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RESUMO

Este trabalho traz apontamentos de algumas das causas das dificuldades de aprendizagem
matematica no Ensino Fundamental. E também sobre o uso de jogos como proposta
metodoldgica para o ensino da matematica. A questdo problema foi expressa no sentido de
saber quais sdo as contribuicbes do Tabmatic para aprendizagem das quatro operacdes
bésicas. O objetivo principal foi testar em sala de aula as potencialidades didaticas do mesmo,
e identificar como os alunos efetuaram as operacGes diante da manipulacdo do jogo. A
aplicacdo desse jogo se deu na forma de oficina na Escola Estadual Professor Alfredo Nasser
localizada em Araguaina — TO (Brasil), com alunos do oitavo ano do Ensino Fundamental.
Foi observado durante a aplicacdo da oficina que os alunos sentem-se motivados a estudarem
matematica quando a dindmica da aula envolve o lddico. Verificou-se que uma parte dos
alunos ndo dominavam as operacfes basicas, e a operacdo que apresentou maior dificuldade
foi a divisdo. It was verified that a part of the students did not dominate the basic operations,
and the operation that presented greater difficulty was the division.

Palavras-chave: Jogos. Dificuldades de Aprendizagem. Operages aritméticas basicas.
PIBID.



ABSTRACT

This work presents notes of some of the causes of the difficulties of mathematical learning in
Elementary School. And also on the use of games as a methodological proposal for the
teaching of mathematics. The problem question was expressed in the sense of knowing what
are the Tabmatic's contributions to learning the four basic operations. The main objective was
to test in the classroom the didactic potentialities of the same, and to identify how the students
carried out the operations before the manipulation of the game. The application of this game
took place in the form of a workshop at the State School Professor Alfredo Nasser located in
Araguaina - TO (Brazil), with eighth grade students from elementary school. It was observed
during the application of the workshop that students feel motivated to study mathematics
when the dynamics of the class involves the playful.

Keywords: Games. Learning difficulties. Basic arithmetic operations. PIBID
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho se direciona para o problema do ensino da Matematica no Ensino
Fundamental. O foco do estudo sdo as possibilidades didaticas do uso dos jogos,
particularmente do jogo Tabmatic que foi concebido por mim em 2012 com 0 mesmo
orientador dessa investigacdo, para auxiliar o professor no ensino das quatro operacoes
aritméticas basicas. Quanto ao aspecto tedrico busquei fundamentagdo em autores que
estudam sobre o tema e também nos PCN’s — Pardmetros Curriculares Nacionais que
explicam a importancia do uso dos jogos para auxiliar no ensino da Matematica. Apo6s 0
estudo teorico foi aplicado o jogo Tabmatic na Escola Estadual Professor Alfredo Nasser, que
fica situada na cidade de Araguaina - TO, para que se pudesse testar as potencialidades do
jogo como recurso metodoldgico para o ensino das quatro operacgdes.

O interesse pelo tema surgiu no periodo que participei do projeto PIBID - Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia - da Universidade Federal do Tocantins como
bolsista e aumentou apds as observacOes feitas durante os estagios supervisionados,
disciplinas que sdo obrigatérias do Curso de Licenciatura em Matemética da mesma
universidade. Durante esses dois periodos, o de estadgio e 0 tempo que estive vinculada ao
PIBID, percebi algumas dificuldades dos alunos com relacdo a manipulacdo das operacGes
matematicas basicas: a soma, a subtracdo, a multiplicacdo e a divisdo, com isso senti o desejo
de pesquisar as possiveis causas dessas dificuldades de aprendizagem e propor uma estratégia
de ensino para auxiliar a compreensao e o aprendizado das quatro operacGes. Foi entdo que
surgiu o Tabmatic, um jogo de tabuleiro que foi desenvolvido com o objetivo de auxiliar o
aluno no aprendizado das quatro operacoes.

No entanto, mesmo uma proposta bem objetivada, precisa de indicadores que
permitam-lhe validar a sua natureza. Nesse sentido, pensando na possibilidade de ampliar o
trabalho iniciado com a criacdo do jogo Tabmatic percebo que se faz necessario o
desenvolvimento de acdes para verificar, ou mesmo, conhecer a sua dimenséo contributiva
para a aprendizagem. O que permite-me fazer o seguinte questionamento direcionador dessa

investigacéo:

Quais as contribuicbes do Tabmatic para a aprendizagem das quatro operagdes

béasicas?
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Em correlacéo direta com a problematizagéo elencada, é importante estabelecer alguns
objetivos, assim o0s mesmos, além de guardarem vinculos com a nossa questdo
problematizadora também permitiram aprofundamento. Nessa direcéo, os objetivos podem ser
eXpressos nos seguintes termos:

a) Verificar as potencialidades didaticas do Tabmatic;

b) Identificar como os alunos efetuam operac6es basicas durante a realizacao do jogo.

