se constitui as bases da civilizagcdo: num sentido puramente formal
poderiamos considerar toda a sociedade como um jogo, sem deixar de ter
presente que este jogo é o principio vital de toda a civilizagdo. A concluséo é de

que sem o espirito ladico a civilizagéo € impossivel.

As atividades ludicas tem tido uma valorizagdo muito grande no processo
de construgcdo do conhecimento matematico atraves de uma pratica na qual o
professor utiliza jogos pedagdgicos, como elementos facilitadores em sala de
aula. Segundo Cunha (1994) o adulto trabalhador de amanha, é hoje a crianca
que brinca muito. A crianca que hoje participa de jogos e brincadeiras sabera
trabalhar em grupo amanha. Se hoje aprende a aceitar as regras do jogo,
amanha sera capaz de respeitar as normas sociais. A crianc¢a trabalha enquanto
brinca e o brinquedo é o instrumento que proporciona o0 exercicio das

capacidades necessarias a um adulto bem-sucedido.

Ao jogar, a crianga coloca em agdo seus conhecimentos prévios, cria e
testa suas hipéteses no intuito de resolver o desafio proposto. Nesse caso, vale
ressaltar a postura do professor enquanto desafiador da crianca. Para
D’Ambrésio (1986) € importante se estabelecer relagédo entre teoria e pratica nas
aulas de Matematica, pois isso enfatiza a aprendizagem como um processo

natural, por fazer parte da vida em sociedade.

Ensinar Matematica € desenvolver o raciocinio l6gico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas.
Acreditamos que educadores matematicos, devem procurar alternativas para
aumentar a motivacdo para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianca, a
organizacdo, a concentracdo, estimulando a socializacdo e aumentando as

intera¢des do individuo com outras pessoas.

A unido da Matematica com 0s jogos para abarcar as capacidades
pessoais, significa um aspecto positivo do trabalho escolar. Segundo Vygotsky

(1994) a interagdo com o0 outro possibilita um maior avango na organizacdo do
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pensamento do que se o individuo estivesse sozinho. No jogo a crianga
comporta-se em um nivel que ultrapassa o que esta habituada afazer,
funcionando como se fosse maior do que é, cumpre regras, estabelece limites,
interage socialmente e aprende os conteudos matematicos, que neste caso, sdo

0S propostos pelos jogos.

Alguns autores abordaram a importancia do ladico no ensino da
Matematica em suas Unidades Didéaticas. Medeiros (2009) utilizou os jogos como
estratégia para aprendizagem em Matematica, com uma turma do 8° ano do
Ensino Fundamental para se trabalhar as quatro operacdes basicas com
nameros naturais, simetria e contagem, através do jogo Contig 60, Kalah,

Traverse e algumas atividades complementares envolvendo simetria de reflexdo.

Plakitka (2010) utilizou materiais manipulaveis com uma turma de 6° ano
do Ensino Fundamental, onde propds atividades ludicas como o Bingo Interativo,
Quebra-cabecas, brincadeiras e charadas para aprendizagem sobre conceitos

matematicos, principalmente operacdes aritméticas.

Volpato (2010) elaborou seu Caderno Pedagogico com objetivo de
identificar as formas de insercdo dos jogos matematicos no Ensino Fundamental,
como recurso pedagoégico para aprendizagem Matemética, enfocando a fixagéao
das operacbes fundamentais. O autor utilizou Material Dourado, Jogos com
Dados, Jogo dos Cartdes-Soma, Jogo dos Cartdes-Subtracdo, Par ou impar,
Jogo do Caracol, Jogo da Tartaruga, Memoéria Soma Dez, Soma Vinte e Oito,
Quadro Mégico (soma 15), Sempre Dez, Sempre Vinte e Jogos envolvendo

multiplicacéo e divisao.
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CAPITULO 2

METODOLOGIA DA PESQUISA
2.1 Sujeito da Pesquisa

Os sujeitos da pesquisa serdo os alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental Anos Finais, do turno vespertino de uma Escola Municipal
localizada no bairro Sdo José Operario, zona leste de Manaus. Os alunos
possuem faixa etaria de 11 a 12 anos. Periodo de realizacdo da pesquisa foi

iniciado no més de setembro e finalizado em outubro de 2019.

Atualmente a escola trabalha em trés turnos com o total de oito salas
atendendo no turno matutino apenas as séries do 8° e 9° ano, no vespertino

apenas 6° e 7° ano, e no noturno Educacao de Jovens e Adultos — Supletivo.

2.2 A abordagem metodoldgica

Nesta pesquisa, a opcao metodologica que serd abordada € a qualitativa
e a modalidade utilizada é a Pesquisa acdo. De acordo com Thiollent (1997) A
pesquisa-acao consiste essencialmente em acoplar pesquisa e agdo em um
anico processo, no qual os atores implicados participam, junto com o0s
pesquisadores, para chegarem interativamente a explicar a realidade em que
estdo inseridos, identificando problemas coletivos, buscando e experimentando

solugcdes em situacao real simultaneamente, producao e uso de conhecimento.

Segundo Lima (2004), a pesquisa qualitativa tem por objetivo explicar os
aspectos da realidade para, se possivel, agir sobre ela, identificando problemas,
formulando, avaliando e aperfeicoando alternativas de solucédo com intencdo de
contribuir para o aperfeicoamento dessa realidade como objeto de investigacao,

e identificar a importancia do ladico no processo ensino aprendizagem.

2.3 Instrumentos de coleta de dados

Inicialmente foi aplicado um primeiro questionario diagnostico (apéndice
A) sobre as quatro operacdes basicas, para analisar a maior dificuldade dos
alunos, este questionario terd cinco questdes com problemas simples e
contextualizados. ApGs o diagnéstico foi trabalhado a revisdo de todo o contetdo

das quatro operacdes basicas, dando énfase nos maiores erros dos alunos na
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primeira avaliacdo, e reforcado com Jogos ludicos para o desenvolvimento da

aprendizagem.

Para finalizar, foi feito dois questionarios: Avaliagdo de aprendizagem
(apéndice C) para obter um resultado da contribuicdo da metodologia utilizada
nas atividades de matematica, e se os alunos obtiveram um bom aprendizado e
conseguiram aplicar os conhecimentos para a matéria e o cotidiano. E o
questiondrio de avaliacdo das atividades (apéndice B) envolvendo as quatro
operacdes com questdes simples e problemas contextualizados com o intuito de

analisar se houve uma melhora considerada dos alunos.

