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Resumo: A pesquisa busca investigar alguns tipos de jogos matematicos que podem ser utilizados visando a
aprendizagem de nimeros e operag¢fes no segundo ano do Ensino Fundamental. Durante a realizagdo desses
jogos investigaremos a mobilizacdo de registros numéricos, lingua natural escrita e oral, bem como
representacdes por meio de materiais concretos ou outras, nos calculos realizados pelos alunos e identificar
conceitos e propriedades aritméticas que eles dominam. Para tanto, inicialmente esta sendo realizado um
estudo de contribuicdes e limitagdes que os jogos matematicos podem trazer para a aprendizagem e analisar
alguns tipos de jogos que poderdo ser utilizados ou adaptados para a pesquisa. Assim, estamos elaborando
uma sequéncia de atividades envolvendo diversos jogos matematicos para serem aplicadas em sala de aula,
durante a experimentacdo. Tais atividades buscam provocar o surgimento de situa¢Ges adidaticas, em que o
aluno tem papel fundamental na construcdo do conhecimento matematico almejado. Os dados coletados
durante a experimentacdo, serdo analisados sob a Gtica da teoria de Registros de Representacdo Semiética de
Duval, investigando aprendizagens e dificuldades manifestadas pelos alunos ao utilizarmos jogos
matematicos no estudo de nimeros e operacdes.
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Introducéo

A pesquisa aqui proposta que esta sendo desenvolvida no Programa de Pds-
Graduacdo em Educacdo Matematica, em nivel de mestrado, na Universidade Federal de
Mato Grosso do Sul (UFMS), financiada pela CAPES, pretende investigar a utilizacdo de
jogos no processo de ensino e aprendizagem de nameros e operag¢fes no 2° ano do Ensino
Fundamental.

Nessa faixa de escolaridade as criangas trazem algumas dificuldades quanto a
compreensdo dos numeros e operagdes trabalhados na escola de forma sistematica.
Algumas dessas dificuldades que o sistema de numeragdo decimal apresenta sdo citadas
por Carraher (2008, p.59):
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A. o sistema numérico decimal usa os mesmos simbolos (0, 1, 2, etc.) [...];
B. a utilizacdo de posicdo como indicador do valor relativo [...];

C. [...] os simbolos usados na escrita de nimeros sdo totalmente abstratos e
também arbitréarios [...],

D. [...] os mesmos simbolos tém valor diferente dependendo de sua posic¢édo

[.].

Carraher (2008) afirma ainda que a dificuldade que a crianga tem em compreender
0 sistema de numeracdo decimal pode se manifestar quando ela operar o sistema fazendo
contas de “vai um” e “pedir emprestado”.

Tomando como referéncia os Parametros Curriculares Nacionais (1997), que
afirmam que o jogo pode ter potencialidade educativa, podendo trazer interesse e prazer
em estudar matematica nesse nivel de escolaridade que acreditamos que o jogo pode vir a
auxiliar a compreensao de numeros e operacdes pelas criancas.

A crianca antes mesmo de entrar na escola ja tem noc¢des de numeros pelo proprio
contexto em que estd inserida: 0 troco nas compras, a quantidade de objetos nas
brincadeiras, a numeragdo das casas etc. Cotidianamente elas fazem uso de nimeros, seja

em contagem ou para designar quantidades. Como afirma Mandarino (2011, p. 99)

Criancas neste estagio ainda ndo desenvolveram o conceito de nimero, mas ele
estd presente em suas vidas — e isso incentiva suas primeiras contagens. Esta
“vontade” de contar é levada para a escola e nos, professores, podemos tirar
muito proveito dela.

De acordo com Bittar e Freitas (2005, p. 56) “¢ importante ressaltar que ndo se
deve, nessa faixa etaria da escolaridade, enfatizar os algoritmos e as propriedades das
operagdes em detrimento da compreensdo das mesmas”. Assim, acreditamos que um
grande desafio do professor é dar continuidade a esses conhecimentos numéricos dos
alunos, sem formalizar precocemente 0s conceitos em questdo e auxiliar na aprendizagem
das técnicas operatdrias convencionais. Desse modo, o professor deve construir com 0s
alunos a nocdo de nimeros e operacdes tendo como base 0 que a crianga ja sabe,
valorizando o raciocinio delas.

