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Resumo:

Esse trabalho se refere a um recorte do estudo realizado durante o trabalho de conclusdo de
curso que buscou analisar o papel de um jogo como auxiliar no aprendizado de numeros
decimais com alunos de 6° ano do Ensino Fundamental. O jogo intitulado “Labirinto dos
decimais” foi proposto com o objetivo de promover a interagdo entre os alunos, trabalhar
diferentes estratégias para célculos envolvendo nimeros decimais, estimular o calculo mental
nas operacdes de multiplicagdo e divisdo de um numero decimal por 10, 100 e 1000, além de
verificar o aprendizado dos alunos por meio da resolucdo de problemas. As andlises realizadas
nos levam a inferir que os alunos puderam se apropriar dos conceitos de multiplicacdo e
divisdo de numeros decimais por 10, 100 e 1000. A proposta possibilitou, ainda, o
desenvolvimento de aspectos do saber pensar conceitos matematicos € ndo somente enunciar
regras ou formulas matematicas.

Palavras-chave: Jogo; Numero Decimal; Ensino Fundamental; Ensino de Matematica.

1. Introducao

Mesmo estando no século XXI, o ensino de matematica, comumente, visa a
explanagdo, demonstracdo e exemplificacdo de conceitos, onde o estudante precisa, por sua
vez, memorizar informacdes e aprender a utilizar férmulas apresentadas pelo professor de

uma forma abstrata, dissociada da realidade pratica.
Com este entendimento,

Ao refletirmos sobre o estado atual da Educagdo no Brasil, deparamos, na
maioria das vezes, com uma realidade sem aparentes atrativos para criangas,
adolescentes e adultos: uma educacdo considerada por eles desagradavel e
desinteressante. Entretanto, ¢ possivel encontrarmos experiéncias e
investigacdes que tém buscado redimensionar crencas e valores, com o

propdsito de transpor o estado atual da Educac¢do. (MARCO, 2004, p.1).

Entendemos que a atual situac¢do da aprendizagem de conceitos matematicos no Brasil,

apresenta uma necessidade de buscar e propor agdes metodologicas que explorem outros
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processos de aprendizagem do aluno para além do tradicional, encontrado na maioria das
escolas brasileiras. Com o objetivo de analisar, buscar e investigar novas alternativas e
estratégias de ensino para o sexto ano do ensino fundamental, a licencianda inseriu-se como
bolsista em um projeto' em uma escola publica do interior de Minas Gerais que oferece
condi¢des para que pesquisas que visam o aperfeicoamento do processo educativo e de

formagdo docente sejam realizadas.

Os nimeros decimais fazem parte do cotidiano dos alunos. Entretanto, estudos feitos
por Catalani (2002), Behr e Post (1992), Frobisher et al. (2002), Monteiro e Pinto (2005),
entre outros, evidenciam que muitos ndo compreendem o seu significado e as técnicas

operatdrias que os envolvem.

Diante do exposto, um dos nossos objetivos do estudo consistiu em analisar o papel
de situagoes diversificadas como possiveis auxiliares no aprendizado dos alunos por meio de
jogos, resolugdo e formulagdo de problemas que possibilitem o desenvolvimento dos aspectos
do saber pensar conceitos matematicos e ndo somente enunciar formulas matemdticas. Neste

trabalho, serd apresentado apenas o jogo proposto “Labirinto dos Decimais”.

2. O Jogo e sua Articulacdo com a Resolucio de Problemas

Segundo Marco (2004), ¢ consenso que os jogos fazem parte da cultura ludica de
criancas e adolescentes e que a maioria dos jogos existentes envolve seus participantes em um
mundo de fantasia e imaginagdo, configurando-se em uma necessidade que se constitui como

problema: armar jogadas, analisa-las e sintetiza-las para ganhar.

Quando utilizado como recurso didatico, Grando (2000) esclarece que “o jogo propicia
o desenvolvimento de estratégias de resolugdo de problemas na medida em que possibilita a

investigagdo, ou seja, a exploracdo do conceito através da estrutura matematica subjacente ao