2.4 Procedimentos para a analise de dados

A andlise serd realizada através do questionario diagnostico e avaliacao
de aprendizagem feita assim as comparacdes, observando as interacdes dos
alunos na disciplina através dos jogos “Ponto a Ponto” e “Roda a Roda das
quatro operagodes”, e por fim o questionario de avaliacdo das atividades fazendo
as comparacoes com a fundamentacao tedrica. As atividades foram realizadas
com duas turmas de 6° ano, os resultados das duas turmas foram tabulados em
uma soO tabela para obter os dados, totalizando no questionario diagnostico
(apéndice A) 61 alunos, e no questionario de avaliacdo de aprendizagem

(apéndice B) 65 alunos.
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CAPITULO 3
APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

3.1 Descricao das aulas durante a pesquisa

3.2.1 Anadlise dos resultados do questionario diagndstico dos alunos
(Apéndice A).

No questionario diagnostico realizado com um total de alunos de 61
alunos, foi notado nas questdes 1 e 2 pediam para resolver célculos simples de
adicao, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, foram encontrados erros do tipo: Na
adicao foi a operacdo em que verificamos menos dificuldades por parte dos
alunos, ocorreram erros dessa operacado no posicionamento das ordens dos
nameros. Na subtracdo os erros mais comuns foram o0s reagrupamentos
“empresta um", e inversdo quando utilizam o algoritmo da subtracéo, colocando
o subtraendo antes do minuendo. Na multiplicacdo os erros mais comuns foram
em relacdo a tabuada, e posicdo dos produtos quando a multiplicagdo do
segundo fator tem mais de um algarismo. Na divisdo foram observados alguns
erros que se repetiram diversas vezes com diferentes alunos, um dos erros que
chama a atencéo é o erro em relacdo ao uso incorreto da tabuada, outro erro

que se destaca por parte dos alunos ¢é a falta de dominio do algoritmo da diviséo.

Nas questdes problemas 3, 4 e 5 os indices de erros foram maiores que
os de acertos, a maioria dos alunos deixaram em branco as questfes, e quando
respondiam utilizavam de outra operacao para efetuar o célculo que a questao

estava pedindo.

Quadro 1: Andlise do questionario diagnostico

Questdo 1 | Qtd %acerto | Qtde erro %erro | Comentarios dos
acerto erros
A 55 90,2% 6 9,8% | Nesta questdo né&o

houve duavidas, pelo
fato de a questéo ser
apenas para efetuar
a soma, foram erros
triviais somente.
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42

68,8%

19

31,1%

Houve um aumento
nos erros nesta
guestdo, embora seja
de soma, tiveram
dificuldade em
organizar os valores
posicionais, tornando
seus calculos
errados.

50

82%

11

18%

Os erros avaliados
nesta questdo foram
mais a falta de
atencéo, e ao
organizar os valores
posicionais.

46

75,4%

15

24,6%

Nesta questdo de
subtracdo o que
tornou a conta errada
foram 0s
empréstimos e a falta
de atencao ao
transcrever a
questdo para armar e
efetuar.

Fonte: FERNANDA (2019)

Quadro 2: Andlise do questionario diagnostico

Questao 2

Qtd acerto

%acerto

Qtde erro

%erro

Comentéarios dos

erros

A

50

82%

11

18%

A questdo era de
multiplicacéo simples,
poucos erraram, e
seus erros foram por
falta de atencdo ao
calcular.

37

60,6%

24

39,4%

Nesta questdo os
erros eram na hora do
‘sobe 0 numero’,
muitos alunos ou
esqueciam de somatr,
ou entdo somavam
errado  junto da
multiplicagéo.

20

32,8%

41

67,2%

Houve uma grande
concentracéo de
erros nesta questao
de multiplicacdo, os
alunos sentiram
dificuldade, pois
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aumentou os fatores,
tornando assim a
conta maior e mais
complicada na hora
de organizar 0s
valores posicionais.

43

70,5%

18

29,5%

Nesta questao os
erros encontrados
foram na hora de
encontrar quociente,
pois encontravam o
valor certo, mas na
hora de colocar o
resultado, colocavam
um valor absurdo,
resultando em uma
conta com resto,
longe do resultado
correto.

36

59%

25

41%

@) mesmo que
ocorreu na letra “D”
ocorreu na “‘E”,
problema com a
tabuada.

35

57,4%

26

42,6%

Nesta questao muitos
deixaram em branco.

Fonte: FERNANDA (2019)

Quadro 3: Andlise do questionario diagndstico

Questao

Qtd acerto

%acerto

Qtde erro

%erro

Comentéarios dos

erros

3

18

29,5%

43

70,5%

Nesta questdao mais
elaborada (questdo
problema) muitos
deixaram em branco,
e 0S que tentaram
fazer colocavam
todos os dados da
guestdo de umavez e
na hora de subtrair se
enrolavam e
colocavam a resposta
incorreta.

19

31,1%

42

68,9%

Essa questdo foi
notavel o erro pela
falta de interpretacéo
de entender o que a
guestdao pedia, a
maioria dos alunos
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fizeram a
multiplicac&@o ao invés
da divisao.

24

39,3% 37 60,5%

Assim como as
guestbes problemas
acima (3° e 4°
guestdo) a maioria
dos alunos deixou em
branco, e o0s que
tentaram resolver
utilizavam das outras

operacdes basicas,
ao invés da
multiplicacao.

Fonte: FERNANDA (2019)

A educacdo matematica vem sendo inserida no ensino fundamental, nas
primeiras series da educacado basica com o intuito de ampliar as possibilidades
de aprendizagem, na qual o professor adquire habilidades para priorizar um
aprendizado um aprendizado a nivel de seus educandos, com énfase na

valorizag&o da realidade cotidiana de cada estudante.

De acordo com os PCNs (1997) as obrigacdes cotidianas fazem com que
os alunos desenvolvam inteligéncia essencialmente pratica, que permite
reconhecer problemas, buscar e selecionar informacdes, tomar decisfes e,
portanto, desenvolver uma ampla capacidade para lidar com a atividade
matematica. Por tanto, quando essa capacidade € intensificada pela escola, a

aprendizagem apresenta melhor resultado.

As tendéncias que séo descritas nos PCNs (1997), que enriqguecem 0s
objetivos da educacdo matematica sdo resolucdo de problemas, jogos
matematicos, desafios - tomada de decisbes entre outros.

