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Resumo:
O Programa Mais Educagdo aumenta a oferta educativa em escolas publicas realizando atividades

diversificadas que sdo escolhidas a partir das necessidades das escolas. Apresentamos neste trabalho
experiéncias vivenciadas em dois encontros do ano de 2012 com alunos de quinta e sexta série de uma
escola Municipal de Vitoria-ES. Os temas calculo mental e expresses numéricas foram escolhidos a
partir de avaliagdo diagnostica realizada. Fizemos usos dos jogos Cubra 12 e Contig 60, que trabalham
quatro operacOes aritméticas, calculo mental, agilidade de raciocinio e planejamento de acdo. Cada
jogo foi aplicado em um encontro e a dindmica realizada também compreendeu problematizagdes orais
e escritas. Acreditamos que o trabalho realizado com esses jogos favorece o uso do calculo mental e
que a abordagem aplicada possibilita uma melhor relagdo do aluno com a matematica e do aluno com
outros alunos.

Palavras-chave: Programa Mais Educacéo; Calculo Mental; Jogos de tabuleiro; Cubra 12; Contig
60.

1. Introdugéo

O Programa Mais Educagéo, vinculado ao Fundo Nacional do Desenvolvimento da
Educacdo e ao Ministério da Educacdo e Cultura, aumenta a oferta educativa em escolas
publicas realizando atividades diversificadas que sdo escolhidas a partir das necessidades das
escolas. O trabalho com Matematica na escola campo é realizado em parceria com o Instituto
Federal do Espirito Santo desde o ano de 2010. Nosso objetivo principal é desenvolver
atividades complementares aos conteudos apresentados nas aulas regulares, por meio de
oficinas realizadas no contraturno em sala de aula da escola ou no espaco do Laboratério de

Ensino de Matematica do Ifes/Vitoria.
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As experiéncias compartilhadas neste trabalho foram vivenciadas em dois encontros
do més de maio de 2012 com alunos de quintas e sextas séries' de uma escola Municipal de
Vitdria-ES. A proposta de se trabalhar com o tema calculo mental foi pensada a partir da

observacdo de dificuldades dos alunos em realizar opera¢des sem o auxilio do céalculo escrito.

A opcdo pelo uso de jogos é recomendada pelos Parametros Curriculares Nacionais de
Matematica para o Ensino Fundamental, quando em seu texto ha a caracterizacdo do jogo
como “uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicologicos basicos; [que]
supde um ‘fazer sem obrigacdo externa ¢ imposta’, embora demande exigéncias, normas e
controle” (BRASIL, 1998, p. 47). Outro argumento fortalecedor para o uso de jogos pode ser
encontrado em Grando (2004) quando a autora afirma que o uso de jogos favorece diferentes
aprendizados de matematica e que “a satisfacdo do aluno frente as suas préprias estratégias de

calculo mental, favorecem atitudes mais positivas frente & Matematica” (p. 40).

Neste trabalho, sdo apresentadas reflexdes sobre os jogos “Cubra 12” (REGO e
REGO, 19972, apud FALCAO, 2011, p. 04) ¢ “Contig 60” (REGATO?, apud GRANDO,
2004, p. 39) que trabalham quatro operacdes aritméticas, calculo mental, atencgdo, agilidade de
raciocinio, manipulacéo de quantidades, composicdo x decomposic¢do e planejamento de acéo.
Cada jogo foi aplicado em um encontro de uma hora e meia e foi sequido de problematizacGes

orais e escritas relacionadas a dindmica adotada.

2. O jogo Cubra12

O material necessario para realizacdo deste jogo compreende um tabuleiro com duas

sequéncias de 1 a 12 (Figura 1), vinte e quatro fichas e dois dados.
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Figura 1: Modelo do Tabuleiro do Cubra 12.

! Ainda que a nomenclatura adotada atualmente seja a de anos, neste trabalho o termo “série” estaré presente,
pois ainda é utilizado na escola em que foi realizada a atividade.

?REGO, R. G.; REGO, R. M.. Matematicativa. Jodo Pessoa/PB: Editora UFPB, 1997.

