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Resumo:

O presente artigo® visa contemplar algumas contribuigdes para a pratica docente dentro
de sala de aula vivenciadas enquanto ministradoras da oficina — A Resolu¢do de
Problemas e os jogos matematicos no ensino de operagdes matematicas, para a formacao
de professores participantes do PNAIC, do Estado do Parana no ano de 2015. O referido
programa de formacdo revela-se de extrema importancia para professores dos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, em virtude da pratica da docéncia ser imprescindivel
para a qualificagdo profissional do professor. Enquanto ministradoras da referida oficina
ofertada para os professores, nosso maior desafio se encontrou em aplicar teorias e
desenvolver estratégias eficazes para o ensino de matematica dentro de sala de aula. Os
resultados obtidos com o desenvolvimento da referida oficina evidenciam, que o PNAIC
propicia aos professores o aprendizado pratico, baseado na diversidade de atividades e
nas reflexdes em grupo sobre a importancia do ensino de matematica.

Palavras-chave: Educagdo Matematica; Formagdo de Professores; PNAIC; Resolugao
de Problemas;

1. Introduciao

A formacdo e a capacitacdo de professores se apresentam como uma discussao
frequente no ambito de pesquisas académicas. Preocupacdes em relagdo a qualidade da
formagdo continuada do professor dentro de sala de aula e a reflexdo sobre a qualidade
dessa formagdo sdo fatores que colaboraram para a proposi¢do do Pacto Nacional pela

Alfabetizac¢do na Idade Certa (PNAIC), o qual busca promover:

'Mestranda no Programa de Pés-Graduagdo em Educagdo em Ciéncias ¢ em Matematica (PPGECM) da
Universidade Federal do Parana (UFPR). Professora da rede municipal de ensino da cidade de Curitiba/PR.
*Mestranda no Programa de Pés-Graduagdo em Educagdo em Ciéncias ¢ em Matematica (PPGECM) da
Universidade Federal do Parana (UFPR). Pedagoga da rede estadual de ensino do Estado do Parana.

Ko) presente relato de experiéncia se configura em alguns momentos do texto na primeira pessoa do singular e em
outros momentos na primeira pessoa do plural. A organizagdo deste modo de escrita foi proposital visto que o
presente relato se configura numa oficina desenvolvida em duplas.
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Compromisso formalassumido entre Governo Federal, Distrito Federal,
Estados, Municipios ¢ a sociedade de assegurar que todas as criangas estejam
alfabetizadas até os 8 anos de idade, ao final do 3.° ano do Ensino
Fundamental. (BRASIL, 2014, p. 8).

Destaque especial para as oficinas de formagdo e capacitagdo ofertadas para os
professores participantes do referido programa, onde se tem por objetivo capacitar estes
docentes para a agdo reflexiva e pratica dentro de sala de aula no contexto da
alfabetizacdo matematica.

Dentro deste viés, o principal objetivo deste artigo ¢ o de descrever a experiéncia
vivenciada durante a aplicacdo da oficina de capacitagdo e formacgdo intitulada: A
Resolucdo de Problemas e os jogos matematicos no ensino de operagdes matematicas.
No inicio do desenvolvimento da oficina, mais especificamente durante o seu
planejamento, ficou clara a questdo levantada pelos professores coordenadores do
programa, de que o mesmo teria de modo mais especifico o aspecto pratico, ou seja, as
oficinas ministradas deveriam trabalhar de forma pratica os contetidos desenvolvidos
com os professores, e ainda, estes contetidos deveriam ser relativos ao curriculo dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental, mais especificamente o 3° ano. Essa organizagao
teria o objetivo de realizar de modo mais ativo, a troca de experiéncias e questdes
pertinentes ao ensino de matemadtica tanto por parte dos professores participantes do
programa como dos ministradores das oficinas.

Ao realizar a organiza¢do da oficina partimos para a selecdo dos contetdos a
serem abordados, uma vez que o tempo disponibilizado para a realizagdo da oficina era
relativamente curto e nosso foco era propiciar uma formagao e capacitacdo diferenciada
para os professores participantes do programa. O contetido que galgou éxito na nossa
selecdo foi o de Operagdes através do uso de jogos como recurso didatico tendo como
foco a Resolucdo de Problemas. No decorrer dos nossos encontros e reunides para o
planejamento da oficina, podemos observar através das nossas discussdes e das nossas
vivéncias, quais aspectos poderiam ser englobados para a aplicagdo da oficina, visando

professores atuantes no 3° ano do Ensino Fundamental.
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Sem duvida alguma, essa vivéncia permitiu o desenvolvimento da nossa
formag¢do enquanto professor de modo singular em nosso processo de formacdo

continuada.