De acordo com o PCN,

Embora o estudo dos numeros e das operacdes seja um tema
importante nos curriculos do ensino fundamental, constata-se, com
frequéncia, que muitos alunos chegam ao final desse curso com um
conhecimento insuficiente desses numeros, de como eles sao
utiizados e sem ter desenvolvido uma ampla compreensdo dos
diferentes significados das opera¢@es. Provavelmente isso ocorre em
funcdo de uma abordagem inadequada para o tratamento dos nimeros
e das operacdes e a pouca énfase que tradicionalmente é dada a este
assunto (BRASIL, 1998, p.95).
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A educacgdo Matemética no ensino fundamental tem um papel irrefutavel
no progresso do conhecimento das criancas que estdo nessa fase, sua
colaboracédo deve ser cada vez mais eficaz na elaboracéo de projetos, da busca
de novos métodos de resolver problemas e ir adiante, e ndo somente
responsaveis no conhecimento matematico, porém é preciso levar mais a frente

e promover desde cedo a interdisciplinaridade conforme a proposta dos

parametros curriculares que regem a educacao no Brasil.

Figura 1 - Questionario Diagnostico

Fonte: FERNANDA, 2019

3.1.2. Descricao das aulas
Aula 01
Data: 19/09/19 (6° ano C)
Conteudo(s) abordado(s): Adicao e Subtracdo dos niumeros Naturais.
Passo a passo da aula

No primeiro momento a estagiaria chega em sala de aula, cumprimenta
os alunos e em seguida inicia a aula, comento sobre a maior dificuldade dos
alunos detectado no questionario diagnostico, que foi organizar os valores
posicionais. Apds o conteudo, foi trabalhado com dois exemplos em sala de aula

com os alunos. Os exemplos expostos no quadro diziam a seguinte situacao:

“Joaquim foi ao shopping e comprou uma bermuda de R$ 143,00, um boné de
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R$ 32,00 e um ténis de R$ 299,00. Quanto Joaquim gastou no total?”, “Uma
professora recebeu vinte e cinco livros. Deu alguns para seus alunos e depois
recebeu mais trés livros, ficando com dezoito livros. Quantos livros a professora
deu para seus alunos?”. Esses exemplos foram resolvidos e explicado pela
estagiaria como complemento do assunto j& ministrado sobre adi¢ao e subtracédo

de numeros naturais.

Participacéo e duvidas dos alunos

O comportamento dos alunos foi imprescindivel para que a aula fosse
revisada com bastante atencdo, poucas conversavas paralelas. Os exemplos
discutidos em sala de aula proposto pela estagiaria ndo tiveram muitas duvidas,
pelo fato de serem problemas mais simples, facilitando entdo a compreensao. A
duvida maior foi no segundo problema foi na interpretacéo, pois a questao pedia
guantos livros a professora deu aos seus alunos e eles confundiam com quantos

livros ela tinha, ocasionando uma confusdo, mas esclarecido pela estagiaria.
Sugestodes

Alguns alunos nao tem tanta facilidade com o assunto, por isso se
distanciam um pouco da disciplina por causa disso, porém devagar a estagiaria
aos poucos cria intimidade com os alunos para entdo criar uma confianca e
acreditar que possa evoluir, através de suas praticas metodolégicas com base
na aprendizagem significativa.

Os objetivos do ensino da Matematica para o ensino fundamental, de
acordo com os PCNs (2001) visam fazer com que o educando compreenda e
transforme o mundo em sua volta, estabelecendo relagbes quantitativas e
qualitativas, resolvendo situacbes problemas, ou seja, comunicando-se

matematicamente.

De acordo com Schiemaann (1992), tanto o professor quanto o aluno tém
uma participacéo nas resolucdes de problemas, de um lado temos o educador
que orienta e faz as escolhas dos conteudos certos, para as idades e niveis de
aprendizagens corretos e de outro lado alunos que precisam contribuir para que

a aprendizagem realmente aconteca.
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Aula 02
Data: 19/09/19 (6° ano B)
Conteudo(s) abordado(s): Adicado e Subtracdo dos niumeros Naturais.

Passo a passo da aula

No primeiro momento a estagiaria chega em sala de aula, cumprimenta
os alunos e em seguida inicia a aula, comento sobre a maior dificuldade dos
alunos detectado no questionario diagnostico, que foi organizar os valores
posicionais. Apos o conteudo das adi¢cdes e suas propriedades, foi trabalhado
com um exemplo em sala de aula com os alunos. O exemplo exposto no quadro
dizia a seguinte situacao: “Joaquim foi ao shopping e comprou uma bermuda de
R$ 143,00, um boné de R$ 32,00 e um ténis de R$ 299,00. Quanto Joaquim
gastou no total?”. Esse exemplo foi resolvido e explicado pela estagiaria como
complemento do assunto ja ministrado sobre adicdo e subtracdo de nameros

naturais.

Participacdo e duvidas dos alunos

Essa aula comparada a outra turma foi um pouco mais dificeis, pois alguns
alunos estavam agitados devido terem vindo da aula de Educacdo Fisica, a
estagiaria por tanto teve que trocar alguns alunos de lugar para poder trabalhar
em sala de aula. Em seguida os alunos focaram no assunto que estava sendo
trabalhado e foram bem participativos, ndo tiveram ddvidas com relagdo ao
exemplo dado.

Sugestdes

Segundo os PCNs os alunos trazem para a escola conhecimentos, ideias
construidas através de experiéncias do dia a dia, e chegam a sala de aula com
diferenciados conhecimentos como, por exemplo, classificar, ordenar,
guantificar, medir, comparar, relacionar, ordenar, comprar, vender. Para que
todos esses conhecimentos sejam bem explorados no ensino de matematica é
preciso que o professor, pais e escola trabalhem em conjunto, que o professor
utilize metodologias capazes de possibilitar ao aluno a compreensdo dos

conceitos envolvidos.

Acdes nao efetivadas
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Nesta turma néo foi possivel aplicar a subtracéo, pois havia somente um
tempo, e por conta da pausa para trocar os alunos de lugar somente foi possivel

trabalhar a adicéo e suas propriedades.

Aula 03

Data: 20/09/19 (6° ano B)

Conteudo(s) abordado(s): Adicdo e Subtracdo dos niumeros Naturais.

Passo a passo da aula

A estagiaria chega em sala de aula e cumprimenta os alunos. Em seguida,
da prosseguimento no assunto, faz algumas perguntas sobre as propriedades
de adicdo que sdo comutativa, associatividade e elemento neutro. E logo apés
inicia-se sobre a subtracao, explicando que ndo se pode subtrair um namero
menos pelo maior e que nado é valido a propriedade da comutatividade, pois o
resultado pode assumir valor negativo, ndo sendo mais natural. Sendo assim,
agui algumas regrinhas basicas dessas duas opera¢des, mas sabendo que
essas duas operacdes sao inversas, ou seja, uma completa a outra. Ex.: 10 + 2
=12, 0u seja, 12 -2 =10 e 12 — 10 = 2, comprovando a ideia de inverso, em
seguida foi passado no quadro um exemplo para a estagiaria resolver junto aos
alunos: “Uma professora recebeu vinte e cinco livros. Deu alguns para seus
alunos e depois recebeu mais trés livros, ficando com dezoito livros. Quantos
livros a professora deu para seus alunos?”. No segundo momento, a estagiaria
relembrou com os alunos sobre a multiplicacéo antes de iniciar as propriedades,
lembrando-lhes que a multiplicacdo € uma soma sucessiva de um dos fatores.
Ex: 10 x 2 = 20 é também 10 + 10 = 20, e finalizou com as propriedades da

multiplicagao.