jogo”. (p.32).
Ainda segundo esta autora,

O cerne da resolugdo de problemas estd no processo de criacdo de estratégias

' Por meio deste projeto, a licencianda pdde acompanhar aulas das trés turmas de sextos anos do ensino
fundamental da escola que estavam estudando niimeros decimais. Foi neste momento que surgiu a ideia de
desenvolver o estudo em questdo (trabalho de conclusdo de curso) neste mesmo ambiente. Para o seu
desenvolvimento foi estabelecida a parceria com a professora orientadora do projeto na escola que nos ofereceu
a oportunidade de acompanhar e trabalhar com seus alunos dos sextos anos do ensino fundamental.
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e na analise, processada pelo sujeito, das varias possibilidades de resolucao.
No jogo ocorre fato semelhante. Ele representa uma situacdo problema
determinada por regras, em que o individuo busca a todo o momento,
elaborando estratégias e reestruturando-as, vencer o jogo, ou seja, resolver o
problema. Esse dinamismo caracteristico do jogo ¢ o que possibilita
identificd-lo no contexto da resolu¢do de problemas. (GRANDO, 2000,
p-32).

Assim, entendemos que nenhum jogo € educativo por si s0; para que seja educativo ¢
preciso ser, intencionalmente, planejado para ser usado em um contexto educativo. Portanto,
podemos inferir que atividades que envolvem jogos em sala de aula e, quando
intencionalmente planejadas, podem ser bons recursos para a articulagdo com a metodologia
de resolucao de problemas, favorecendo um espaco de criacdo e reflexdo sobre as agdes

desenvolvidas pelos proprios alunos.

3. Explorando o Jogo Labirinto dos Decimais

No contexto de ensino e aprendizagem, o objetivo do professor no trabalho com jogos
deve desencadear um trabalho de exploragdo de conceitos matematicos ou a verificacdo de
conceitos trabalhados (MOURA, 1992). Além disso, a elaboracdo de estratégias de resolucao
de problema pelos alunos, com a mediagdo do professor, deve ser considerada. E necessario
que o professor questione o aluno sobre suas jogadas e estratégias para que o jogar se torne
um ambiente de aprendizagem e (re) criagdo conceitual e ndo apenas de reproducdo mecanica
do conceito, como ocorre na resolugdo de uma lista de exercicios denominados problemas

(MARCO, 2004).

Deste modo, o jogo intitulado Labirinto dos decimais foi proposto no Laboratério de
Ensino de Matematica (LEM)* com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, com o objetivo
de promover a interacdo entre eles, trabalhar diferentes estratégias para encontrar os
resultados das operagdes envolvendo numeros decimais, estimular o calculo mental nas
operagdes de multiplicacdo e divisdo de um numero decimal por 10, 100 e 1000, além de

verificar o aprendizado dos alunos por meio de situagdes problema (momento p6s-jogo).

O jogo foi adaptado pela licencianda, atualmente mestranda, a partir do Jogo

2 0 LEM deve ser o centro da vida matematica na escola; mais que um depdsito de materiais, sala de aula,
biblioteca ou museu de matematica, o LEM ¢ o lugar da escola onde os professores estdo empenhados em tornar
a matematica mais compreensivel aos alunos. (LORENZATO, 2006, p.7).
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Labirinto®. O verso do tabuleiro continha todas as instru¢des necessarias e¢ a frente do
tabuleiro, o labirinto do jogo. Imprimimos em uma folha de papel A4 as duas imagens, frente
e verso, e plastificamos para montar o tabuleiro completo do jogo. Utilizamos ao todo sete

tabuleiros (Figura 1).

LABIRINTO
DOS DECIMAIS

Tabuleiro;
Pino (marcader);
Estudo dingido ¢/ou folha deregistro.

Levantar inf goes sobre os ltados acerca da aquisigio e
retengio do conhecimento por parte dos jogadores, em relagio a
multiplicagdo, divisio por 10, 100 ¢ 1000 ¢ adigio de decimais;

Favorecerprocessos de estimativa e calculo mental;

Estimular a antecipagio, o le ¢ a checagem de
hipoteses.

2oud

Os jogadores registram o mixmero 100 em suas folhas de registro
dasjogadas;

Inicia 0 jogo quem responder pnimeiro a questio proposta pelo(a)
professor(a);

O primeiro jogador desloca, 2 sua escolha, seu marcador da
posigio de PARTIDA pam outra adjacente e efeta a operagio
indicada no segr P ido, regi & o Jtado em an
folha. Oresultado representa seutotal de pontos na jogada;

O segundo jogador faz o mesmo, niciando sua jogada com o valor
100, mas movendo seumarcador;

Os jogadores nio poderio voltar em uma openragio ja efeada
pelos mesmos, terd que deslocar apemas pana frente ou pan o lado
(no sentido da chegada);

O jogo continua sucessivamente assim, com cada participante, ma CHEGADA
sua vez, utiizando o valor de pontos da jogada antenor pana efetuar
onovo caleulo;

Todasasjogadas devemserregistradas;

O jogo termina quando um dos jogadores alcanga a posigio
CHEGADA, mas ganha o que tiver o menor nimero de pontos.

