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RESUMO

Este artigo foi desenvolvido mediante as pesquisas quantitativa e qualitativa aplicada em uma
escola da rede municipal de Recife com alunos do 3° ano do Ensino Fundamental. O objetivo da
pesquisa foi verificar como a vivéncia de um jogo matematico sendo utilizado como recurso de
didatico poderia auxiliar na aprendizagem dos alunos em relagdo ao contedo matematico das
Estruturas Aditivas com a operagdo de subtracdo. A metodologia da pesquisa foi organizada em
trés etapas. Primeiro, os alunos passaram por um pré-teste com questdes que abordam situagdes
problema de estruturas aditivas envolvendo a operacdo de subtracdo, com o objetivo de sondar
0s conhecimentos dos alunos sobre o contetdo. Posteriormente, vivenciaram um jogo
matematico que envolve a operacdo de subtracdo. E por fim, foi aplicado o pos-teste com
questdes do mesmo conteldo do pré-teste para analisar se os alunos avangaram ap6s a vivéncia
com o jogo. Apos analise dos dados coletados durante a pesquisa, foi possivel verificar que o
jogo trouxe para os alunos melhor habilidade com as situagdes problemas de subtragdo e o
raciocinio do calculo mental, representando uma positiva estratégia de ensino para pratica de
sala de aula e para o ensino da Matematica.
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INTRODUCAO

Visto que a matematica esta presente na vida do ser humano desde 0 momento
que nasce e segue presente em varios aspectos, pode-se entdo dizer que a matematica
estard sempre presente em nosso cotidiano. A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (LDB) indica o ensino de matematica na Educacdo Basica deve acontecer
relacionado com a realidade dos estudantes.

“8 1° Os curriculos a que se refere o caput devem abranger, obrigatoriamente, o estudo
da lingua portuguesa e da matematica, o conhecimento do mundo fisico e natural e da

realidade social e politica, especialmente do Brasil” (BRASIL, 1996, p. 57).
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E importante estimular nos estudantes o interesse pela Matematica, fazendo com

que eles a vejam como um conhecimento que faz parte de sua rotina e seja atrativa. E
fundamental desconstruir os muros existentes entre alguns alunos e essa disciplina,

sendo necessario comecar esse processo desde a alfabetizacdo matematica.

Entre 2005 e 2015, houve um aumento dos municipios com maiores
percentuais de estudantes com aprendizado adequado. Em 2005, 0,1% dos
municipios tinha mais de 75% dos estudantes aprendendo o minimo
adequado a etapa. Esse indice saltou para 8,4% em 2015. Em matematica,
também houve aumento. Em 2005, nenhum municipio tinha mais de 75% dos
estudantes com aprendizado adequado. Em 2015, eram 4,2%. (TOKARNIA,
2017, p. 1).

Dessa forma, acredita-se da necessidade de investimentos financeiro do governo
federal para programas de alfabetizacdo que explorem os diferentes recursos didaticos
para serem utilizados em sala de aula. Para Piaget (1973) o educador é fundamental no
processo de construcdo dos conhecimentos dos estudantes, agindo como mediador na
criacdo de formas de estimularem os alunos a participarem de ativamente das aulas no
intuito que eles desenvolvam as competéncias pretendidas. Tezani (2016, p. 4)

corrobora esta afirmacdo dizendo que

ao interferir na zona do desenvolvimento proximal, um educador estard
contribuindo para movimentar os processos de desenvolvimento das funcdes
mentais complexas da crianca. Nesta zona, a interferéncia é mais
transformadora.

Pesquisas recentes ainda revelam que adolescentes tem saido do ensino médio
sem 0 conhecimento esperado em relagdo aos conteldos dessa area de conhecimento,
porém, mesmo sendo um direito o ensino da Matematica na educacdo basica,

A aprendizagem em portugués e matematica dos Anos Finais do Ensino
Fundamental (EF11) estio estagnados e, no Ensino Médio, retrocederam. E o
que apontam novamente os dados do Sistema de Avaliagdo da Educacdo
Basica (Saeb) 2017, liberados hoje (30) pelo Ministério da Educacédo (MEC).
De acordo com os resultados, apenas os Anos Iniciais do Ensino
Fundamental (EFI) ttm o que comemorar e demonstram um crescimento
consistente nas duas areas de conhecimento, reforcando a tendéncia das
Gltimas edicGes da avaliacdo. (HONORATO, 2018 p. 1).