Essa valorizacdo da capacidade da crianga em construir seu proprio raciocinio é
importante, pois segundo Kamii (1996, p.32): ‘“se encorajarmos as criangas a
desenvolverem seus proprios meios de raciocinio em vez de obriga-las a memorizar regras
que ndo fazem sentido, elas terdo melhores fundamentos cognitivos e maior confianga”.

A autonomia da crianca enquanto jogadora em um determinado jogo permite que

ela mobilize estratégias mais adequadas de acordo com sua légica matematica. De acordo



com Kamii (1996) a crianga autbnoma quanto aos seus atos tem pensamentos mais criticos
ndo se limitando a apenas responder mecanicamente um exercicio.
De acordo com Carraher (2008, p. 68):

[...] parece ser essencial que a escola aprenda mais sobre formas que a crianca
inventa para resolver problemas e procure utilizar essas descobertas da crianca
na escola, ao invés de impor a crianca procedimentos escolares que podem
mesmo competir e interferir com o raciocinio espontaneo da crianga.

Acreditamos que o0 ensino baseado no ludico, ao invés de regras e memorizagoes,
pode ser ttil nessa etapa escolar. Bittar e Freitas (2005, p. 37) afirmam que “embora possa
ser caracterizado como uma atividade ludica, o jogo pode também ser utilizado como meio
para aprender matematica”.

Muniz (2010, p. 26) diz que “o interesse pelos estudos da relagdo entre jogos e
aprendizagem matematica sustenta-se na possibilidade de que todos os alunos possam, por
meio dos jogos, se envolverem mais na realiza¢do das atividades matematicas”.

Essa maior interacdo dos alunos nas atividades em sala de aula a partir do uso de
jogos pode ocorrer porque, como foi o0 observado acima, o aluno pode se envolver na
atividade matematica, pelo fato dele poder atribuir um significado a ela no contexto do
jogo. Além de ter um significado para o aluno, ele pode também participar da prépria
construcdo de um determinado conceito, tornando isso para o aluno, algo instigador e
desafiador.

Diante dessas justificativas, vemos que é possivel estabelecer uma relacdo entre
jogos e aprendizagem e, por isso, nos propomos a realizar uma investigacdo da
possibilidade do uso de jogos. Acreditamos que o0 jogo pode ser um possivel recurso
didatico, que contribua para uma intervencdo pedagdgica mais prazerosa e desafiadora no

ensino de nimeros e operacgdes para as criangas pequenas.

Registros de Representacdo Semidtica e Jogos

Em nossa pesquisa teremos como base tedrica para analise dos dados, os registros
de representacdo semiotica Duval.

Segundo esta teoria, para termos acesso aos objetos matematicos precisamos de
representacdes para que se estabeleca uma comunicacdo matematica. No ensino, a nogao
de representacdo é importante para se compreender as diferentes representacdes de um

mesmo objeto matemético. S80 as representaches semiodticas que garantem essa



comunicacdo através de signos. Duval estabelece quatro tipos diferentes de registros:
lingua natural e escrita, sistema de escritas, registro gréfico e registro figural.

Na nossa pesquisa temos por interesse investigar se a mobilizacdo de registros
numéricos, lingua natural escrita e oral, bem como a representacdo de materiais concretos
ou outras, contribuem para que o aluno compreenda os célculos feitos e as propriedades na
forma aritmética. A utilizagdo de diversos registros de representacéo incluindo a oralidade
e a escrita, durante as atividades desenvolvidas com os alunos, nos possibilita analisar
tratamentos e conversdes realizadas por eles durante as atividades com jogos. Isso porque,
segundo Duval, “[...] a compreensdo matematica esta intimamente ligada ao fato de dispor
de ao menos dois registros de representacdo diferentes. Essa € a Unica possibilidade de que
se dispde para ndo confundir o contetido de uma representacdo com o objeto representado.”
(2010, p. 22).

Teoria das Situacdes Didaticas na pesquisa

A teoria das situacGes didaticas de Guy Brousseau estuda como 0s conceitos
matematicos sdo levados ao aluno, ou seja, 0 modo como o professor apresenta estes

contetidos. Segundo Freitas (2010, p.78) a teoria das situa¢Ges didaticas

Trata-se de um referencial para uma educagdo matematica que por um lado
valoriza os conhecimentos mobilizados pelo aluno e seu envolvimento na
construgdo do saber matematico e, por outro, valoriza o trabalho do professor,
que consiste em fundamentalmente, em criar condi¢des suficientes para que o
aluno se aproprie de contelldos matematicos especificos.