Para dar prosseguimento a presente investigacdo, em sintonia com 0s objetivos
apontados e a questdo diretriz é importante a apresentacdo dos procedimentos metodolédgicos
que foram adotados. Em linhas gerais, posso dizer que essa pesquisa persegue orientacoes
advindas da pesquisa qualitativa, uma vez que, para atender o seu objeto de investigacao
utiliza-se de mais de uma forma para obtencdo e producdo de dados. Particularmente
considera-se a utilizacdo da pesquisa bibliografica, que conforme Gil (2002, p. 44), “é
desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e
artigos cientificos”.

Por outro lado, considera-se igualmente importante para atender os objetivos desse
estudo, a necessidade de uma abordagem do tipo participante. O cuidado aqui deve-se ao fato
de que “Nao existe na realidade um modelo Unico ou uma metodologia cientifica propria a
todas as abordagens da pesquisa participante”. (BRANDAO; BORGES, 2007, p. 53). No caso
da singularidade desse estudo, a natureza participante sera definida por meio da realizacdo de
uma oficina pedagdgica com alunos do oitavo ano da Escola Estadual Professor Alfredo
Nasser, situado no municipio de Araguaina —TO.

O viés participante que demanda essa investigacdo tem haver com uma situagdo
especifica do cotidiano social da escola no que diz respeito as proprias dificuldades de
aprendizagem por uma parcela consideravel de alunos da Educacdo Bésica. Com isso, 0s
objetivos da pesquisa alinhados com a questdo diretriz requerem para um possivel inventario
de contribui¢cbes do Tabmatic e suas possibilidades didaticas, o que obviamente implica na
utilizacdo do jogo de forma contextualizada no ambito de uma escola de Educagdo Basica,
pois para Branddo e Borges temos que a:

[...] pesquisa participante deve estar situado em uma perspectiva da realidade social,
tomada como uma totalidade em sua estrutura e em sua dindmica. Mesmo que a
acdo de pesquisa e as a¢les sociais associadas a ela sejam bem locais e bem parciais,
incidindo sobre apenas um aspecto de toda uma vida social, nunca se deve perder de

vista as integraces e interagdes que compdem o todo das estruturas e das dinamicas
desta mesma vida social”. (BRANDAQ; BORGES, 2007, p. 54).
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Concomitantemente a realizacdo de uma oficina pedagogica com alunos da Educacao
Bésica para produgdo de dados para a investigacdo, estarei realizando registros pessoais na
forma de imagens de situacdes didaticas, bem como anotacdes de campo, pois penso que 0s
mesmos poderdo ser Uteis para a discussdo e analises dos dados obtidos.

Em termos estruturais esse trabalho foi organizado em cinco capitulos. O primeiro
denominado Introducdo, caracteriza-se pela apresentacdo da tematica por meio da questdo
diretriz, objetivos e metodologia que foram estabelecidos para conducédo da pesquisa.

O segundo capitulo esta organizado em duas se¢Ges. Na primeira, procuro inventariar
informacgdes de como deve ocorrer o ensino das quatro operagdes nas escolas publicas
brasileiras, para isso, tomei como referéncia o Ensino Fundamental através de um estudo nos
PCN’S — Parametros Curriculares Nacionais — de 1997 (1° e 2° ciclo do Ensino Fundamental)
e 1998 (3° e 4° ciclo do Ensino Fundamental). Por sua vez, na segunda se¢do do capitulo dois,
faco uma abordagem das principais causas da dificuldade de aprendizagem em matematica.

No terceiro capitulo, apresentarei o jogo Tabmatic e suas regras.

O quarto capitulo é dedicado a realizacdo de uma experiéncia da aplicacdo do jogo e a
andlise dos resultados.

Por fim, no quinto capitulo, apresentarei minhas consideracdes finais a partir das

informagdes produzidas no decorrer desse estudo.
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2 FUNDAMENTOS TEORICOS

2.1 O ENSINO DAS QUATRO OPERACOES NAS ESCOLAS PUBLICAS BRASILEIRAS
NOS ENSINO FUNDAMENTAL

Neste capitulo buscarei identificar os apontamentos dos documentos oficiais para o
ensino das quatro operacdes. Para tratar desse assunto usarei como referencial os PCN’s —
Pardmetros Curriculares Nacionais - de 1997 que tratam do ensino da matematica nos 1° e 2°
ciclos (Anos Iniciais 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental) e também os PCN’s de 1998 que
tratam do 3° e 4° ciclo (Anos Finais 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental).