Jogo adsprado por Azidle Gléda Vaz Coalbo apantic do Jogo Ladisinto digponivd em: Semole, Katia Crissna
Stocco. Matenasioa: Prsino Médio: Volume 1/ Katia Crisina Stocco Senole, Maria Ignez de Souza Vieina Diiz 6
ol Sio Pazlo: Sarsiva 2010

Fig. 1 - Tabuleiro do Jogo Labirinto dos Decimais

Foram formados sete grupos com quatro alunos cada (dupla contra dupla). A figura 2

e 4
nos mostra a distribui¢do das mesas no LEM™.

3 Disponivel em: SMOLE, Katia Cristina Stocco; DINIZ, Maria Ignez de Souza Vieira. Matematica: Ensino
Médio: Volume 1. 6 ed. Séo Paulo: Saraiva 2010.

* Os suportes oferecidos pelos ambientes ajudam a superar os obstaculos interligados ao processo de construgio
do conhecimento matematico. E, quanto mais os ambientes tornam-se ricos nos seus recursos, mais as ideias
matematicas serdo significativas para os alunos. (MARCO, AMORIM E PEREIRA, 2007, p 405).
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Fig. 2 - Laboratoério de Ensino de Matematica

Em relacdo a intervengdo pedagodgica com o jogo, realizamos os sete momentos
propostos por Grando (2000): familiarizagdo com o material do jogo, reconhecimento das
regras, jogar para garantir regras, intervencao pedagogica verbal, registro do jogo, intervengao

escrita e jogar com competéncia.

Para esta autora, a Familiarizagcdo com o material do jogo possibilita que os alunos
entrem em contato com o material, experimentando-o mediante simula¢des de possiveis
jogadas. Estes estabeleceram analogias com jogos ja conhecidos, como por exemplo,

Labirinto da Tabuada e o Trimind.

O Reconhecimento das regras do jogo pelos alunos ocorreu mediante a explicacdo da
licencianda utilizando apresentagdo em PowerPoint’. Os materiais necessarios para realizagio
deste jogo sdo tabuleiro, pino (marcador) e folha de registro (figura 3). O jogo se inicia da
seguinte forma: Os jogadores registram o nimero 100 em suas folhas de registro das jogadas;
Inicia o jogo quem responder primeiro uma questdo proposta pelo (a) professor (a) ou “par ou
impar”; A primeira dupla jogadora desloca, a sua escolha, seu marcador da posi¢do de
PARTIDA (Figura 1) para outra adjacente e efetua a operagdo indicada no segmento
percorrido, registrando o resultado em sua tabela (Figura 3). O resultado representa seu total
de pontos na jogada; A segunda dupla jogadora faz o mesmo, iniciando sua jogada com o

valor 100 e movendo seu marcador; Os jogadores ndo poderdo voltar em uma operagdo ja

5 . . .
E importante ressaltar que as regras estavam impressas no verso do tabuleiro, desta forma se houvesse alguma
davida os alunos poderiam consulta-las, o que acreditamos ser um facilitador no momento do jogo.
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efetuada pelos mesmos, isto ¢, deverdo se deslocar apenas para frente ou para o lado (na
direcdo da CHEGADA (Figura 1)); O jogo continua sucessivamente assim, com cada
participante, & sua vez, utilizando o valor de pontos da jogada anterior para efetuar o novo

calculo; Todas as jogadas devem ser registradas.

REGISTRO DAS JOGADAS
Numero inicial Operador Resultado Esta jogada aumenta ou
diminui o nimero inicial?

EXP.:MPLO 100 x 0,09 9 Diminui

17 jogada

2 jogada 9 +175,8 184,8 Aumenta

3" jogada 184,8 x 10 1848 Aumenta

1848

Fig. 3 — Exemplo de registro de jogadas

O jogo termina quando um dos jogadores ou uma dupla alcancar a posicao
CHEGADA, porém este ndo necessariamente sera o ganhador. O ganhador serd aquele que

tiver o0 menor numero de pontos.

O momento Jogar para garantir regras pode ser considerado como o “jogo pelo
jogo”, pois se trata de um momento espontdneo e de exploragdo de nocdes matematicas

contidas no jogo.