Quando ocorre esse envolvimento do aluno na construcdo do saber matematico
durante a atividade acontece o que Broussseau denominou de devolucéo, o que caracteriza
uma situacdo adidatica. Nas situacfes adidaticas, o aluno € responsavel pela construcdo do
seu conhecimento, trabalhando independentemente sem intervencao direta do professor.

Acreditamos entdo, que o0s jogos podem contribuir nesse envolvimento do aluno
para a formagdo dos conteudos matematicos propostos. Ainda, concordamos com Muniz
(2010, p. 76) quando afirma que “a teoria das situagdes no campo da didatica pode nos
apontar contribuicGes neste sentido para uma analise do jogo como situacdo em que a
Matematica se faz presente”. O que pretendemos entdo ¢ envolver os alunos no processo

ativo de construcdo do conhecimento utilizando os jogos.



Desenvolvimento

A pesquisa sera desenvolvida numa escola de periodo integral da rede municipal
de Campo Grande, MS. Os sujeitos envolvidos na pesquisa serdo alunos do 2° ano do
Ensino Fundamental. Temos interesse que o professor da sala colabore na aplicacdo das
atividades, entretanto a aplicacdo das mesmas sera de nossa responsabilidade.

Durante as sessdes serdo coletados os dados da pesquisa que consistem nos
registros escritos pelos alunos e na gravacdo dos didlogos entre 0s mesmos enquanto
jogam, para posterior transcricdo e andlise. Considerando que as atividades que serdo
elaboradas com jogos visam o surgimento de situacOes adidaticas, ndo faremos
intervencdes enguanto jogam, salvo para esclarecer eventuais duvidas sobre as regras, ou
enunciado das atividades, mas com o objetivo de manté-los no jogo. Ao término de cada
sessdo faremos a anélise dos dados para possiveis alteracdes nas atividades programadas
para as proximas sessdes. Analisaremos o0s dados coletados no segundo a Gtica da teoria de
registros de representacdo de Duval se o objetivo geral foi alcancado, ou seja, se houve
coordenacao dos registros mobilizados pelos alunos.

Em nossa pesquisa, teremos como pardmetros os principios da Engenharia
Didatica, descritos por Michelle Artigue (1988) como metodologia para investigar se
houve aprendizagem dos alunos ao usar os jogos. A engenharia didatica € uma
metodologia de pesquisa que segundo Machado (2010, p. 233), tem por finalidade analisar
as situacdes didaticas e que fazem parte dos objetos de estudo da didatica. Para isso,
faremos uso das quatro fases da engenharia didatica: analise preliminar, concepcdo e
analise a priori, experimentacdo e por fim, a analise a posteriori e validacéo.

Na analise preliminar, foi feito um estudo sobre os jogos matematicos e como
estes tém sido trabalhados em pesquisas ultimamente, assim como um estudo a respeito
dos numeros e operacdes e quais dificuldades sdo encontradas na sua aprendizagem. A
seguir, foram levantados alguns tipos de jogos para serem explorados em sala de aula. Um
dos jogos ja selecionados é o Jogo do Valor Posicional. Neste jogo, cada jogador ira langar
suas pecas e conta-las em cada copo ja devidamente posicionado em ordem de valor de
lugar no chdo ou na mesa. Em seguida, ele devera registrar o resultado na tabela. Ao final
de cada rodada eles deverdo comparar os resultados entre os jogadores de cada grupo.

Quem tiver o maior valor ganha a jogada. Vence o0 jogo quem ganhar o maior numero de



jogadas. O objetivo desse jogo na pesquisa € promover a investigacdo de representacdes do
valor posicional dos algarismos para posterior anélise.

Poderdo ser feitas algumas adequacOes desses jogos visando a aprendizagem do
conteddo matematico proposto. Logo, se realizard a confec¢do dos jogos escolhidos.