As criangas entram em contato com a matematica antes mesmo de irem a escola, esse
conhecimento se d de maneira informal, elas comegam a ter nogdo de nimero, por exemplo,
quando observam embalagens de alimentos usadas no cotidiano. A matematica pode estar
presente também nas brincadeiras, em uma corrida, por exemplo, antes da largada inicia-se

uma contagem para dar inicio a corrida.

A Matemética comporta um amplo campo de relagBes, regularidades e coeréncias que
despertam a curiosidade e instigam a capacidade de generalizar, projetar, prever e
abstrair, favorecendo a estruturacdo do pensamento e o desenvolvimento do raciocinio
I6gico. Faz parte da vida de todas as pessoas nas experiéncias mais simples como
contar, comparar e operar sobre quantidades (BRASIL, 1997, p. 24-25).

O ensino das quatro opera¢fes comecga nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Ja

nos primeiros anos o aluno ¢ estimulado a conhecer as opera¢Ges matematicas, de acordo com
0s PCN:

No primeiro ciclo, serdo explorados alguns dos significados das opera¢des, colocando-
se em destaque a adicdo e a subtracdo, em fungdo das caracteristicas da situacdo. Ao
longo desse trabalho, os alunos constroem os fatos basicos das operagdes (calculos
com dois termos, ambos menores do que dez), constituindo um repertério que da
suporte ao calculo mental e escrito. (BRASIL, 1997, p. 49)

Com o passar dos anos o aluno vai aperfeicoando e aprofundando os conhecimentos
matematicos. No final do segundo ciclo os alunos deveram ser capazes de dominar as quatro

operacdes fundamentais (soma, subtragdo, multiplicacdo e divisdo) tanto no campo dos

ndmeros naturais como nos racionais.

No segundo ciclo, os alunos ampliam conceitos ja trabalhados no ciclo anterior (como
o de nimero natural, adicdo, medida, etc.), estabelecem relagdes que os aproximam de
novos conceitos (como o de ndmero racional, por exemplo), aperfeicoam
procedimentos conhecidos (contagem, mediges) e constroem novos (calculos
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envolvendo proporcionalidade, por exemplo). Se no primeiro ciclo o trabalho do

professor centra-se na analise das hipoteses. (BRASIL, 1997, p. 57).
No 3° ciclo (6° e 7° ano) o aluno j& serd capaz de analisar e resolver situacdes
problemas que envolvam calculos aritméticos mais elaborados que no ciclo anterior, por
exemplo, calculos que tenham em seu resultado valores aproximados ou exatos

compreendidos de forma mental ou escrita. Como podemos confirmar através dos PCN’s

Neste ciclo, os alunos devem ser estimulados a aperfeicoar seus procedimentos de
calculo aritmético, seja ele exato ou aproximado, mental ou escrito, desenvolvido a
partir de procedimentos ndo-convencionais ou convencionais, com ou sem uso de
calculadoras. (BRASIL 1998, p. 67)

No 4° e ultimo ciclo do ensino fundamental o aluno devera ter o total dominio
aritmético sobre todas as configuracbes de nimero (natural, inteiro, racional e irracional).

Para alcancar esse objetivo os PCN (1997) recomendam Varios recursos para ensinar a
matematica em sala de aula, que sdo elas: resolugdo de problemas, historia da matematica,
tecnologia da informacdo e jogos. Neste trabalho tratarei apenas sobre o recurso dos jogos. Os
jogos sdo recursos utilizados no ensino das quatro operacdes nas escolas, uma vez que “o jogo
é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicoldgicos basicos; supde um
“fazer sem obrigacdo externa e imposta”, embora demande exigéncias, normas e controle.”

(BRASIL, 1997, p. 35).

2.2 DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM E O USO DE JOGOS PARA O ENSINO DA
MATEMATICA

Nesta secdo para discutir sobre as dificuldades de aprendizagem matematica farei um
estudo a partir de alguns autores que pesquisam este tema. E trarei algumas consideracdes
sobre 0 uso de jogos como recurso metodologico para o ensino da matematica.