Participacdo e duvidas dos alunos

Os alunos mostraram um bom comportamento fazendo com que a aula
fosse mais atrativa, pois a estagiaria fazia as perguntas, e os alunos tentavam

responder do seu jeito.
Sugestdes

Ndo ha muitas sugestdes pelo fato desse assunto ser apenas

propriedades préaticas que sO pelo fato de o aluno entender a explicacdo do
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professor apenas utilizando de pincel, quadro branco e o livro, ja ficam visivel o

entendimento, como foi nesta aula.
Acdes nao efetivadas

Nessa aula era para ser trabalhado a multiplicacéo e a divisdo, porém esta
turma ficou atrasada devida a Ultima aula ter somente um tempo e a turma estar

inquieta.

Aula 04

Data: 02/10/19 (6° ano B e C)

Conteudo(s) abordado(s): Multiplicacéo e Divisdo de numeros Naturais.

Passo a passo da aula

Ao entrar na sala de aula a estagiaria cumprimenta os alunos, e da
continuidade ao assunto, fazendo perguntas sobre a multiplicacdo e suas
propriedades para relembra-los, em seguida passei uma atividade para ser
exercitada em sala de aula e ver se ainda tinham algum tipo de duvida com
relacédo a operagcao da multiplicagdo. Exemplo: “Um bairro da cidade tem 17 ruas.
Se cada rua tem 41 casas, qual o total de casas deste bairro?”. Apds a estagiaria
ir de cadeira em cadeira para verificar se todos estavam conseguindo fazer, e
explicar aos que ndo tinham certeza do que fazer sobre a questdo, foi dado
continuidade no assunto das quatro operacdes, a divisdo, diferente da
multiplicacdo ndo a muitas propriedades, porém existe uma que diz: em toda
divisdo, o dividendo sempre tem que ser maior que o divisor, pelo seguinte fato
de que o resultado sera encontrado sempre na forma de inteiro e ndo racional,
pois nimeros naturais sempre sao inteiros. Ex.: 20: 2 = 10, sendo que 20 é o
nosso dividendo e 2 € o divisor tendo como resultado 10 um nimero inteiro, pois

se fosse 2: 20 = 0,1, ou seja, um numero decimal.

Participacdo e duvidas dos alunos

Os alunos apresentaram um bom comportamento em sala, prestando
atencdo na aula e fazendo participacdes. Fizeram bastante perguntas sobre
namero decimal, afinal era novidade para eles. Mas com a explicacdo da
estagiaria mostrando a diferenca para cada operacao, todos ficaram cientes da

explicacéo.
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Sugestdes

E importante destacar que a matematica devera ser vista pelo aluno como
um conhecimento que pode favorecer um desenvolvimento do seu raciocinio, de

sua capacidade expressiva, de sua sensibilidade estética e de sua imaginacao.

O desenvolvimento do raciocinio logico € um processo que se inicia na
base da matematica, ou seja, é através das quatro operacdes que os alunos,
comecam a perceber a importancia de raciocinar de acordo com as situacdes
que convivem na pratica. Por isso, € fundamental fazer o entrelacamento dos
contetdos estudados em sala de aula com os conhecimentos prévios dos
alunos, pois esses irdo apresentar maior facilidade em resolver problemas

através do raciocinio logico.

Aula 05

Data: 03/10/19 (6° ano B e C)

Conteudo(s) abordado(s): Expressfes numéricas
Passo a passo da aula

Ao entrar em sala de aula a estagiaria cumprimenta os alunos e pergunta
se eles lembram das expressdes numéricas, a maioria responde que nao lembra
direito sobre o assunto, em consequéncia disso a estagiaria inicia o assunto
apenas trazendo situacdes simples para efetuar. Ex: 6 + 4 x 5 = 26. Ao realizar
os calculos nas expressfes numéricas nos numeros naturais, € necessario
seguir uma hierarquia nas operagdes, ou seja, quais operacdes devem ser
respondidas primeiras. Nessa sequéncia, se organiza da seguinte forma: divisdo
> multiplicacdo > subtracdo > adicdo. Desta forma, € possivel calcular correto o
resultado da expressdo. Nas operacdes com parénteses, colchetes e chaves,
tem uma ordem também para efetuar a expressdo numérica: parénteses >

colchetes > chaves.
Participacdo e duvidas dos alunos

Os alunos apresentaram um bom comportamento em sala, prestando
atencao na aula e participando, porém, com algumas conversas paralelas. Os

alunos tiveram duvidas apenas nas resolucbes dos exercicios pelo fato de
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acabar esquecendo que tem uma ordem a se seguir dos parénteses, colchetes

e chaves, gerando uma confusdo no resultado.

Sugestdes

a elaboracdo de um jogo ludico para facilitar o aprendizado e fixar o
conteudo. Um bom jogo para ser aplicado seria o proprio Ponto a ponto, onde
levaria 0 aluno a pensar formas de como resolver a expressdes numeéricas,

encontrar os resultados e acumular o maximo de pontos para vencer o jogo.
Aula 06

Data: 07/10/19 (6° ano B e C)

Conteudo(s) abordado(s): Aplicacédo do jogo ponto a ponto

Passo a passo da aula

Neste dia, a aula foi realizada em sala. A estagiaria utilizou-se do quadro
somente para escrever as regras do jogo para a aplicacdo do jogo ludico ponto
a ponto. Sendo assim, foi realizada com os alunos a aplicacdo deste jogo,
gerando uma aula divertida favorecendo uma boa e facil compreensédo do
assunto que estava sendo visto durante a semana. O jogo oferecia disputa e
conhecimentos prévios e visto tornando assim uma boa compreenséo e reflexao
do assunto, para o aluno entender a sua utilidade. O mais interessante que esse
jogo propbe € o calculo e o raciocinio mental pelo fato de existir infinitas
possibilidades de vocé calcular e encontrar 0 mesmo resultado, s6 depende

apenas da forma que vocé raciocina e calcula.