Ao comentar os resultados do Sistema de Avaliacdo da Educagdo Basica
(SAEB) no ano de 2017, Honorato (2018) fala sobre a constancia com que o ensino
fundamental tem progredido nas Ultimas avaliacGes e confirma a através dos resultados
obtidos que ainda sdo necessarias mudancas nas estruturas de ensino da Matemaética e

Lingua Portuguesa. Outro papel importante do educador é pesquisar meios e recursos

para intermediar o processo de aprendizagem dos seus alunos. Um dos recursos com




grande potencialidade e que possui uma versatilidade é o jogo. Esse recurso didatico

pode é meio muito interessante de trabalhar no ambiente escolar. Segundo Duarte
(2009, p.3) € possivel explorar

o respeito e empenho na atividade de jogo é inclusivamente, um exercicio de
cidadania porque também na sociedade em que vivemos, temos regras de
conduta e leis que se ndo as cumprirmos, teremos de ser responsabilizados
pelos nossos atos.

Froebel apud Santos e Jesus (2016, p. 9) falam sobre a importancia da vivéncia
do jogo na infancia e “elege o jogo o seu grande instrumento que, juntamente com 0s
brinquedos faria a mediacdo para 0 autoconhecimento através do exercicio da
exteriorizacdo da esséncia divina de cada crianga. ”

Neste trabalho o objetivo € analisar como a utilizacdo do jogo como recurso
didatico pode influenciar na aprendizagem de alunos do 3° ano do Ensino Fundamental
em relacdo as estruturas aditivas com a operagdo de subtragdo. Tendo como objetivo
especifico compreender como a vivéncia de jogo matematico em uma turma do 3° do
Ensino Fundamental contribui para o desenvolvimento dos conceitos sobre as estruturas
aditivas. Para isso, foi utilizada a Teoria dos Campos Conceituais de Vergnaud (1990) e

sua classificacdo sobre os tipos de problemas envolvidos nas estruturas aditivas.

METODOLOGIA

Este trabalho utilizou a pesquisa do tipo qualitativa e quantitativa, para
compreender como 0 jogo utilizado como recuso didatico pode contribuir para o
desenvolvimento dos alunos na compreensdo das situagfes problemas envolvendo a
operacéo de subtracao.

A pesquisa qualitativa de acordo com Proetti (2018, p. 4),

nos permite a busca, analise, interpretacdo e entendimento dos fatos e
acontecimentos que, em alguns casos, poderdo ser observados, definidos,
manipulados, experimentados, controlados, recompostos e entendidos.

Além de que, ainda de acordo com o autor, as pesquisas qualitativas e quantitativas
contribuem para o desenvolvimento da ciéncia e 0 aumento do saber do homem.

O grupo no qual foi realizada a pesquisa foram os alunos do 3° ano do Ensino
Fundamental da rede de Camaragibe, participaram os 14 alunos da turma.

Esta pesquisa foi organizada em trés etapas. A primeira etapa foi aplicacdo de

um pré-teste com 5 situacBes problemas de estruturas aditivas envolvendo a operacgao de




subtracdo. Sendo duas questdes do tipo comparagdo e trés do tipo transformacdo. A

seguir no quadro 1 sdo apresentadas as situaces problemas do pré-teste.

Quadro 1. Questdes do pré-teste.

Situacgdes problemas Tipos de situagdes problemas

1- Havia 25 biscoitos no pacote, Carla | Transformacéo

comeu 13 biscoitos. Quantos sobraram?

2- Rafael tem 16 anos e seu irmdo Bruno | Comparacao
tem 12 anos. Quantos anos Rafael € mais

velho que seu irmao?

3- Jodo vendeu 33 picolés e Antbnio | Comparacao
vendeu 15 a menos que Jodo. Quantos

picolés Antonio vendeu?

4- De uma caixa de 25 lapis, Leticia | Transformacao
perdeu 11 lapis. Quantos lapis sobraram

na caixa?

5- André tinha 18 tampinhas, ganhou | Transformacéo

mais 7 e deu 12 ao seu primo. Com

quantas tampinhas André ficou?

Fonte: Proprios autores.