Na [Intervengdo pedagogica verbal a licencianda pode intervir verbalmente nas
jogadas por meio de questionamentos e observagdes, a fim de provocar os alunos a analisar
suas jogadas e atentar para os procedimentos de resolucdo de problema de jogo, relacionando-

os a formalizacdo matematica.

No momento Registro do jogo entregamos para cada grupo uma folha para que
registrassem suas jogadas, conforme ilustra a figura 3. O registro dos pontos, dos
procedimentos realizados ou dos calculos utilizados pode ser considerado uma forma de
“sistematizac¢do e formaliza¢do por meio de uma linguagem propria: a linguagem matematica.
E importante que o professor crie intervencdes que gerem a necessidade do registro escrito do

jogo, havendo um sentido para este registro e ndo mera exigéncia”. (MARCO, 2004, p.44).

No momento de Intervengdo escrita Grando (2000) sugere que o professor e/ou os
alunos elaborem situacdes-problema sobre o jogo para que os proprios alunos resolvam. “A
resolug¢do dos problemas de jogo propicia uma analise mais especifica sobre o mesmo, na qual

os problemas abordam diferentes aspectos que podem ndo ter ocorrido durante as partidas”.
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(MARCO, 2004, p.44) O registro do jogo também se faz presente nesse momento. As

situagdes problemas propostas estdo descritas nas analises.

Por fim, Grando (2000) propde o momento de Jogar com competéncia no qual se
retorna a situagdo real de jogo. E importante que o aluno retorne a agdo do jogo para que
execute estratégias definidas e analisadas durante a resolugdo dos problemas. “Durante todo
este processo, percebemos uma atmosfera de criatividade, ludicidade e interacdo entre os

jogadores”. (MARCO, 2004, p.44).

4. Analise do Ocorrido em Sala de Aula

Buscamos analisar as respostas dos alunos, interpretando seus resultados; todavia nao
estivemos interessadas em respostas finais apenas, mas sim, nos caminhos percorridos, as

duvidas e certezas apresentadas pelos alunos no decorrer de cada questao proposta.

Iniciamos com o registro das jogadas da Dupla 1 contra a Dupla 2 (Figura 4).

REGISTRODAS JOGADA> T "~ REGISTRO DAS JOGADAS T T
Niimero inicial Operador Resultado Estajogadaaumentaou | | f Niimero inicial [ Operador Resultado | Esta jogada aumenta ou
diminui o nimero inicial?_| | | Xl e | |__diminui o niimero inicial?
BENEL] 100 X 0,09 9 Diminui ot 100 X009 9 Diminui
*jogada = A
2tjogada 9 1758 1848 Aumenta e e e 1848 Aumenta I
3*jogada o
21530 ‘ 184,8 x10 1848 enta
2J0ogadd 1848 x10 1848 humenta [ * 8 |  fAumeta
: 1848 T e SR |
. g i 1* jogada
1?jogada T An ) /\ [ Zjogada ] JOO ..... X 0’09 . 3 f ' L =
1A MAA ogada | : f
, it B I |
28jogada 0 A nan ) /\ P oo joda | | S0 009 | | dmm
it AP IS 40 U0 AN 0,03 +0,52 0,6/ Aumnla
3?jogada ) ( ) \- M jopad = 3 el
Uy | ) NV b | [0, 61 2100 0,006 | L
#jogad s [ \ ) : Soqp ) T
L .81 100 M”C 001 ‘{,\)‘[\1\;}1\»\!&7 5° Joydn | 0,006 1 X 1000 6,1 Alliminl
!‘"V‘\V Wy X ) 1 ) ( VWANY 7 - - . ! —— | SRR
Al Gl ] 4 2 4 a U /\’(“ i ¢ Jopdn 100 xa )00 Al
i Wil AV LTIV [T T ;
1Y f 640 | |FEedsy 005 i IO e dlimnu
oo ~ TV 3 Jygada. | 0,8 +302.7  |393.¢ Algmunlo
Ui |+ A8l 1 ¢ J0 | QUmQmddn ‘ Z 3 7 :
ol 210 e [ 3926 [0 [@as |
’ (v i N N, 0, 00 27 )
et £ b e 165° fagndn | 38, 32 =100 0, %% iy
a6 99 anun 410)] 1) 4% Yok M kM 6
50, 47004y = 4 SIlERN Qi | llg%ognadn [0,3926 | <1000 | 383, 5 Aumunla