2. A oficina: A Resolucio de Problemas e os jogos matematicos no ensino de
operacdes matematicas

Apds definirmos a tematica da oficina seria a utilizagdo de jogos matematicos
associado as operagdes matematicas sob a oOtica da Resolugdo de Problemas, partimos da
premissa de que através dos jogos podemos associar a Resolucdo de Problemas. Através
das ideias desenvolvidas a partir das leituras de Grando (2004), de que o jogo se
configura como um importante instrumento para o ensino de matemadtica. Segundo a

autora:

A psicologia do desenvolvimento destaca que a brincadeira ¢ o jogo
desempenham fungdes psicossociais, afetivas e intelectuais basicas no
processo de desenvolvimento infantil. O jogo apresenta-se como uma
atividade dindmica que vem satisfazer uma necessidade da crianga, dentre
outras, de “movimento”, a¢do. (GRANDO, 2004, p. 18).

De acordo com Grando (2004, p. 18) “o jogo propicia um ambiente favoravel ao
interesse da crianca, através do desafio das regras impostas por uma situagdo imaginaria,
que pode ser considerada como um meio para o desenvolvimento do pensamento
abstrato”.

Como passo inicial para o desenvolvimento da oficina iniciamos a mesma através
de um jogo de contagem conhecido como “Barata”, primeiramente dividimos os
participantes em grupos compostos por quatro pessoas e a partir desta distribuigdo
entregamos um baralho com as cartas figuradas retiradas, mantendo-se apenas o As,
sendo atribuido o valor de um a ele. A seguir, as cartas foram divididas igualmente entre
os participantes, ¢ combinado com os grupos de que quem comegasse 0 jogo deveria
iniciar a contagem virando a sua primeira carta e dizendo “um”, foi orientado de que o
segundo jogador deveria realizar o mesmo procedimento seguindo a contagem “dois”. O
jogo segue de forma que cada jogador, na sua respectiva vez, vira sua carta seguindo a
ordem de contagem até o dez, se ndo houver vencedor a contagem deverd ser reiniciada.
Ganha o monte de cartas o jogador que virar a carta que coincidir com a contagem.

Através do desenvolvimento deste jogo, trabalhamos com os professores
participantes da oficina, conceitos relacionados a explora¢do da sequéncia numérica até

dez e de como o jogo pode ser aplicado em trabalhos dentro de sala de aula.

(!
WEN

Encontro Nacional de Edt

XIl Encontro Nacional de Educagao Matematica
ISSN 2178-034X

1



~

N

y

S\
‘\‘\“\ \l Educagado Matematica na Contemporaneidade: desafios e possibilidades =
\\\\\\\EN EM Sao Paulo - SP, 13 a 16 de julho de 2016

\ Soc‘ieqam
\\\\\ RELATO DE EXPERIENCIA P Eucagc

‘ncontro Nacional de Educagdo Matematica Matematic

Ap6s a aplicagdo deste jogo inicial, propusemos aos participantes a realizagdo do
jogo “Rouba Monte”, onde foi distribuido entre os participantes um baralho comum sem
as cartas figuradas e mantendo-se apenas o As com o valor de um atribuido a ele. Nesta
versdao do jogo “Rouba Monte”, cada dupla de jogadores vira duas cartas de seu monte.
A seguir os jogadores devem somar os valores de suas cartas e aquele que obtiver a
maior soma fica respectivamente com as suas cartas e a do outro jogador e as coloca em
um monte separado. Foi explicado aos participantes que em caso de empate, cada
jogador vira mais uma carta e quem obtiver a maior soma fica com as cartas. Vence o

jogador que ficar com mais cartas nos montes.

Figura 1: Desenvolvimento do jogo “Rouba Monte”.

Apés a realizacdo deste jogo, foi explanado aos participantes que um dos
objetivos principais do desenvolvimento deste jogo com as criancas ¢ o de desenvolver
suas proprias estratégias de célculo e assim, desenvolver a agilidade no célculo mental.
Foi destacado também que outra estratégia de desenvolvimento ¢ a explora¢dao de forma
oral, onde pode ser solicitado aos alunos que exponham suas formas de raciocinio na
comparac¢do dos valores jogados. Outra opgao explorada foi a de que ao final do jogo, o
professor proponha aos alunos que os mesmos agrupem suas cartas em pares de modo
que cada par some dez.

Ao final do desenvolvimento deste jogo, langamos aos professores a seguinte
problematizagdo: Ao final de uma partida de Rouba Monte, Luiz e Méarcio descobriram
que tinham a mesma quantidade de cartas e precisavam desempatar. Resolveram, entdo,

verificar quem tinha a maior soma. Luiz mostrou suas cartas:
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Figura 2: Plano do desenvolvimento da oficina elaborado pelas autoras.
Veja como Luiz separou suas cartas para facilitar sua contagem:

Figura 3: Plano do desenvolvimento da oficina elaborado pelas autoras.
Apos langarmos essa problematica, discutimos com os professores participantes

da oficina a estratégia de contagem utilizada no problema proposto, sendo levantadas as
seguintes indagacdes:
e Por que ele separou as cartas dessa forma?
e Algumas cartas estdo “sozinhas”, por qué?
e Por que existe um grupo de cinco cartas que ndo foram utilizadas para formar
pares?