Para a segunda etapa da pesquisa utilizou-se o jogo “cubra a diferenga” que faz
parte do caderno de jogos do Pacto Nacional de Alfabetizacdo na Idade Certa — PNAIC
(2014). O jogo tem como objetivo identificar as quantidades, realizar contagem,
perceber diferenca entre quantidades e o céalculo mental de subtracdes. No jogo cada
aluno recebe uma cartela com com numeros de 0 a 5 e seis cartdes, com a respectiva cor
de sua cartela. Participam de 2 a 4 jogadores, para iniciar o jogo, defini no sorteio a
ordem de cada jogador. O primeiro aluno joga os dois dados e o jogador deve calcular a
diferenca entre os nimeros dos dois dados, cobrindo na cartela o resultado encontrado.
Caso o célculo apresente um nimero ja coberto pelo cartdo, o jogador devera passar a
vez. Ganha o jogo aquele que primeiro cobrir todos os nimeros.

Para a segunda etapa da pesquisa utilizou-se o jogo “cubra a diferen¢a” que faz

parte do caderno de jogos do Pacto Nacional de Alfabetizacdo na Idade Certa — PNAIC




(2014). O jogo tem como objetivo identificar as quantidades, realizar contagem,

perceber diferenca entre quantidades e o calculo mental de subtragdes.

Apos a vivéncia do jogo, os 14 estudantes passaram pela aplicacdo pos-teste, que
também era composto por cinco situaces problemas de estruturas aditavas envolvendo
a operacdo de subtracédo. Essa etapa teve como objetivo analisar o desenvolvimento dos
alunos apos a vivéncia do jogo comparando com os resultados do pré-teste com o p0s-

teste.

REFERENCIAL TEORICO

Todos os alunos, dentro de si, tém algum tipo de conhecimento, justifica isso, 0
PCPE (PERNAMBUCO, 2012, p. 77) “sdo as situagdes trazidas de seu convivio social
que deverdo servir de ponto de partida para o trabalho com tais operagdes”. Ao falar
sobre as estruturas aditivas é imprescindivel compreender a Teoria dos Campos
Conceituais de Vergnaud (1990). A Teoria dos Campos Conceituais, segundo Vergnaud
(1990, p. 1) é “uma teoria psicologica do conceito, ou melhor, da conceitualizagdo do
real que permite situar e estudar as filiacdes e rupturas entre 3 conhecimentos, do ponto
de vista do seu contetdo conceitual”.

Dentro da Teoria dos Campos Conceituais € discutido por Vergnaud (1990, p. 9)
as estruturas aditivas e as estruturas multiplicativas. De acordo com o autor as estruturas
aditivas € “o conjunto das situagdes, cujo tratamento implica uma ou varias adi¢cdes ou
subtragbes ou uma combinacdo destas operacBes, e também como 0 conjunto dos
conceitos, teoremas e representacdes simbolicas que permitem analisar tais situacdes
como tarefas matematicas”, desse modo forma, ¢ possivel entender que as atividades
matematicas precisam explorar os diferentes tipos e significados das estruturas aditivas.

De acordo com Vergnaud (1990) as estruturas aditivas foram classificadas em
trés tipos. Em primeiro lugar, encontra-se o tipo composicao, na perspectiva de Magina
(2001, p. 69) “podemos dizer que os problemas de composi¢do sdo os mais simples”,
pois séo problemas que se tém duas partes que se agregam para achar o resultado final.
A segunda sdo os problemas de comparagdo que trazem situagbes em que se tem um
referente, um referido e uma combinacéo entre essas duas partes. A Ultima classificacdo

sdo as situacdes de transformacéo, que consistem em relacionar o estado inicial com um

estado final através de uma transformac&o, sendo de perda ou ganho.




O Programa Curricular de Pernambuco - PCPE (PERNAMBUCO, 2012, p. 77),

orienta o trabalho com as operacGes de adicdo e subtracdo explorando os diferentes

tipos e significados.

Para a adicdo e a subtracdo devem ser propostas, aos estudantes, atividades
que levem a compreensdo de: a) acOes de juntar, separar e tirar; b)
transformagdes de quantidades, com aumento ou diminuicdo; c) comparagéo
de duas quantidades.

Na perspectiva do PCPE (PERNAMBUCO, 2012), esse tipo de atividade colabora para
que os alunos aos poucos irdo conhecam os diferentes problemas envolvendo a adicao e
subtracdo. Também, de acordo com o PCPE, esses exercicios tem a intencdo de explorar
situacOes de operacdes fundamentais partindo do convivio social dos alunos.