Participacdo e duvidas dos alunos

Os alunos foram bem participativos, aproveitaram bem a oportunidade de
experimentar o jogo ludico prestando bastante atencao na explicacéo das regras
do jogo e criando uma disputa interessante no jogo entre eles mesmo. Os alunos
gostaram muito do jogo pelo fato deles terem a capacidade de si proprio
realizarem calculos mentais e pensarem qual a melhor forma que eles poderiam
somar para obter o maximo de pontos possiveis para ganhar o jogo. O jogo

estimulou os alunos a fazerem o préprio jogo e disputar com 0s amigos.
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Figura 2 - Realizacdo do Jogo 1. Figura 3 - Realizagdo do Jogo 1.

Fonte: FERNANDA, 2019 Fonte: FERNANDA, 2019

Aula 07

Data: 09/10/19 (6° ano B e C)

Conteudo(s) abordado(s): Aplicacdo do jogo roda a roda das quatro

operacgoes.
Passo a passo da aula

Neste dia, a aula foi realizada em sala. O estagiario utilizou-se do quadro
somente para escrever as regras do jogo para a aplicacao do jogo ludico roda a
roda das quatro operacdes. Sendo assim, foi realizada com os alunos a
aplicacdo deste jogo, gerando uma aula divertida favorecendo uma boa e facil
compreensao do assunto que estava sendo visto durante a semana. O jogo
oferecia disputa e conhecimentos prévios, o0 mais interessante que esse jogo
propde tanto cdélculos simples como interpretacdo, pois existem questbes

problemas.
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Participacéo e duvidas dos alunos

Os alunos foram bem participativos, aproveitaram o tempo a oportunidade
para jogar e entender o jogo. Embora o0 jogo tivesse uma competicdo na
acumulacdo de pontos, os alunos ajudavam uns aos outros, tornando uma
interacdo boa entre os alunos para defender pontos de vistas e aprender a ser

critico e confiante em si mesmo.

Figura 4 - Realizac¢&o do Jogo 2 Figura 5 - Realizag¢éo do Jogo 2

2
>\

Fonte FERNANDA, 2019 Fonte FERNANDA, 2019

Acdes nao efetivadas: Nao tiveram.

3.1.3 Aplicacdo de uma avaliacdo de aprendizagem aos alunos (Apéndice
C)

As situacBes que envolvam atividades com problemas matematicos
cumprem um importante papel no sentido de propiciar as oportunidades para as
criancas das series iniciais, interagirem com os diferentes significados das
operacOes, levando-as a reconhecer que um mesmo problema pode ser
resolvido por diferentes operac¢des, assim como uma mesma operacao pode
estar associada a diferentes problemas. Assim € importante fazer com que os
alunos construam e selecionem procedimentos adequados as resolucdes de
problemas apresentadas, aos numeros e as operacdes nela envolvidos e, para
iSSO € necessario que sejam estimuladas as habilidades de compreensédo dos

diferentes tipos de problemas.

De acordo com os PCN (1997) o primeiro ciclo das séries iniciais tem por

caracteristica a primeira aproximacao do aluno com as operagdes, dos numeros,
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das medidas, formas e espacos, simplesmente pelo estabelecimento de vinculos
com os conhecimentos com que ele chega a escola. O papel do professor é fazer
com ele adquira confianca em sua propria capacidade para aprender matematica

e explorar um bom repertério que Ihe permita avancar na sua formacédo de

conceitos.

Quadro 4: Acertos e erros da avaliagao de aprendizagem aos alunos.

Questdo | Qtde % Qtde | % erros Comentarios dos principais

1 aceros | A.ortos | €M0S erros cometidos

A 65 100% 0 0 N&o tiveram

B 65 100% 0 0 N&o tiveram

C 65 100% 0 0 N&o tiveram

D 65 100% 0 0 N&o tiveram

E 63 97% 2 3% Os erros desta questdo
foram por falta de atencéo
os alunos nao perceberam
que a questédo pedia uma
subtracdo, e fizeram uma
adicao.

F 64 98% 1 2% Nesta questdo o aluno ndo
organizou o0s valores
posicionais corretamente.

Fonte: FERNANDA (2019)

Quadro 5: Acertos e erros da avaliagao de aprendizagem aos alunos.

Questdo | Qtde % Qtde | % erros | Comentarios dos principais
2 acertos | _..ros | €1M0S erros cometidos
A 65 100% 0 0 N&o tiveram
B 65 100% 0 0 N&o tiveram
C 54 83% 11 17% | A maioria dos erros nesta
guestdao foi porque néo
deram preferéncia para a
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multiplicagdo dentro dos
parénteses.

53

81%

12 19%

Os erros nesta questao
foram por falta do passo a
passo, ndo deram a
preferéncia para 0s
parénteses primeiro, depois
colchetes.

Fonte: FERNANDA (2019)

Quadro 6: Acertos e erros da avaliagao de aprendizagem aos alunos.

Questao

otd

acerto

%acerto

Qtde erro

%erro

Comentéarios dos
erros

4

60

92,3%

5

7,7%

Os poucos alunos
que erraram foram
por falta de
interpretacao, e
acabaram fazendo a
soma ao invés da
subtracao.

57

87,7%

12,3%

Os erros desta
questdo também
foram por falta de
atencao, os alunos
utilizaram da
operacéao de adicéao,
ao invés da
multiplicacao.

59

90,8%

9,2%

Nesta questdo nao
finalizaram suas
respostas,
colocavam apenas o
namero dois e
esqueciam da
guantidade de casas
que tinham  os
nameros que a
guestao pedia.

Fonte: FERNANDA (2019)
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Tabela 1: Notas dos alunos com a avaliacdo de aprendizagem.

Notas Quantidade de alunos %
70-79 3 5%
8,0-8,9 4 6%
9,0-9,9 7 11%

10,0 51 78%

3.1. 4 Andlise dos resultados do questionério final

A avaliacdo de aprendizagem foi de grande incentivo para a estagiaria
saber o desenvolvimento de sua atividade, os jogos ludicos, para analisar se
houve ou ndo um bom aproveitamento por parte dos alunos. A primeira pergunta
do questionario de avaliagcdo das atividades dizia “O método utilizado pelo
estagiario ajudou para que vocé tivesse mais interesse nas aulas?”. A maioria
dos alunos responderam que sim, pelo fato das aulas terem sido diferente do
que os alunos estdo acostumados. A segunda pergunta dizia “Cite alguns
exemplos utilizados pelo estagiario que mostram onde a Matemética é usada no
cotidiano?”. Muitos alunos responderam os exemplos usados em sala de aula
pela estagiaria, quando comecam a se arrumar antes de meio dia para que
chegassem a tempo na escola; quando vdo no mercado. A terceira pergunta
dizia “Quais atividades vocé gostou mais de fazer? Por que?”. A maioria
respondeu que foram 0s jogos, por que 0s jogos 0s estimularam a aprender de
uma forma diferente. Na quarta pergunta dizia “O uso do jogo ludico ajudou na
facilitacdo do assunto?”. Muitos alunos disseram que ajudou muito a entender a
Matematica e a raciocinar mais as atividades. Nas demais perguntas, os alunos
afirmaram que o tempo foi suficiente para a absor¢cdo dos conteudos e
atividades, tornando as aulas mais comunicativas e gerando uma interagao com

os demais colegas.
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Grafico 1 - Nivel de satisfacao dos alunos
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Fonte: FERNANDA, 2019