® Esse jogo criado por John C. Del Regato pertence ao Mathematics Pentathlon do Pentathlon Institute (EUA).
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Para aplicacdo do Cubra 12, a classe composta por quatorze alunos foi organizada em
duplas, a critério dos alunos. Nesse jogo, o aluno deve jogar os dados, efetuar uma operacao
aritmética basica a sua escolha e cobrir 0 nimero referente ao resultado. Por exemplo, se 0s
dois numeros sorteados forem 3 e 2, o0 jogador tem a opc¢éo de cobrir o nimero 5 (pois 3 + 2 =
5), 0 numero 1 (pois 3 — 2 = 1), ou ainda o numero 6 (pois 3 X 2 = 6). A divisao s6 pode ser
efetuada se esta for exata, ou seja, com resto 0. Vence o aluno que cobrir primeiro todos os

numeros do seu lado do tabuleiro.

Figura 2: Alunos jogando o Cubra 12. Figura 3: Alunos jogando o Cubra 12.

Durante a aplicagdo do jogo “Cubra 127, verificou-se que alunos faziam uso
esporéadico das operacGes do campo multiplicativo. Observou-se principalmente que o uso da
multiplicacdo ou divisdo so era realizado quando ndo havia outra opg¢éo para cobrir nenhum
namero com operacBes de adicdo e subtracdo. Frente a necessidade de exploracdo do campo
multiplicativo, foram propostas atividades nas quais os alunos deveriam realizar mentalmente
multiplicacOes e divisdes. Essas atividades faziam alusdo a situa¢des vivenciadas com 0 jogo
e tiveram papel importante para efetivagdo do jogo como um instrumento de intervencao
pedagdgica (SA, FALQUETTO e SILVA, 2012).

Face ao déficit de célculos do campo multiplicativo pelos alunos, procurou-se
investigar a contribuicdo do tabuleiro e das combinacdes retiradas nos dados para essa postura
dos estudantes. Acreditivamos que, além da dificuldade com multiplicacdo e diviséo, 0

tabuleiro poderia contribuir para a ndo utilizagdo das operacgdes do campo multiplicativo.
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3. Algumas reflexdes sobre o Cubra 12

Apos aplicar o jogo em sala de aula, discutimos a experiéncia vivenciada e o material
utilizado durante umas das reunides do Grupo de Pesquisa em Praticas Pedagdgicas de
Matematica®. Nesta oportunidade, ja compartilhada em trabalho anterior (SA, STOFFEL e
SILVA, 2012), levantamos alguns motivos que justificam o uso predominantemente do

campo aditivo.

Verificamos que, dispondo dos numeros do dado, diversas combinacdes ndo podem
ser realizadas no campo multiplicativo, seja pelo resultado ndo pertencer ao intervalo de 1 a
12 ou pelo quociente ndo pertencer ao conjunto dos naturais. Concluimos, com o auxilio do
grafico abaixo, que a participacdo do campo multiplicativo acontece em sua maioria nos

ndmeros de 1 a 6.
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Gréfico 1: Contribuicdo das operacdes (adaptado de Sa, Stoffel e Silva (2012))

Frequéncia absoluta

A partir dessas reflexdes, é possivel inferir que o tabuleiro do jogo Cubra 12 tem um
papel importante na reducdo do jogo ao campo aditivo. Sabemos que a familiarizacdo com as
operacOes tem papel importante na escolha da operacéo a ser realizada, mas, ainda assim, fez-

* O Grupem/Ifes retine professores pesquisadores, doutores e mestres, da coordenadoria de matematica e alunos
do curso de licenciatura em Matematica do Campus Vitéria. Os integrantes do grupo realizam diversas
atividades de ensino em diferentes programas e projetos do Ifes e do governo Federal, tais como, o Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia, o Programa Mais Educacdo e outros projetos em parcerias com
escolas publicas.
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se necessaria uma revisdo sobre apresentacdo do jogo e de suas potencialidades como

instrumento de intervencao pedagdgica.

4. O Contig 60

O jogo Contig 60 é semelhante ao Cubra 12 no que diz respeito ao material utilizado e
as suas principais regras. Para sua realizacdo, é necessario um tabuleiro quadrangular que
contem 64 nameros entre 0 e 180 dispostos em espiral, conforme a Figura 4. A justificativa
para essa disposicao baseia-se no argumento que deixando 0s nimeros menores proximos aos
maiores, 0s alunos precisam operar com nUmeros pequenos e grandes, uma vez que O

principal objetivo do jogo € cobrir nUmeros.