De acordo com Borin (1996), um dos motivos para a introducdo de jogos nas
aulas de Matematica ¢ a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de
nossos alunos que temem a Matemética e sentem-se incapacitados para aprendé-la,
desse modo o0s jogos podem ser empregados para construir e auxiliar no
desenvolvimento de conceitos, bem como aprofundar os conteudos ja trabalhados.
Como afirma Ramos (2017, p. 15) “O professor tem um papel determinante na mudanca
e na inovagdo do processo educativo”, por conta disso os docentes devem ter bastante
diligéncia na hora de escolher ou elaborar os jogos para levar o estudante a adquirir

conceitos matematicos de relevancia.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A seguinte pesquisa foi dividida em trés etapas sendo: pré-teste, vivéncia do jogo
e pls-teste. A primeira etapa se deu com a aplicacdo de um pré-teste diagnostico, que
tinha como objetivo principal analisar os conhecimentos prévios dos alunos em relagdo
a situacdes problemas de estruturas aditivas com a operacao de subtracéo.

A aplicacdo do pré-teste foi realizada na sala de aula dos alunos. Durante esse
momento foi entregue o teste e solicitado que cada aluno fizesse individualmente.
Porém, nas questdes de numero 3 e 5 muitos dos alunos perguntaram na hora como
deveria ser feito. Nesse instante foi dito aos estudantes que fizessem como eles achavam
que deveria responder. Alguns alunos apresentaram como estratégia de resolucdo a
utilizagdo desenhos de palitinhos no lugar do algoritmo formal da subtrag&o. O gréfico a

seguir traz os resultados da aplicacdo do pré-teste.




Grafico 1. Resultado pré-teste
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Fonte: Préprios autores.

O gréfico 1 nos mostra que as questdes de nimero 1 e 4 foram as que obtiveram
0s maiores numeros de acertos. Isso se deu pelo motivo de que as seguintes questfes
foram elaboradas baseadas no formato da transformacao, de maneira que o valor inicial
é informado da mesma maneira que o valor que foi retirado é exposto na questéo,
solicitando como resultado o valor final. Esse dado converge com a pesquisa de Magina
(2001), no momento em que a autora alega que a situacdo mais simples é quando o
estado inicial e a transformacao sdo conhecidos e pede-se o estado final.

E importante perceber que o a questio 5, que é também do tipo transformagc&o,
teve uma quantidade insatisfatoria de acertos. Isso ocorreu pelo fato de o problema
envolver duas operaces distintas para a sua resolucéo, uma operacdo de adicdo e depois
uma operacédo de subtracdo. Porém, os estudantes, em sua maioria, entenderam como se
fosse uma Unica operacgdo e subtrairam todos os numeros.

A questdo de numero 3, de comparacdo, também ndo apresentou quantitativo de
acertos grande, isso ocorreu pelo fato da operacao apresentar apenas o valor de um a das
partes e sua relacdo, sendo assim uma forma de problema mais complexo como afirma
Magina (2001). Outro ponto importante dessa questdo, € que na operacao de subtracdo
utilizada, solicitava um célculo com reserva e a turma ainda ndo dominava esse tipo de
calculo, por esse motivo tentaram outro tipo de estratégia como o uso dos palitinhos.

Para a segunda etapa da pesquisa foi vivenciado em sala de aula o jogo “cubra a

diferenga” sugerido no caderno de jogos do Pacto Nacional de Alfabetizagdo na Idade




Certa — PNAIC (2014). O objetivo do jogo é identificar as quantidades, realizar

contagem, perceber diferenca entre quantidade e o calculo mental de subtragdes.
No jogo cada aluno recebe uma cartela com numeros de 0 a 5 e seis cartGes, com
a respectiva cor de sua cartela. Participam de 2 a 4 jogadores, para iniciar o jogo, define
no sorteio a ordem de cada jogador. O primeiro aluno joga os dois dados e o jogador
deve calcular a diferenca entre os nimeros dos dois dados, cobrindo na cartela o
resultado encontrado. Caso o célculo apresente um numero ja coberto pelo cartdo, o
jogador devera passar a vez. Ganha o jogo aquele que primeiro cobrir todos os nimeros.
Durante a aplicacdo do jogo percebe-se grande interesse dos alunos presentes,
todos ficaram entusiasmados com a aula sendo executada de uma maneira diferente,
dindmica e movimentada. Nenhum dos alunos precisou do auxilio do lapis e do papel
para realizar os célculos solicitados no momento do jogo. Também, a maioria das
criancas utilizaram o célculo mental para chegar as respostas, porém, alguns ainda
recorreram a utilizacdo da conta nos dedos. Na tabela 1 é apresentada o comparativo do
pré-teste em relagdo as situacGes problemas do pos-teste, com vivéncia do jogo nesse
intervalo de um teste para o outro.