Nas décadas de 40 e 50 o ensino se dava através da memorizagdo e ou mecanizagdo. A
partir desse periodo o ensino da matematica vem se modernizando, porém, a matematica tem
sido uma das disciplinas com maior indice de reprovacao dos alunos. Os motivos para esses
altos indices de reprovacdes sdo variados, para Silva (2008, p. 2) alguns destes seriam: “Pré-
conceito de que a matematica é dificil, formacdo inadequada dos professores, uso da
metodologia tradicional, pouco incentivo a utilizacdo de novos recursos pedagogicos, falta de

contextualizacgdo e dificuldades no uso da linguagem matematica”.
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Das disciplinas estudadas nas escolas, a matematica é a mais temida pelos alunos, esta
sempre foi considerada como dificil. Muitos alunos também declaram que ndo gostam da

matematica por isso tem dificuldade em aprender. Segundo Roméo (2013)

A dificuldade do ensino e aprendizagem da Matematica, notadamente na educagdo
basica, vem tornando-se evidente, através do fracasso escolar de milhares de
estudantes. Isto também se reflete no crescente desinteresse, e até em alguns casos,
fobia pelo estudo da Matematica. (ROMAO, 2013, p. 17)
Para Almeida (2006) existem fatores mentais, psicoldgicos e pedagogicos que podem
contribuir para as dificuldades de aprendizagem da matematica. Paralelamente Zatti,

Agranionih, Enricone (2010), compilam informacdes em outros autores para concluir que:

[...] sdo varios os motivos relacionados com as dificuldades para aprender essa
matéria escolar, dentre eles: “[...] auséncia de fundamentos matematicos, falta de
aptiddo, problemas emocionais, ensino inapropriado, inteligéncia geral, capacidades
especiais, facilitagdo verbal e/ou variaveis psiconeurologicas” (FONSECA 1995, p.
217). J& para Riviere (1995, p. 145), uma das causas que tornam a Matemaética dificil
para um numero tdo grande de criangas pode consistir no fato de que ela “T...]
implica um alto grau de integragdo de habilidades cognitivas que néo sdo especificas
da matematica, mas intervém em sua aprendizagem”. (ZATTI; AGRANIONIH;
ENRICONE, 2010, p.116-117).

Neste trabalho discutirei apenas as questdes pedagdgicas que favorecem a dificuldade
de aprendizagem.

Em muitos casos o aluno tem dificuldade em aprender matematica devido a forma
rigida de ensinar do professor. Em observaces feitas em sala de aula percebi também muitos
fatores, por parte dos alunos, que contribuem para a dificuldade de aprendizagem, elencarei
alguns deles:

v' Distracao com celular;
v Conversas paralelas entre colegas;
v' Falta de atencdo durante a explicacdo do professor.

Afinal onde esta o problema? Na metodologia do professor? Na falta de motivagdo dos
alunos? Nas propostas curriculares? O que pode ser feito para que esse cenario seja
modificado?

Na tentativa de esclarecer esses questionamentos comecarei analisando as
metodologias utilizadas. Embora o ensino tenha tido muitas inovag¢fes nos ultimos tempos,
algumas metodologias utilizadas para o ensino da matematica ainda estéo presas ao sistema de

repeticdo e querem “fixar” conceitos nos alunos, ndo permitindo que o mesmo desenvolva ou

construa seus proprios conceitos a respeito da matematica. Na compreensédo de Carvalho
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(...) considera-se a matematica como uma &rea do conhecimento pronta, acabada,
perfeita, pertencente apenas ao mundo das ideias e cuja estrutura de sistematizacéo
serve de modelo para outras ciéncias. A consequéncia dessa visdo em sala de aula é a
imposicdo autoritaria do conhecimento de um professor que, supde-se, domina e
transmite a um aluno passivo, que deve moldar a autoridade da perfeicéo cientifica.

(CARVALHO 1994, p. 15, apud SCHWARZ, 2008, p. 342).

Uma solucdo para esse problema segundo Freire (1996), é que o professor deve
respeitar os conhecimentos dos alunos e enfatiza ainda que o professor pode usar esses
conhecimentos para ensinar os contetdos.

A falta de motivacdo dos alunos esta diretamente ligada com a forma com que eles
encaram a necessidade de uso dessa disciplina no cotidiano. Nessa era digital onde a moda
sdo as redes sociais e os aplicativos, 0os alunos ndo tém interesse em estudar, principalmente
matematica onde eles afirmam ser uma matéria “chata” e que nao precisam conhecer muita
coisa para ser usada, basta ter um aplicativo de calculadora no celular e pronto.

A escola deve estar atenta a diversidade social e cultural dos alunos e propor em seus
curriculos préaticas pedagdgicas que levem em conta essa diversidade, pois dentro do espaco
escolar ha individuos com realidades diferentes sejam elas financeira, familiar, religiosas e até
mesmo diferentes maneiras de aprendizagem.

Um dos recursos recomendado para o ensino da matematica pelos Parametros
Curriculares Nacionais sdo 0s jogos, tendo em vista que 0s mesmos podem ser utilizados para
0 ensino dos conteudos de forma ludica.