O ato brincar deixa a crianca livre para criar, colocando entdo em acao
seus conhecimentos prévios, criando e testando as possibilidades para resolver
os desafios propostos. O jogo impulsiona esquemas mentais: organiza 0
pensamento, alcanca varias dimensdes da personalidade afetiva, social, motora
e cognitiva. Além disso, contribui para a formagcdo das atitudes sociais: o
respeito, a cooperacdo, a obediéncia as regras e a iniciativa pessoal e grupal.
De acordo com, Smole:

“Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e

uma certa alegria para o espago no qual normalmente entram apenas
o livro, o caderno e o lapis.” (SMOLE 2007, p. 10)

Os jogos sao estratégias metodolégicas que ndo servem somente para
“divertir” ou “quebrar a rotina” das aulas de matematica, mas permitir momentos
que gerem situacOes problemas que permitam o aluno construir significados
guanto a conceitos matematicos, estabelecendo rela¢des, formulando hipoteses,

analisando e discutindo para criar solugées.

O jogo reduz a consequéncia dos erros e dos fracassos do
jogador, permitindo que ele desenvolva iniciativa, autoconfianca e
autonomia. No fundo, o jogo é uma atividade séria que nao tem
consequéncia frustrantes para quem joga, no sentido de ver o erro
como algo definitivo ou insuperavel.” (SMOLE, 2007, p. 10)

Nesse sentido a utilizacdo de jogos e atividades ludicas, como ferramenta

de ensino e facilitadora da aprendizagem, pode contribuir para melhorar a pratica
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pedagogica do professor, despertando o interesse dos alunos pelas atividades
desenvolvidas na sala de aula e, na escola de modo geral.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho foi desenvolvido com o objetivo de buscar novas
metodologias para o ensino das quatro operagcdes basicas, apresentando os
jogos como ferramenta facilitadora para o ensino e aprendizagem de conteudos
matematicos. Para tal, foi implementado atividades em duas turmas de 6° ano
do Ensino Fundamental. No decorrer das aplicagbes das atividades foram
encontrados diversos obstaculos, porém houve os fatores positivos, os alunos
foram participativos e interagiram tanto entre si como com a estagiaria durante a

revisdo do conteudo e exercicios feitos em sala de aula.

Nas aulas em que foram apresentados jogos percebeu-se que este é um
importante recurso pedagdgico e pode ser utilizado na construcao e fixagdo de
conceitos, pois, com o0 uso de metodologias alternativas, como 0s jogos,
aumentam a participacdo dos alunos nas aulas e a aprendizagem se torna
significativa, contribuindo assim de forma consideravel para a assimilacdo dos
conteldos presentes no jogo, visto que os alunos constroem seu proprio

conhecimento.

A ludicidade é uma ferramenta muito importante para a formacdo das
criancas, pois através dela a crianca desenvolve seu saber, seu conhecimento e
sua compreensao de mundo. Os estudos oportunizados durante os encontros
foram muito relevantes para que o0s participantes percebessem a real
importancia do brincar e 0 quanto esse aspecto facilita o desenvolvimento

pessoal, social e cultural.

Proporcionar aos alunos momentos diferenciados para a construgcéo do
conhecimento deve fazer parte do dia a dia do professor, pois os alunos ndo
devem ser somente agentes passivos de aprendizagem e o professor um mero
transmissor de conhecimentos. Por isso, considerou-se que o0 uso de jogos como
ferramenta no ensino de matematica se apresenta como uma op¢ao para que 0
professor obtenha resultados mais expressivos Nno processo ensino e

aprendizagem.
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Apéndice A

Questionario Diagnostico
Série: Turma:

Aluno(a):

1. Efetue as somas e subtracoes:

a) 2154 + 125
b) 125487 + 698
c) 5487 — 25

d) 254 — 49

2. Efetue as multiplicacdo e divisao:

a)18x5
b) 132 x 8
c) 321 x 87
d)20:5
e)49:7

f72:8

3. Meu salario é de 1056 reais. Este més paguei 350 reais de energia, 323 reais
de supermercado e 98 reais paguei a minha internet. Quanto vai me sobrar
para gastar se ainda devo 43 reais para meu irmao?

4. No mar, o periodo entre uma seca e uma cheia & chamado de “MARE” e tem
um intervalo de 4 horas entre elas. Durante um dia, 24 horas, quantas
alteracdes da maré ocorrem?

5. Em uma cesta cabe 1 dizia de limées. Um carrinho de méo esté carregado
com 10 dessas cestas. Quantos limdes, no total, o carrinho de méo esta
carregado?
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Apéndice C.1

1° ATIVIDADE PROPOSTA
ASSUNTO: Adicao e subtracdo de numeros naturais

Objetivo: Resolver problemas trabalhando as propriedades das operacdes
Adicdo e Subtracao.

Recursos didaticos: Quadro, pincel e livro didatico.

Sequéncia Didatica: A adicao de numeros esta relacionada com algum conjunto
numérico. Em relagdo ao conjunto dos numeros naturais, a adicdo sempre sera
com numeros inteiros positivos. Representamos 0s numeros naturais da
seguinte forma: N={0, 1, 2, 3,4,5,6...}

A soma deve ser feita por meio dos valores posicionais dos algarismos de cada
ndmero, a comecar pelas unidades. Primeiro, somamos as unidades, depois, as

dezenas, em seguida, as centenas e, assim, prosseguimos até finalizar a adicéao.

Centena | Dezena | Unidade

1 4 5
2 2 3
3 6 8

Resultado

Logo, o resultado dessa soma é 368, pois esse numero é formado por trés

centenas, seis dezenas e oito unidades.