Tabela 1. Resultados Pré-teste e PGs-teste.

Tipos de problemas Pré-teste Pds-teste

1- Transformacgéo 14 Acertos 14 Acertos

2- Comparacao 13 Acertos/1 Erro 14 Acertos

3- Comparacao 4 Acertos/9 Erros 9 Acertos/5 Erros
4- Transformacéo 14 Acertos 14 Acertos

5- Transformacéo 5 Acertos/8 Erros 6 Acertos/7 Erros

Fonte: Proprios autores.

Percebe-se entdo, que houve um maior desenvolvimento nos resultados do pds-
teste comparado aos do pré-teste. As questdes do tipo comparacdo apresentarem um
maior aumento de acertos comparado as do tipo transformacéo. Isso ocorreu devido a
vivéncia do jogo em sala de aula. Muitos alunos relataram que ficou mais facil
compreender as situa¢fes problemas do tipo comparacdo depois do jogo, pois Varias
vezes durante as jogadas foi necessario pensar em quanto faltava de um ndmero para o
outro do que transformar uma situacao ja existente.

Apesar das questdes de transformacdo apresentarem um nimero menor de acertos

do pré-teste para 0 pos-teste, € importante salientar que as questdes de nimero 1 e 4, de




transformagdo apresentaram 100% de acerto. Porém, a questdo 5, também do tipo

transformacédo ndo obteve 0 mesmo resultado. Isso ocorreu devido a situagdo problema
abordar a combinacédo das duas operacOes da estrutura aditiva, as operagdes de adi¢do e
subtracdo. Esse dado é importante, pois é um indicativo que esses alunos ainda precisam
explorar mais situacoes problemas com essa estrutura. De acordo com Ramos (2017, p.
13)

No cotidiano das salas de aula é possivel perceber nos alunos certa
dificuldade na aprendizagem, quando este, esta relacionado com conceitos
matematicos. Perante tal situacdo deve-se construir estratégicas matematicas
que facilitem a aprendizagem do alunado na tentativa de sanar as davidas que
cercam tal problematica, no contexto da reflexdo sobre o processo de ensino
aprendizagem, atento tanto as caracteristicas do aluno quanto as
caracteristicas do professor, j& que ambos sdo “pecas-chave" para
compreender o contexto da aprendizagem escolar.

A partir disso, pode-se interligar essa assertiva segundo o que nos diz Lacerda
(2012) que a questdo nao é ensinar como o aluno devera agir, mas, por meio dos jogos e
brincadeiras apresentar um novo modo para crianga desenvolver a sua imaginagdo e
raciocinio l6gico identificando as suas inteligéncias multiplas e diversificadas maneiras
de pensar, no decorrer do processo de ensino-aprendizagem. Percebe-se entdo, que o
trabalho realizado em classe com o jogo proporcionou para os alunos ndo s6 a melhoria
na quantidade de acertos, mas também, o avanco nas questfes que exploram o
raciocinio com o célculo mental, apresentando mais agilidade e rapidez na resolucdo das

questdes propostas.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da vivéncia das etapas desta pesquisa, pode-se concluir que o jogo
sendo utilizado como recurso didatico, pode ser um instrumento importante para pratica
docente. Também, na area de conhecimento da Matematica, ele pode ser explorado para
trabalhar os contetidos de uma forma mais ludica e interessante.

Destaca-se também, que o jogo permite que o docente possa realizar
observacgdes comportamentais e do desenvolvimento cognitivo dos seus alunos. E partir
desses momentos, podem ser feitas avaliacbes sobre as aprendizagens e possiveis

dificuldades especificas de cada aluno. Por isso é necessario que novas pesquisas e

estudos acerca da relevancia da utilizacdo do jogo como recurso didatico sejam
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realizados, ndo s6 nos anos iniciais do Ensino Fundamental, como também, explorar

outros contedldos matematicos.
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