Motivar os alunos ndo é algo facil, principalmente nas aulas de matematica, onde esta
¢ a disciplina mais rejeitada pelos alunos. Tornar uma aula interessante requer certas
habilidades por parte do professor na hora de preparar a aula, 0 jogo € um método viavel para
0 ensino de varios contetdos, sem falar que é algo que atrai a atengdo dos alunos. Pois 0s
alunos gostam desse tipo de aula, que envolve o ludico.

Um fato importante que merece atencdo do professor na hora da escolha do jogo €
qguanto ao contetdo que se quer ensinar utilizando o recurso, se 0 jogo escolhido trarad o

resultado esperado. Pois segundo Moura (1992)

[...] a acdo eficaz é aquela que é contingente, que atua ho momento certo de acordo
com a necessidade daquele que aprende. Este fato precisa ser lembrado para ficar mais
reforcada a responsabilidade na escolha da forma de intervengdo pedagogica. O jogo
deve, portanto, permitir uma intervencdo contingente no processo de ensino.
(MOURA, 1992, p. 48)

No periodo que passei em contato com a docéncia, tanto como estagiaria quanto como
bolsista do PIBID, apurei por meio de conversas com professores e alunos as potencialidades
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didaticas dos jogos para 0 ensino da matematica, assim como também identifiquei na
literatura que foi estudada durante a realizagdo desse trabalho. Neste sentido destaco Moura

(1992), que nos informa:

Ao optar pelo jogo como estratégia de ensino, o professor o faz com uma intencgdo:
propiciar a aprendizagem. E ao fazer isto tem como propdsito o ensino de um
conteido ou de uma habilidade. Dessa forma, o jogo escolhido devera permitir o
cumprimento deste objetivo. O jogo para ensinar Matematica deve cumprir o papel
de auxiliar no ensino do contedo, propiciar a aquisicdo de habilidades, permitir o
desenvolvimento operatério do sujeito e, mais, estar perfeitamente localizado no
processo que leva a crianga do conhecimento primeiro ao conhecimento elaborado.
(MOURA 1992, p. 47)

Os PCNS também trazem consideragdes acerca do uso de jogos como recurso para o

ensino da matematica, uma vez que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboragdo de estratégias de resolucdo e busca de solugbes. Propiciam a simulacéo
de situacBes problema que exigem solucBes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das a¢Oes; possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante
0S erros, uma vez que as situagdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas
de forma natural, no decorrer da agdo, sem deixar marcas negativas. (BRASIL, 1998

p. 46).

Um aspecto que precisa ser esclarecido € o fato que ndo se pode esperar que um jogo,
por si s, seja responsavel pelas transformacdes necessarias e mudancas de paradigmas que as
construcdes sociais demandam, mesmo aquelas que dizem respeito ao campo educacional. No
entanto, o que se pode verificar no ambito de muitos estudos que se pautam pela perspectiva
do lddico, das brincadeiras, dos jogos, como uma possibilidade didatica, € que 0s mesmos tém
se mostrados como catalizadores de diversas qualidades, como por exemplo, a capacidade
criadora, a tomada de decisdes, 0 estabelecimento de estratégias, que muitas vezes podem
transitar por conteidos diversos que se projetam para além de saberes disciplinares. O que me

parece dizer 0 pensamento a seguir:

O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o objetivo de fazer com
que os adolescentes gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe
e despertando o interesse do aluno envolvido. [...] Neste sentido verificamos que ha
trés aspectos que por si s6 justificam a incorporagdo do jogo nas aulas. Sdo estes: 0
carater ludico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formacao de relacfes
sociais. (GROENWALD e TIMM 2007, p. 1).

Partindo destas consideracfes apresentarei no proximo capitulo o jogo Tabmatic que

foi criado para auxiliar no ensino das operagdes aritméticas basicas.
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3 TABMATIC

3.1 TABMATIC: A DESCRICAO DO JOGO

Tabmatic, € um jogo de tabuleiro, com 26 casas, seguindo a ideia de uma trilha. Em
cada casa estd demarcada uma opera¢do matematica por meio de sua notacdo usual, ou seja,
+, —,%,+. No tabuleiro esta definido os pontos de INICIO e FIM dando assim, uma orientacio
para que os jogadores percorram a trilha.

O Tabmatic é composto ainda, por:

e 1 dado convencional;

e 100 cartbes numerados de 1 a 50 (separados em duas pilhas de cores
diferentes);

e Pecas coloridas para representar os jogadores.

Para a construcdo do tabuleiro do jogo pode-se utilizar de materiais de baixo custo, ou
mesmo reciclados, como papeldo e sobras de madeira, ja os cartbes confeccionados com
cartolina colorida. Os dados e as pegas coloridas para representacdo dos jogadores foram
comprados em papelaria, porém materiais reciclaveis, a exemplo de tampas de garrafa pet
cumprem o mesmo papel.