Caso especial de adicdo: O Unico caso especial da adicdo de numeros
inteiros maiores que zero é aquele em que o resultado da soma dos valores
posicionais € igual ou maior a dez. Observe um exemplo a seguir com essa
situacdo: Na adicdo 456 + 126, a soma dos algarismos das unidades sera: 6 + 6
=12, que € maior que dez. Assim, obtemos um numero formado por uma dezena
e duas unidades. Para resolver esse problema, basta deslocar essa dezena para
a coluna especifica das dezenas. Quando isso € feito, ela perde o zero, pois 0
gue vale para essas colunas é o valor posicional. Dessa forma, na coluna das

dezenas, um equivale a dez, dois, a 20, e assim por diante.
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A adicao do exemplo, portanto, serd: da soma 6 + 6 = 12, colocamos duas
unidades no resultado e somamos uma dezena a coluna das dezenas. Isso é

sinalizado da seguinte maneira:

456
+126
582

Propriedades da adigao:

Comutativa: na soma de dois numeros, tanto faz a ordem em que eles sdo
somados. Por exemplo: 10 + 20 = 20 + 10 = 30;

Associativa: na soma de trés numeros, podemos escolher a ordem de somas,
ou seja, podemos escolher quais numeros serdo somados primeiro e, depois,
somar o outro ao resultado obtido;

Elemento neutro: a soma de um nimero com o elemento neutro € o proprio
namero;

Exemplo — Joaquim foi ao shopping e comprou uma bermuda de R$ 143,00, um
boné de R$ 32,00 e um ténis de R$ 299,00. Quanto Joaquim gastou no total?

11
299
143
+32
474
Joaquim gastou R$ 474,00 em compras no shopping.

A subtracdo € uma das quatros operacbes fundamentais da aritmética.
Consiste em subtrair dois numeros tendo outro nimero como resultado. O sinal
indicativo da subtragéo é o “sinal de menos” (-). Os numeros antes do sinal de
igual sdo chamados de minuendo e subtraendo. O valor apés o sinal de igual é

chamado de diferenca ou resto. Exemplo: 4 -1=3

Para subtrairmos numeros naturais, que € um conjunto numeérico com
termos positivos, 0 primeiro termo (minuendo) sempre deve ser maior que 0
segundo (subtraendo). Vale destacar ainda que a subtracdo de um numero

natural sempre forma um ndamero natural.
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a — minuendo
-b — subtraendo
¢ — diferenca
Em que sempre: a = b (a maior ou igual a b)
Referéncia do livro: Bianchini, Edwaldo - Matematica Bianchini: 6° ano. Sdo
Paulo: Moderna, 2017.

SILVA, Luiz Paulo Moreira. "Adicao"; Brasil Escola. Disponivel em:
https://brasilescola.uol.com.br/matematica/adicao.htm. Acesso em 21 de agosto

de 2019.



41

Apéndice C.2

2° ATIVIDADE PROPOSTA
ASSUNTO: Multiplicacéo e divisdo de numeros naturais.

Objetivo: Desenvolver interpretacdo nas situagdes problemas aplicando as
propriedades a multiplicagéo e diviséo.

Recursos didaticos: Quadro, pincel e livro didatico.

Sequéncia didatica: A multiplicacado consiste em uma adicdo sucessivas de um
mesmo numero produzindo um resultado que chamamos de produto. O simbolo
da multiplicagcdo pode variar, no entanto tem o mesmo sentido: x ou . (ponto). Os
nameros antes do sinal de igual sédo os fatores e o valor apos o sinal de igual € o
produto. Vocé ja deve ter ouvido por ai que a ordem dos fatores ndo altera o

produto. Isso é verdade, veja:

Propriedades da multiplicac&o:

Comutatividade: A ordem dos fatores nao altera o valor do produto. Exemplos: 3
x5 =150u 5 x 3 = 15. Independente da forma que se faz a multiplicacdo dos
fatores, o resultado € o mesmo.

Associatividade: Quando multiplicamos trés fatores ndao importa se eles foram
agrupados ou ndo, o resultado € o mesmo. Exemplos: (3 x5)x2=300u 3x (5
x 2) = 30.

Distributividade: Quando multiplicamos um valor por uma soma, o resultado é
a soma do produto desse valor com as parcelas da soma. Exemplo: 3x (2 + 3) =
B3x2)+(3x3)=6+9=15.

Elemento neutro: Na multiplicacdo o nimero 1 € o elemento neutro, ou seja,
qualquer valor multiplicado por 1 é o préprio valor. Exemplo: 2 x 1 =2

Anulacao: O namero 0 (zero) anula qualquer produto. Exemplos: 2 x 3 x 6 x 0 =
Ooul0Ox0=0

A diviséo consiste em dividir dois numeros, o dividendo e o divisor, que produz

dois resultados chamados de quociente e resto. Seu simbolo € o “+” em outros
casos, “”. Adivisdo é o ato de dividir em partes iguais para todos. O numero que
esta sendo dividido em partes iguais € chamado de dividendo; o nimero que
indica em quantas vezes vamos dividir € chamado de divisor; o resultado é
chamado de quociente; o que sobra é chamado de resto. Exemplos: 15+2 =7

(sobra 1, portanto tem-se resto 1)

Propriedades da diviséo:
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Fechamento: é a propriedade que ndo é satisfeita pela divisdo, pois, por
exemplo, 1 dividido por 2 ndo pertence aos conjuntos dos niumeros naturais.

Associatividade: é a propriedade que ndo é satisfeita, pois (15 : 5) : 3 é diferente
de (3:5) :15, por exemplo.

Existéncia de elemento: neutro é a propriedade que nao € satisfeita, pois, por
exemplo, 2 dividido por 1 é 2, mas 1 dividido por 2 ndo pertence aos naturais.

Comutatividade: é a propriedade que ndo é satisfeita, pois, por exemplo, 2
dividido por 1 é diferente de 1 dividido por 2, o qual nem pertence aos naturais.
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Apéndice C.3

3° ATIVIDADE PROPOSTA
ASSUNTO: Expressdes numéricas.

Objetivo: Trabalhar e desenvolver a interagao das quatro operagoes.
Recursos didaticos: Quadro, pincel e livro didatico.

Sequéncia didatica: Nas expressdes numéricas em que nao ha parénteses, as
multiplicacbes e as divisbes devem ser feitas antes das adicoes e das
subtracoes.

Resolucdo de uma da expressao:

1) 6 +4x5=26

As expressfes com parénteses, colchetes e chaves, primeiro devem ser
efetuados os célculos que estdo entre parénteses; depois, 0s que estao entre
colchetes e, finalmente os que estao entre chaves.