Fig. 4 - Dupla 1 contra Dupla 2

Analisando os procedimentos registrados e/ou dos cdalculos utilizados podemos
visualizar a sistematizacdo e formalizagcdo por meio de uma linguagem propria: a linguagem
matematica. Conseguimos identificar exatamente cada jogada e verificar quais estratégias a
dupla 1 utilizou para vencer a dupla 2 nas duas partidas registradas. Neste sentido, destacamos
a importancia da necessidade do professor criar intervengdes que gerem a necessidade do

4

registro escrito do jogo, havendo um sentido para este registro e ndo mera exigéncia. E
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importante ainda considerar as estratégias utilizadas pelos grupos para realizarem a
conferéncia dos pontos, podendo possibilitar um acompanhamento sobre como pensam diante
de uma expressdo numérica composta por numeros decimais. Foi possivel observar diferentes

caminhos apresentados pelos alunos.

Em relacdo a primeira questdo (figura 5) verificamos que 90% dos alunos acertaram a

questdo justificando corretamente e 10% dos alunos erraram.

1. Suas possibilidades de escolha em uma jogada sdo: + 2,7; + 0,001 ou + 34. Qual vocé escolheria? Por qué?

= ) |
i it . f{ V4 {{_ ol " i,
vw’l QRN s VY ;

1. Suas possibilidades de escolha em uma jogada sdo: + 2,7; + 0,001 ou + 34. Qual vocé escolheria? Por qué?

i
1\ AVa i
{ ) F?! 1

/1 {

{ / g

RO22A T/ W) ArUAe e,

Q04 WatOnie, (8 © TTNMINMOIT
’ {

Fig. 5 - Questio 1

Esta era uma questdo considerada facil pelos alunos e tinha como objetivo, além de
assegurar que as regras do jogo fossem cumpridas, verificar se os alunos compreenderam que
0 menor numero nem sempre € o0 que tem menos algarismos. Nesta questdo, percebemos que
muitos alunos fizeram comparagdes entre os nimeros ao expressarem, por exemplo, que o
namero 2,7 € maior que o nimero 0,001, pois 2700 milésimos ¢ maior que 1 milésimo, ou

ainda, 2 unidades ¢ maior que 0 unidades, entre outros.

A segunda questdo foi considerada pelos alunos como a mais fécil, com 100% de
acertos. O objetivo do jogo ¢ encontrar um menor nimero, desta forma, esperava-se que os
alunos concluissem que a divisdo por mil seria a melhor op¢do, pois o valor posicional

diminuiria em 1000 vezes (figura 6).
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2. Através de uma jogada vocé conquistou o nimero 58,6. Suas possibilidades para préxima jogada sdo: x 10; + 100;
x 100 ou + 1000. Qual vocé elegeria? Por qué?

> 7y j Tis " / ] ] . ,/,
&L U0 Qe <1000 pety @ oumve ip Ay /’L/»i,m’m/@ meun oy 4 @ f‘«"‘ﬂ’f//w}'

16 KT mumeon '

1
. " \ i l
. ) , b \ |
= G { | \'\ \ | « ) N /
A4\ \ S X [ Q/
D)« Y y \/\ Q

PARTIDA

Fig. 6 - Questio 2

Nesta questdo, percebemos que muitos respondiam corretamente, porém nao
registravam as justificativas. Desta forma, a licencianda questionou a dupla 3 que havia
respondido apenas “:1000”. Ao serem questionados do porque daquela resposta, tivemos o

didlogo apresentado abaixo:

Aluno 1 (Dupla 3): “Eu vou pegar 58,6. Se eu colocar vezes 10 vai
aumentar o numero, o que ¢ ruim para nds, pois precisamos do menor
numero. Se eu dividir por 100, vai ser um nimero bom porque vai diminuir,
se eu multiplicar por 100 vai aumentar muito, agora, se eu dividir por 1000
vai diminuir um tanto bom, que vai dar o resultado 0,0586 que ¢ nimero
consideravelmente pequeno.” (Gravacao em audio).

Esta fala nos leva a inferir que este aluno conseguiu assimilar os conceitos trabalhados
de multiplicacdo e divisdo de decimais analisando o que acontecera com o valor de cada
niamero. Em outras palavras, podemos considerar que este aluno compreendeu que em um
numero, cada casa tem um valor ou uma base 10, onde o algarismo representa a frequéncia da
base; que, em numerais decimais, todo algarismo colocado imediatamente a direita de outro

representa uma unidade de ordem inferior, ou seja, dez vezes menor.