Afigura a seguir apresenta um modelo da trilha para o Tabmatic.

Figura 01- Trilha do jogo Tabmatic

= + _ X - + _ X
X =
- _ x + FIM +
+ + _
INiCIO + x ) . . .

Fonte: Arquivo pessoal

A seguir apresento as regras que permitem a utilizacdo desse jogo como uma
possibilidade para incentivar o estudo das operagdes aritméticas béasicas no dominio do

conjunto dos numeros reais.
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Caso seja necessario é possivel instituir a figura de um arbitro para direcionar o jogo,
ele terd responsabilidade de zelar pela execucdo das regras e pela ordem do mesmo, porém a
dindmica das regras permite que ele possa ser operacionalizado sem a necessidade de um
mediador especifico. Este jogo foi criado partindo da ideia de jogos de tabuleiro que tem
como objetivo chegar ao final do percurso do tabuleiro usando a pontuagdo obtida atraves de
dados. Ja os cartdes numerados foram pensados para facilitar a formacdo das operacbes que
serdo resolvidas pelos jogadores, e para que ndo houvesse favorecimento nas escolhas destas
operacdes, pois os cartbes serdo escolhidos aleatoriamente sem que haja a influéncia de

terceiros.

Figura 02- Tabuleiro Tabmatic

Fonte: Arquivo pessoal

3.2 TABMATIC: COMO JOGAR

O objetivo dessa secdo € apresentar um conjunto de regras basicas que permitem a
utilizacdo do Jogo Tabmatic como uma proposta metodoldgica para o ensino das operacdes de
adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo no contexto dos nimeros reais.

Primeiro — A escolha da ordem dos jogadores: cada jogador lanca o dado uma Unica

vez, a ordem sera definida pelos resultados obtidos nos lancamentos de forma decrescente, ou
seja, 0 jogador que ao lancar o dado obtiver mais pontos serd o primeiro a jogar e assim
sucessivamente, em caso de empate nos pontos, estes langam o dado novamente até que seja
definida a ordem dos jogadores.

Segundo — Inicio da partida: o jogador inicia a partida lancado o dado, a pontuagdo

que aparecer na face do mesmo indicaré a quantidade de casas que devera percorrer na trilha.
Terceiro — Escolha da operacdo: apds percorrer a trilha conforme pontos do

lancamento, o jogador devera escolher dois cartdes, que estardo previamente numerados, das
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pilhas para formar a operacéo, por exemplo, supondo que o jogador esteja na casa de onde a
operacao € a subtracdo e os cartBes retirados foram 38 e 25 respectivamente, entdo o jogador
deveréa responder a seguinte operacdo 38-25.

Quarto — Permanéncia na trilha: o jogador s6 permanecerd na casa ha qual se

deslocou ao jogar o dado somente se acertar a operagdo proposta, caso contrério voltara a casa
que estava anteriormente, quando o jogador chegar na casa denominada FIM a operagdo que 0
mesmo devera responder serd definida pela contagem de “vai e vem” no tabuleiro de acordo
com a pontuacdo obtida no dado, caso a contagem termine exatamente na casa FIM este
respondera a opera¢do contida na Gltima casa antes da casa FIM.

Quinto — O vencedor: ganha quem chegar ao final da trilha primeiro considerando

somente as I’ESO|U(}6€S corretas.
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4 TABMATIC

4.1 APLICACAO

O jogo Tabmatic foi aplicado na Escola Estadual Professor Alfredo Nascer na cidade
de Araguaina — TO com alunos do 8° ano matutino. A aplicacdo do jogo ocorreu na sala de
aula durante o horario regular de aulas e participaram da oficina nove alunos.

Esta aplicacdo aconteceu por intermédio da professor lzaumir Santos Mendes que
cedeu as aulas para a realizacdo da oficina de aplicacdo do Tabmatic. Esteve presente nesta
aplicacdo o professor Sinval de Oliveira que deu inicio explicando a finalidade do projeto.
Apbs a fala do professor expliquei as regras do jogo por meio de um desenho do tabuleiro que
fiz no quadro da sala de aula. Em seguida, os alunos foram divididos em dois grupos, o grupo
A, que ficou com quatro integrantes e o grupo B com cinco participantes. Cada grupo foi
alocado em uma parte da sala de forma que ficasse facil a locomocéo entre eles.