2) (6+2)x3+5=29

Primeiro resolvemos a operacao dentro dos parénteses. Multiplicamos o
resultado dos parénteses por 3. E finalmente adicionamos o 5, obtendo o

resultado da expressao.
3) (4x7+12):(3x5+5)=2

Primeiro realizamos as operagfes dentro dos parénteses. No primeiro
paréntese fazemos 4 vezes o 7 e depois somamos 0 12, obtendo o total do
primeiro paréntese. No segundo parénteses fazemos a multiplicacdo de 3 por 5
e somamos o0 outro 5, obtendo o resultado do segundo parénteses. Por ultimo
dividimos o total obtido no primeiro paréntese pelo total obtido no segundo
parénteses. O resultado dessa divisdo sera a resposta da expressao.

4) 15+[(3x6-2)-(10-6:2)+1]= 25

5) 50-{40-3x[5-(10-7)]}= 16
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Apéndice C.4
Jogo 1: Ponto a Ponto
Este jogo € reproducao de José de Alcantara, com base na juncéo de dois
jogos: Fechando a caixa e Contig 60. O material do jogo € um tabuleiro (figura
4), trés dados e quarenta pecas, sendo de quatro cores diferentes, dez para cada

jogador.

Figura 6 - Modelo do Jogo Ponto a Ponto

Fonte: FERNANDA, 2019

A pontuacdo sera obtida a partir da colocacdo das pecas no tabuleiro.
Com o langamento de trés dados e com uso das operacgdes adigcédo, subtracao,
multiplicacdo e divisao, repetidas ou ndo, o jogador colocar4 uma peca de sua
cor no tabuleiro. Por exemplo: o jogador tira nos dados os nimeros 1, 2, e 4; ele
tem algumas opc¢des para marcar uma casa no tabuleiro, desde que ela ndo
esteja marcada. Uma das possibilidades é: (1+2) x 4 = 12 (5 pontos); outra forma
de calculo é: 1 + 2 + 4 =7 (4 pontos) e apresentando mais uma forma, temos: 4:
2 -1 =1 (3 pontos). Em cada uma das possibilidades, a pontuacgéo é diferente,
portanto, o jogador deve ter muita atengdo nos calculos, pois ha aqueles que

possibilitam uma pontuagdo maior.

A pontuagéo valida para cada casa marcada com as pecgas dos jogadores
esta descrita no tabuleiro, na forma de numeracdo romana. Toda casa do
tabuleiro tem uma marcacdo. Uma regra importante destaca que trés pecas da
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mesma cor, juntas, valem dois pontos extras; quatro pecas da mesma cor, juntas,
valem trés pontos extras; cinco pecas da mesma cor, juntas, valem quatro pontos

e assim sucessivamente.

No inicio do jogo a colocacdo das pecas sera mais facil, uma vez que a
maioria das casas estara desocupada, depois a marcacao se tornara mais dificil,
exigindo dos jogadores habilidade e rapidez nos céalculos. Caso os célculos
figuem demorados, os jogadores devem estipular um tempo para falar o nimero
marcado. Ha casos em que o jogador, em funcdo dos numeros obtidos nos
dados e dos calculos realizados, ficara impossibilitado de marcar a sua peca no
tabuleiro, passando sua vez para o préximo adverséario. Quando restar poucas
casas no tabuleiro, o jogo terminara assim mesmo. Vence o jogador que tiver a
maior pontuacao no final. Esse jogo é uma possibilidade para o trabalho com as
operacdes fundamentais, além de desenvolver a rapidez nos calculos por parte

dos discentes.
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Apéndice C.5
Jogo 2: Roda a Roda das quatro operacdes
Este jogo foi desenvolvido com base no jogo Roleta Numérica, um jogo
pedagdgico criado para trabalhar a soma com os alunos.

O material do jogo roda a roda das quatro operacdes é um tabuleiro (figura
5) o aluno ira girar o brinquedo no centro da roleta e ao parar, a seta indicara o
numeral e reescrever na ficha 1 (modelo das fichas 1, figura 8) que puxar com
umas das quatro operacdes, em seguida ira girar novamente e indicar um novo
numeral, apds obter os dois numeros, ira fazer a continha. Porém o tabuleiro
contém uma surpresa, com varias interrogacoes, caso a seta pare em cima dela,
o aluno devera puxar a ficha 2 (figura 9) que contera situacdes-problemas. Caso
ocorra no primeiro momento cair no numeral, € no segundo momento a

interrogacéo, o aluno podera optar pela situacdo-problema, ou questées simples.

Figura 7 - Modelo do Jogo 2

Fonte: FERNANDA, 2019



Figura 8: Modelo ficha 1

Fonte: FERNANDA, 2019

Figura 9 - Modelo da ficha 2

Fonte: FERNANDA, 2019
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Apéndice C
QUESTIONARIO DE AVALIAQAO DAS ATIVIDADES
Série: Turma:

Caro estudante, este questionario tem como objetivo avaliar as aulas
ministradas pelo estagiario, saber as dificuldades que vocé sentiu para
compreender o0s conteudos, para realizar as atividades solicitadas nha
aprendizagem de Matematica no Nivel Fundamental e os bons resultados no
processo prospero do assunto. Na sua colaboracdo, agradecemos desde ja.

1) O método utilizado pelo estagiario ajudou para que VvoOCcé tivesse mais
interesse nas aulas? ( ) Sim ( ) Nao
2) Cite alguns exemplos utilizados pelo estagiario que mostram onde a

Matematica é usada no cotidiano.

3) Quais atividades vocé mais gostou de fazer? Por qué?

4)O uso do jogo ludico ajudou na facilitagdo do assunto? Se sim, justifique.

5) O tempo foi suficiente para realizacdo das atividades? ( ) Sim ( ) Nao
6) As atividades permitiram a interacdo com os colegas? ( ) Sim ( ) Nao
7) Qual o seu nivel de satisfacdo em relacédo as atividades realizadas?

() satisfeito () insatisfeito () indiferente



Apéndice B

Avaliacdo de Aprendizagem
Série: Turma:

Aluno(a):

1. Efetue as seguintes adigoes.

a) 110 + 251.
b) 225 + 312.
c) 1.258 + 2.407.

d) 27 + 319 + 1.328.

2. Efetue as subtracdes abaixo.

a) 379 - 125.

b) 1.278 - 1.154.
c) 411 - 277.

d) 1.007 - 328.

3. Calcule as expressoes:

a) (3+4)x(9-8)
b) (20+8):(3+4)
c) (5+3x2)-1

d) 15+[5x(8-6: 2)]
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4. Telma comprou uma boneca, usando 50 reais. Se o troco foi 13 reais, quanto

custou a boneca?

5. Um bairro da cidade tem 17 ruas. Se cada rua tem 30 casas, qual o total de

casas deste bairro?
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ANEXO A

Figura 10 - Questionario Diagnostico
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ANEXO B

Figura 11 - Questionario de avaliacdo das atividades
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ANEXO C

Figura 11 - Avaliacéo de atividade