Na terceira

questa()’ apenas uma 3. Vocé obteve 9,029 pontos na tltima rodada. O marcador esta

na posi¢do indicada no tabuleiro ao lado. Decida qual
operagdo precisa realizar para obter:

dupla deixou em branco,

97% dos alunos

e 90,29 pontos:

obtiveram resultados

* 9029 pontos:
através da multiplicagdo |+ 9029 pontos:

(figura 7), onde o valor

posicional do numero

CHEGADA

aumentou em 10, 100 ou 1000 vezes, ficando nitida a “regra” de que a virgula ndo “anda”.

Fig. 7 - Questio 3
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Na quarta questdo (figura 8) os alunos deveriam identificar as operagdes basicas
contidas no tabuleiro, concluindo assim, que ndo seria interessante utilizar a subtracdo. A
maioria dos alunos registrou que a divisdo por mil ¢ a melhor, pois o valor posicional
diminuiria 1000 vezes. Por exemplo, se eu tiver 5 unidades e dividir por mil eu terei 5
milésimos, entre outros. Nesta questdo tivemos 82% de acertos. Observamos que os erros se

deram na justificativa, pois os alunos ndo responderam qual era a mais vantajosa € 0 motivo

disto.

Educacao Matematica na Contemporaneidade: desafios e possibilidades
Sao Paulo - SP, 13 a 16 de julho de 2016

RELATO DE EXPERIENCIA

4. De um modo geral, que tipos de segmentos (operagdes) sdo utilizados no decurso deste jogo? Analisando as
operagdes propostas no jogo, qual é a mais vantajosa? Justifique.

[ ~
| A . § 1) ~
DGO (Y*Qu,b) l‘& calad® ' Q(}V‘CO( v / nas,

I sy 0N/ ©) ] | L oY)
e NB e (721\(1\;,! s © L XSO G <A

A quinta e ultima questdo foi considerada a mais dificil pelos alunos, onde apenas

Fig. 8 - Questio 4

65% dos alunos responderam corretamente.

PARTIDA

100 5. Vocé tem 14,1,6 pontos no total e seu oponente, 14,2 pontos, de acordo
com a figura ao lado. Vocé é o proximo a jogar. Vale a pena terminar o jogo?
Por qué?

Os alunos deveriam analisar possibilidades e fazer comparagdes, sendo, 141,6 divido
por 10 ¢ menor que 14,2? O aluno 2 do grupo 3 fez a seguinte colocacdo: “Se vocé dividir por

10 tera 14,16 e comparando a 14,2, um décimo ¢ menor que dois décimos, ou seja, 14,16 ¢

Fig. 9 - Questio 5

menor que 14,2.” (Gravacao em audio).
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Novamente os alunos concluiram que nem sempre o menor niimero € 0 que tem menos

algarismos e observaram, ainda, que finalizar o jogo dividindo por 10 serd melhor que dividir

por mil, ou seja, utilizaram das
estratégias propostas pelo jogo (figuras 9 e
10).

Fig. 10 - Questio 5

Pela figura 11 entendemos que alguns alunos concluiram que nem sempre o menor

nimero ¢ o que tem menos algarismos e compreenderam o processo de divisdao por 10, 100 e

1000, porém, niao utilizaram
das estratégias propostas  pelo
5. Vocé tem 141,6 pontos no total e seu oponente, 14,2 pontos, de acordo
'0 o) com a figura ao lado. Vocé é o proximo a jogar. Vale a pena terminar o jogo?
.] g . Por qué?
Rl Tar GBS O, N IRV (S,
) € LN\  ATAS OpAA 9Q \
AN N\
& 2. N QA '-A\_y;, 31 > Van)
4 5 S\

Fig. 11 — Questio 5

Para finalizar, analisamos todas as respostas dos alunos e depois permitimos que cada

grupo socializasse suas repostas com os demais colegas da sala.

5. Consideracoes Finais

As andlises e verificacdes da porcentagem total de erros e acertos observados durante
a realizacdo desta atividade nos levam a inferir que os alunos puderam se apropriar dos
conceitos de multiplicacdo e divisdo de nimeros decimais por 10, 100 e 1000. O estudo desta
experiéncia aponta indicios de que a realizacdo de jogos em espagos escolares pode contribuir

de modo significativo para a aprendizagem da matematica e para desenvolver o gosto por essa

XIl Encontro Nacional de Educagido Matematica 11
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disciplina.

Diante destas ideias, entendemos ser importante que o professor proporcione
momentos para que o aluno possa atribuir significados proprios (MARCO, 2009) as

informagdes que obtém para que estas possam se transformar em conhecimentos.
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