O 1123|445 6|7

27 (28 (2913013113233 8
26 |54 | 55|60 |64|66|34| 9

25|50 [120]125(144| 72 | 35| 10

24| 48 |108|180|150| 75| 36 | 11

23 |45 (100 96| 90| 80| 37|12

22 |44 142 |41)140|39|38|13
21, 120197 T8 1Z| 16 | 15 | 14

Figura 4: Modelo do tabuleiro do jogo Figura 5: Tabuleiro construido para

Contig 60 (GRANDO, 2004, p. 46) realizacéo da atividade

A motivacdo para auséncia de numeros como 30, 100 e 170 é um importante
guestionamento que pode ser feito aos alunos antes, durante ou apds a realiza¢do do jogo.

Esses numeros foram retirados do tabuleiro por serem de dificil ou possivel obtencao.

Além do tabuleiro, sdo necessarios sessenta e quatro fichas, em cores diferentes para

cada jogador e trés dados.
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Figura 6: Aluno durante a realizagéo da atividade.

No Contig 60, cada jogador lanca os dados, formula uma expressdo numérica usando
uma unica vez os trés nameros e cobre o nimero que indica o resultado da expressdo. Vale

ressaltar que neste trabalho expressdo numérica defini-se como

representacdo do valor de uma quantidade obtida, com base nos calculos com as
quatro operacles basicas (adi¢do, subtracdo, divisdo e multiplicacdo) e as
propriedades operatdrias (comutativa, associativa, distributiva da multiplicacdo em
relagdo a adigdo e elemento neutro) determinadas pelo uso de parénteses, chaves e
colchetes (SILVA e SILVA, 2009, p. 62)

Para que fosse possivel uma avaliacdo posterior a realizacdo da atividade, os alunos
dispunham de papel e lapis unicamente para registrar os calculos e os resultados obtidos. As
regras foram adaptadas para que vencesse 0 aluno que cobrisse quatro niumeros em linha

(horizontal, vertical ou diagonal).

Figura 7: Alunos_ analisando_suas jogadas a Figura 8: Aluna que recorreu ao dedos para
partir do tabuleiro realizar célculos
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Por ser necessario operar com trés nameros, os alunos viram o Contig 60 como mais
dificil, se comparado com o Cubra 12. Ainda assim, enquanto os alunos realizaram o jogo
Contig 60, foi possivel perceber que a interacdo entre os pares propiciou a andlise de
estratégias e pontos de vista diferentes com o intuito de construirem as expressées numéricas
convenientes para vencer no jogo. Essas analises e discussdes ocorridas nas duplas fizeram
com que os alunos percebessem que, para obter a melhor jogada, poderiam fazer uso de
parénteses. Dessa forma, foi possivel discutir com os alunos a importancia de um paréntese no

contexto de uma expressao numeérica.

5. Algumas consideragdes

Este trabalho promove reflexdes a respeito da utilizagdo do jogo no ambito escolar
para 0 ensino ou aprimoramento do célculo mental e escrito. Defendemos a ideia que o jogo
Cubra 12 é um importante instrumento para o desenvolvimento para o calculo mental, porém,
precisamos estar cientes de suas limitacbes para que ndo tenhamos a falsa impressdo de
abordar contetidos que ndo sdo contemplados. Nesse contexto o Contig 60 apresenta-se como
um complemento a ser utilizado. Apds a realizacdo desses dois jogos, é impossivel inferir que
as quatro operacdes foram contempladas de forma satisfatéria, ainda que seja importante

reforgar, principalmente, o campo multiplicativo em outras atividades.

Notamos que, muitas vezes, os alunos ajudam-se durante as jogadas, esclarecendo
regras e auxiliando nos calculos, ou seja, a competicdo foi minimizada e a colaboragéo entre
os alunos foi ressaltada. Acreditamos que incentivamos, a partir dos jogos apresentado, 0 uso
do célculo mental, discussdes sobre as operacdes aritméticas basicas, incluindo analise de
diferentes possibilidades de operacGes para um mesmo resultado final. Inferimos, assim, que
esse tipo de abordagem contribui para a constru¢cdo do conhecimento que vem a favorecer

uma melhor relagdo do aluno com a matematica e ainda, interacdes entre os préprios alunos.

Destacamos que algumas dessas analises foram possiveis a partir de diferentes
discussbes no Grupem com outros integrantes. Notamos que participar de um grupo que
analisa e pesquisa praticas pedagogicas de matematica contribui para a reflexdo sobre nossa
pratica, 0 que amplia nossa visdo sobre o processo de ensino e aprendizagem de matematica,
no caso deste trabalho em relacdo ao jogo, suas possibilidades, limitacdes e possiveis

adaptacdes.
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