Apo6s discutirmos essas indagagdes com o0s professores, propusemos que o0s
mesmos levantassem em sua equipe de trabalho, uma problematizagdo envolvendo o
jogo e as questdes discutidas anteriormente.
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Seguindo o andamento da oficina, propusemos aos professores participantes a
realizacdo do jogo denominado de “Testa”, onde o objetivo principal deste jogo ¢ de que
os alunos desenvolvam suas proprias estratégias de calculo mental.

Para o desenvolvimento desse jogo, € necessario que seja combinado com
antecedéncia a operagao realizada para cada rodada.

Primeiramente foi distribuido entre os participantes um baralho sem as cartas
figuradas, mantendo-se apenas o As com valor de um atribuido a ele.

A seguir, dividimos os professores em grupos compostos por trés jogadores,
onde, dois dos jogadores devem se sentar frente a frente e o terceiro jogador ficard entre
os outros dois participantes.

Os dois jogadores que estdo sentados frente a frente, devem retirar cada um, uma
carta do monte do baralho e sem olha-la, devem coloca-la em sua testa com o valor da
carta voltado para frente, a fim de que o outro jogador possa vé-la. O terceiro jogador,
nesse momento, deverd realizar mentalmente a operacdo de adicdo com os valores
presentes nas cartas dos outros jogadores e dizer apenas o resultado da operacdo. Vence
a rodada o jogador que descobrir primeiro o valor de sua propria carta.

Figura 4: Desenvolvimento do jogo “Testa”.
Como agdo de aprofundamento deste jogo, disponibilizamos aos professores uma
tabela para o registro de cada rodada, conforme o exemplo a seguir.
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Jogador 1 Jogador 2 Operagao Resultado Vencedor da rodada
5 8 + 13 Jogadorl
6 9 + 15 Jogador 2

Quem venceu mais vezes

Total de pontos jogador 1

Total de pontos jogador 2

Fonte: Plano do desenvolvimento da oficina elaborado pelas autoras.

Figura 5: Desenvolvimento do jogo “Testa”.

Apds a realizagdo deste jogo, propusemos aos participantes, as seguintes

problematizagdes: Sabrina, Bruna e Luiza jogaram “Testa”. Luiza falou o resultado 15.

Quais as possibilidades de cartas que poderiam resultar neste valor? Desenhe-as.

Agora ¢ a sua vez: Utilizando a tabela de registro da partida, desenvolva uma

problematizagdo possivel para este jogo.
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Tabela 2: Registro possivel problematizagdo do jogo “Testa”.

Jogador 1 Jogador 2 Operagao Resultado Vencedor da rodada

Quem venceu mais vezes
Total de pontos jogador 1
Total de pontos jogador 1

Fonte: Plano do desenvolvimento da oficina elaborado pelas autoras.
Apds o término das discussdes das problematiza¢des propostas aos participantes

sobre o desenvolvimento do jogo “Testa”, distribuimos um papel quadriculado a cada
professor e solicitamos que os mesmos desenvolvessem um jogo (que poderia ser de

cartas ou domin6) tendo como finalidade o trabalho com as operagdes.

3. Consideragoes Finais

Com o desenvolvimento desta oficina de formacdo de professores, podemos
observar o quanto os professores refletiam e interagiam no desenvolvimento do processo
de aplicacdo dos jogos, especialmente, quando eles jogavam o jogo com os colegas.

Era clara a excitacdo dos professores em relacdo a cada barreira quebrada no
processo de aplicagdo dos jogos. Isso ficou mais nitido quando os mesmos interviam
dando ideias e contribui¢des no desenvolvimento dos jogos propostos.

Um ponto que merece destaque com o desenvolvimento dessa oficina, foram as
imensas contribuicdes que os professores participantes deram em relacdes a novas
problematizagdes e ideias de jogos e serem desenvolvidos dentro de sala de aula com os
alunos. Tendo como base a realizagdo das quatro operagdes basicas, além do
desenvolvimento do calculo mental utilizando a abordagem da Resolucdo de Problemas.

Sem duavida alguma a realizagdo dessa oficina proporcionou uma troca rica de
experiéncias e saberes que contribuiram para a constru¢do de uma pratica docente mais
diversificada dentro de sala de aula tanto para os professores participantes da oficina,

como para nds que ministramos a mesma.
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