Cada grupo recebeu um tabuleiro, duas pilhas de cartes numerados de 1 a 50 de cores
diferentes, amarelo e verde, objetos coloridos (avatar para representar os jogadores) e um
dado. Para facilitar os célculos cada jogador recebeu também uma folha de papel. As cores
das pilhas dos cartdes foram diferentes para facilitar a ordem na qual seria dado a operacéo,
nesta aplicacdo as operacdes eram definidas sendo primeiro o numero do cartdo amarelo
depois o cartdo verde. Foi estipulado o tempo de um minuto e trinta segundos para cada
resposta. Pedi para que cada jogador registrasse as operagdes na folha que havia sido entregue
anteriormente.

Apo0s a entrega dos materiais as partidas comecaram. No grupo A foram 8 rodadas
para sair o ganhador e, no grupo B também foram 8 rodadas para sair o ganhador, porém foi
em maior tempo que o grupo A em virtude da quantidade de participantes. Em alguns
momentos foi necessario um tempo maior para resolugdo das operacfes devido ao grau de
dificuldade.

A operacdo na qual os alunos, de modo geral, tiveram mais dificuldades foi a divisao,
muitos ndo chegavam a tentar resolver a operagdo, seguida da multiplicacdo. E depois a
subtracdo onde o minuendo menor que o subtraendo, onde o resultado seria um numero
negativo, com o surgimento dessa dificuldade o professor lzaumir deu uma dica para os
alunos associarem as operacdes com a relacdo débito e crédito da matematica financeira
estuda em aulas anteriores, por exemplo, 4 — 6= -2. A dica foi “se eu devo 6 reais e pago 4
reais vou ficar com débito de quanto?’’ Um outro fato que observei foi quanto a resolugdo

mental, alguns alunos tentavam resolver as opera¢fes mentalmente e acabavam errando, 0s
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alunos que usaram a folha de papel mesmo para as contas simples acertaram mais. Algo
importante que observei durante as rodadas foi a ajuda que havia entre os alunos, quando
algum tinha duvida em relacdo a operacdo os colegas davam dicas de como chegar ao
resultado, embora todos quisessem ser 0 vencedores.

Apo6s o fim das partidas questionei os alunos sobre o que eles acharam do jogo, se esse
tipo de atividade em sala de aula os motivariam a estudar mais matematica, as respostas foram
bem positivas a maioria dos alunos elogiaram o jogo e disseram que gostaria de voltar a jogar,
que € melhor aprender matematica utilizando a técnica ludica do que com a aula tradicional.

Os quadros abaixo apresentam as operacdes que foram sorteadas para serem operadas
pelos alunos no decorrer do jogo.

Quadro 01- Operac0es resolvidas pelo grupo A

Grupo A Jogador 1 Jogador 2 Jogador 3 Jogador 4
12 rodada 24+11 25-5 26x50 15x8
2% rodada 16x40 17+10 18:37 19-47
3% rodada 45:4 46-3 47-44 48+43
43 rodada 1-42 27+35 28x48 14-2
5% rodada 20x41 21:34 2+9 12:33
62 rodada 31x39 32:38 11-13 34:31
72 rodada 22:30 5+36 29+1 6:16
8?2 rodada 7+28

Quadro 02- Operacdes resolvidas pelo grupo B
Grupo B Jogador 1 Jogador 2 Jogador 3 Jogador 4 Jogador 5
12 rodada 14+33 13+7 12+3 45-40 49:41
22 rodada 48x42 31x39 39-29 11:11 36x8
3% rodada 46+16 44+19 25-18 41x10 42-21
42 rodada 50:20 9:49 10x28 8:14 7:34
5% rodada 17x27 28+47 6+35 5:6 4x24
6° rodada 3:46 2x44 1:5 32+2 33-25
7% rodada 34+31 26:37 35-36 37-38 47:48
8?2 rodada 24x50

Fonte: Arquivo pessoal
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4.2 RESULTADOS

Observando as partidas percebi que o maior nimero de erros ocorreu nas operacoes
que envolviam a divisdo seguido pela multiplicacao, subtracdo e adi¢cdo. Quando a divisdo ndo
era exata houve um maior nimero de erros se comparados com as divisdes exatas. Os alunos
ndo dominam a divisdo onde o dividendo era menor que o divisor conforme pode ser

observado na figura abaixo:

Figura 03- Dividendo menor que o divisor

Fonte: Arquivo pessoal

Percebe-se que o aluno acrescenta o zero ao lado do dividendo (12) e “0,” no
guociente aparentemente acha-se que o aluno respondera de forma correta a divisdo, porém
qguando este efetua a divisdo opera apenas com o primeiro algarismo do divisor errando a
operacdo. Outro erro observado nas operacbes com a divisdo foi quanto ao
posicionamento/organizagdo da operacao, alguns alunos ndo sabiam como armar a operacao,

veja um exemplo na figura abaixo.