Na segunda fase denominada analise a priori, elaboraremos uma sequéncia de
atividades que aplicaremos em sala de aula. Na elaboracdo dessa sequéncia, temos por
intuito que as atividades possam criar situacdes adidaticas. Nessa etapa, faremos uma
descricdo das atividades que serdo realizadas em sala de aula, nas quais o aluno mobilizara
seus conhecimentos prévios para a construcdo do conteudo que temos por objetivo de
aprendizagem. Ainda nessa fase, elaboraremos algumas previsdes que poderdo ocorrer na
acdo do aluno quanto ao seu comportamento no uso de jogos: quais dificuldades que
poderdo ser encontradas, quais estratégias eles poderdo mobilizar, assim como possiveis
erros em sua agdo. Essas previsdes nos possibilitardo entender o significado de cada agéo
do aluno e se eles resultam do desenvolvimento do conhecimento matematico requerido.

No jogo citado acima, por exemplo, no registro escrito dos alunos analisaremos se
eles conseguiram realizar os devidos agrupamentos e registraram 0s nimeros de pontos
obtidos na tabela. Neste jogo sera entregue um modelo de tabela para os alunos registrarem
0s pontos obtidos em cada jogada, marcando inicialmente os pontos na coluna das
centenas, dezenas e unidades para depois registrar o nimero total. Analisaremos também
se houve conversédo do registro da lingua natural, enquanto jogavam, para o registro escrito
na tabela. Pode ocorrer da crianca, por exemplo, falar o nimero 224 e escrever 200204.

Na verificagdo do ganhador de cada jogada e do jogo, ou seja, na comparacdo do
total de pontos obtidos pelos jogadores, verificaremos se os alunos compreendem qual é o
maior algarismo. Ela pode acreditar, por exemplo, que um numero é maior do que o outro
pelo numero de algarismos que esse himero tem, isto &, 45 é menor do que 234 porque tem
apenas dois algarismos enquanto que o outro tem trés.

Ja na fase de experimentacéo, aplicaremos as atividades com os alunos. De acordo
com Machado (2010, p. 244):

A fase da experimentacdo € classica. E a fase da realizagio da engenharia com
uma certa populacédo de alunos. Ela se inicia no momento em que se da o contato
pesquisador/professor/observador(es) com a populacdo de alunos objeto da
investigacdo.



Machado (2010) afirma, que nessa fase é necessario respeitar as escolhas e
deliberagOes feitas na andlise a priori. Nesta fase também serdo coletados os dados da
pesquisa para posterior analise.

A Ultima fase € a da analise a posteriori e validagdo. Segundo Machado, quando
h& mais de uma sessdo da experimentacdo, é aconselhdvel fazer uma analise a posteriori
local apds a sessdo. Para que as analises feitas a priori sejam confrontadas com os dados
colhidos para eventuais correcdes do processo de experimentacao.

O conjunto de dados colhidos durante a experimentacéo sera analisado sob a luz

dos registros de representacdo de Duval.

Algumas Consideracdes

A pesquisa aqui referida se encontra em processo de execugdo. A escola na qual a
experimentacdo sera feita j& estd determinada e no momento estamos realizando as anélises
a priori de cada jogo e também a confeccdo dos mesmos a serem trabalhado na
experimentacao.

Com relacéo aos registros de representacao semioética, investigaremos 0s registros
mobilizados na acéo dos jogos. Analisaremos também sucessos e dificuldades da utilizagdo
de registros para mobilizarem conceitos e propriedades aritméticas do bloco de contetddos
de numeros e operacoes.

Esperamos também que a nossa pesquisa possa dar contribuicdo para o estudo do
uso de jogos como recurso didatico para a aprendizagem da matematica, em especial, na
aprendizagem de nimeros e operacGes para o0s alunos. A partir dos varios jogos realizados,
e da elaboracado das sequéncias das atividades o aluno pode ter mais facilidade nos célculos
e também compreender propriedades importantes do sistema de numeracdo e das
operacdes.

Pretendemos entdo analisar possibilidades do jogo como um recurso didatico para
a aprendizagem dos contetidos do bloco “numeros e operagdes”, oferecendo um subsidio
ao professor em sala de aula. Mostrando também que o professor pode ter como
ferramentas outros recursos disponiveis para a pratica em sala de aula, proporcionando
aprendizagem por parte dos alunos.

Acreditamos que nosso estudo poderad oferecer subsidios para outras pesquisas
que tem por intuito pesquisar sobre a utilizacdo de jogos no ensino e aprendizagem de

matematica, bem como, que ela possa vir a contribuir para discussdes a respeito de uma



aprendizagem mais prazerosa ao enfatizar um ensino mais dindmico e interativo em

detrimento das técnicas e métodos tradicionais.
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