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Partindo do pressuposto que a crianca constroéi significados refletindo sobre
suas acles, 0 jogo e a calculadora sdo estratégias interessantes para o ensino da
Matematica, visto que valorizam a problematizagao, o ladico e a participacao ativa do
aluno.

Ao utilizar o jogo como recurso didatico, o professor propicia condicdes para
que o aluno desempenhe um papel ativo na construcdo do conhecimento,
desenvolva-se nos aspectos sdcio-afetivo e cognitivo, vivencie o cumprimento e o
estabelecimento coletivo de regras, interaja com 0s demais e tome decis0es,
desenvolvendo, assim, a autonomia e o pensamento l6gico-matematico.

Ao jogar, os alunos estéo intrinsecamente motivados a pensar e a lembrar de
fatos ocorridos, o que facilita a construcdo ou internalizacdo de conceitos e
procedimentos matemaéaticos.

Entretanto, cabe ao professor orientar a atividade, podendo seguir
determinadas etapas, tais como:
familiarizacdo com o material,
reconhecimento das regras;
jogo para internalizacao das regras;

jogo “para valer”, com a intervencao pedagodgica verbal do professor;
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registro do jogo (auxilia na andlise para chegar a formalizacdo das
conclusdes);

6. intervencao pedagdgica escrita (problematizacédo de situacées do jogo);
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7. jogo com competéncia, para consolidacdo das estratégias criadas pelos



jogadores ou experimentacdo de outras regras propostas por eles.

Em contrapartida, o uso da calculadora tem um significado diferente para o
aluno, pois traz para sala de aula um recurso da vida préatica, aproximando-o das
tecnologias.

Além disso, como recurso didatico, a calculadora...

» libera o ensino do peso excessivo do calculo;

» permite o enriquecimento da construcao de conceitos;

» estimula diversas formas de raciocinio;

» diversifica as estratégias de resolucdo de problemas;

» estimula a atividade matematica de investigacao;

= aumenta a autoconfianca do aluno;

» permiti trabalhar com dados reais.

Nesta perspectiva, esta oficina propiciara que os participantes vivenciem, em
pequenos grupos, as etapas do algoritmo da subtracdo com recurso, através do jogo
“Pague ou Saia” e outras formas de trabalhar as operacfes matematicas, através do

uso da calculadora, fugindo das velhas praticas que privilegiam a automatizacéo.
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