Figura 04- Montagem da operacao

Arquivo pessoal

Na multiplicacdo percebi que o erro acontecia na hora de operar o algoritmo, e

posicionar a resposta, na operacdo da figura abaixo o jogador opera com o algarismo O depois
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opera da esquerda para a direita (4x1, 4x6) posicionando os resultados abaixo um do outro,
chegando assim ao resultado incorreto.

Figura 05- Multiplicacéo erro de posicionamento

Fonte: Arquivo pessoal

Uma caracteristica observada quanto a multiplicagdo é que uma aluna associava a
multiplicacdo com a adi¢do, em uma dada rodada uma das jogadoras tirou os cartbes 36 e 8

para operar com a multiplicagéo, veja nas figuras abaixo como ela resolveu a operacéo.

Figura 06- Multiplicacdo associada a soma

Fonte: Arquivo pessoal

Para se chegar ao resultado a jogadora utilizou a soma, para operar 8x6 ela repetiu o
numero 6 oito vezes e depois somou as parcelas duas as duas, para operar 8x3 ela utilizou a
mesma técnica.

Com relacdo a subtracdo, a maioria dos erros era observada no momento em que 0s
alunos operavam com um minuendo menor que o subtraendo, veja um exemplo na figura
abaixo:
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Figura 07- Subtracdo com resultado negativo

Fonte: Arquivo pessoal

Ao operar 11-13 o jogador desconsidera a ordem das dezenas do subtraendo e efetuava
apenas 11-3, isso mostra que o aluno tem desconhecimento dos resultados no campo dos
numeros inteiros (nimeros negativos), permanecendo nesse caso, a experiéncia do mesmo no
campo operatério dos nimeros naturais.

A adicéo foi a operacdo que teve o menor indice de erros, estes s6 aconteciam quando

o0 aluno tentava responder o calculo mentalmente.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos resultados da aplicacdo foi possivel perceber as contribuices do jogo
como estratégia didatica capaz de auxiliar o professor no ensino das quatro operagdes, creio
que o Tabmatic, enquanto instrumento didatico persegue as orienta¢des e importancia do uso
do jogo para o ensino da matematica conforme explorado no capitulo dois. O jogo Tabmatic
possui versatilidade para a sua aplicacdo, uma vez que o professor podera previamente

explorar em qual dominio as operacdes aritméticas basica serdo executadas. Por exemplo,
retirando dos baralhos coloridos as cartas do tipo va e %, 0 jogo podera ser operado no

conjunto dos nimeros inteiros.

Analisando os resultados da pesquisa observei que boa parte dos erros ocorridos na
hora da resolucdo das operacfes pode ser atribuida ha ndo compreensdo dos algoritmos ou a
dificuldades de memorizacdo. A divisdo foi a operacdo que ocorreu 0 maior nimero de erros
seguido da multiplicacdo e subtracdo. A adicdo foi a operacdo que teve o menor indice de
erros.

Frente a questdes consideradas de dificil resolucdo pelos alunos, ocorreram
desisténcias na hora resolvé-las, principalmente quando envolviam a divisdo onde o dividendo
era menor que o divisor, por exemplo, 30:33. Os jogadores preferiam retornar a casa onde
estavam anteriormente ao invés de responder a operacdo proposta.

Em algumas resoluces percebi que os alunos usavam caminhos alternativos para
chegarem ao resultado, um exemplo disto é a multiplicagdo associada a soma, como o aluno
ndo conseguia operar mentalmente a multiplicacdo ele repetia n vezes quanto fosse necessario
o0 algarismo, depois somavam as parcelas de duas em duas até chegarem ao resultado.

Outro recurso observado foi a utilizagdo de “palitinhos” para resolver as subtracdes, o
aluno riscava na folha de rascunho a quantidade de “palitinhos” que correspondiam ao maior
algarismo da operagdo, logo em seguida ele “cortava” a quantidade equivalente ao segundo
algarismo, feito isto, os “palitinhos” que sobravam eram considerados como a resposta da
operacao.

Por meio da aplicacdo do Tabmatic, percebi que 0 mesmo possui uma dimamica
motivadora, uma vez que, houve o envolvimento dos alunos, mesmo com relagdo as
desisténcias quando a operacdo sorteada era a de divisdo. Pois nesse caso, acredito que 0s

alunos ainda desconheciam a forma correta de aplicacdo do algoritmo euclidiano. Em sintese,
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a aplicacdo do Tabmatic desenvolvida mostrou que 0 mesmo cumpre o seu papel interativo,
ludico e participativo, no entanto, percebo que outras aplicaces sdo necessérias para definir

com mais propriedade as suas qualidades didaticas.
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