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RESUMO

O presente trabalho é o resultado do estudo de como os jogos Avancando com o
Resto e as Barrinhas de Cuisenaire aliados a perspectiva de Resolucdo de
Problemas, tém um importante papel no auxilio de ensino da matemaética,
deixando de ser uma aula tradicional para uma aula atrativa e participativa. Uma
proposta didatico-pedagodgica para o ensino e aprendizagem de alguns topicos da
matematica, destinadas aos alunos do 6° ano do Ensino Fundamental. Havendo

uma interagdo maior do professor com o aluno.

Palavras-chave: Resolu¢cdo de Problemas; Ensino de Matematica; Jogos;

Avancando com o Resto; Barrinhas de Cuisenaire.
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1. INTRODUCAO

E preocupante o crescente desinteresse dos alunos quando se trata em
aprender matematica. Seja este talvez um dos responséveis pelo alto indice de
evasdao e reprovacao nos niveis Fundamental e Médio.

Por se tratar de uma ciéncia rigorosa, formal e abstrata, ha a necessidade dos
professores em buscar alternativas e diferentes metodologias de ensino da
matematica, com a finalidade de atrair, causar interesse, curiosidade e motivar 0s
alunos, o que vem sendo um desafio para eles.

Uma das alternativas, segundo Borin (1998), € a metodologia de resolucao de
problemas, que pode criar situacdes propicias a aprendizagem através do uso de
guebra-cabecas, problemas curiosos ou jogos, proporcionando desenvolvimento do
raciocinio l6gico e motivando a aprendizagem nos alunos.

Em razdo disto, com os alunos dos 6° anos (A, B, C, D e E) do Ensino
Fundamental do Colégio Agostiniano Sdo Joseé, trabalhou-se com jogos com a
finalidade de reforcar o conteddo especifico de divisbes. Aplicou-se entdo Barrinhas
de Cuisenaire na aula de Ideias Associadas a Divisdo e o0 jogo Avancando com o
Resto apds a aula de Divisibilidade. Durante a aplicacdo desses jogos, observou-se
gue os alunos encaram o conteldo com mais naturalidade, interagiram com o
professor, se tornaram mais confiantes, expressaram 0 que pensavam e tiraram a
suas proéprias conclusdes.

As Barrinhas de Cuisenaire possibilitam a comparacdo de tamanhos e auxilia
de forma concreta nas divisées. E, o jogo Avancando com o Resto desenvolve nos
alunos habilidades de raciocinio com critérios de divisibilidade, tabuadas, o calculo
de divisGes simples e o trabalho em equipe.

E no sentido de mostrar que a utilizagdo de jogos como metodologia de
ensino da Matematica na perspectiva de Resolucdo de Problemas proporciona uma
boa alternativa no processo ensino/aprendizagem, melhorando a qualidade das
aulas e promovendo entre os alunos o gosto pelo conhecimento que este trabalho foi

desenvolvido.



2. RESOLUCAO DE PROBLEMAS COMO METODOLOGIA DE
ENSINO DA MATEMATICA

Na Educacdo Matematica, a Metodologia de Resolucdo de Problemas tem sido
tema de grande interesse, apresentando bons resultados quando utilizadas dentro
da sala de aula. Com o objetivo de fazer com que os alunos sejam autores de seus
préprios conhecimentos e aprendizados, e que os proprios reflitam e desenvolvam
raciocinio légico.

Segundo Prestes, (2011), esta metodologia faz com que o aluno busque o
conhecimento. Prestes também prop8e que o aluno, através de situacdes problema,
investigue e elabore suas proprias conclusdes a fim de que ele construa seu proprio
conhecimento.

Desta forma, em vez do professor apresentar o conteldo pronto para depois
aplica-lo em situacdes-problema, ele estara presente para auxiliar os alunos nas
situacdes-problema que fardo surgir a necessidade do desenvolvimento de novos
contetdos. Sendo o papel do aluno de interpretar as relagdes estabelecidas e
relacionar todas as informagbes e dados contidos na situagao-problema. Assim ele
chega a uma concluséo, produzida por seus préprios pensamentos, argumentos, ou
seja, por sua propria estratégia.

Cabe ao professor a escolha certa de cada problema a ser trabalhado
relacionado a cada conteldo, ele deve estar aberto as discussées e a ouvir 0 que
seus alunos tém a dizer e como estédo construindo suas ideias matematicas.

Muitas vezes, na matematica, os alunos sdo ensinados em como memorizar
férmulas prontas, algoritimos e regras, e ndo a pensar 0 que realmente estdo
fazendo, a pensar matematicamente, o que é o objetivo desta metodologia.

Gazire apresenta a principal caracteristica dessa perspectiva:

Se todo conteudo a ser aprendido for iniciado numa situacéo
de aprendizagem, através de um problema desafio, ocorrera
uma construgao interiorizada do conhecimento a ser adquirido.
(GAZIRE, 1988, p.124)



Portanto, adotar a resolucdo de problemas como uma metodologia de ensino da

Matematica, é entendé-la como um ponto de partida para o desenvolvimento dos

conceitos matematicos.

Polya (2006) sugere quatro etapas para a Resolucao de Problemas:

Compreender o problema: E necessaria a compreensdo do problema por
parte do aluno, identificando os dados, as incognitas, as condi¢ées. E de total
importancia também que o aluno separe as condicbes em partes, e se
necessario faca desenhos, diagramas, graficos, o que achar mais
conveniente.

Construir uma estratégia de solucéo: Refere-se em encontrar conexdes
entre os dados e as incognitas. Se necessario, considerar problemas
auxiliares com conhecimentos ja adquiridos para relacionar com o problema
atual a fim de encontrar uma conex&o imediata. E preciso desta forma, chegar
a um plano de resolugéo.

Executar o Plano: Sendo esta a etapa a considerada mais facil do processo,
muitos alunos acabam pulando as etapas anteriores e acabam se dando mal.
Logo, é necessério que sejam trabalhadas corretamente as etapas anteriores,
passo a passo, para que seja possivel a execucdo dos célculos e das
estratégias corretas.

Revisar: Nesta etapa cabe ao aluno revisar a solugcédo obtida, verificar o
resultado e o argumento, e observar se existe um modo diferente de resolver

o problema obtendo a mesma solucéo.

Com o desenvolvimento destas etapas, a resolucdo de problemas matematicos

se torna menos complicada, favorece a observacdo do professor com relacdo ao

entendimento e desenvolvimento do aluno, passo a passo, e proporciona um melhor

desempenho dos alunos.

Para Borin (1998) o jogo na perspectiva de resolucéo de problemas é aplicado de

modo a desenvolver todas as etapas de Polya (2006).

De fato, inicialmente o jogo é apresentado ao aluno. Este passa a relacionar as

regras com as possiveis jogadas, de acordo com as regras, tracando estratégias de

jogo. Ao iniciar o jogo, o professor apresenta ao aluno situacdes problemas que

foram desenvolvidas para analisar o ensino/aprendizagem deste durante o jogo. E,



apos chegar a uma solucdo, o aluno revisa sobre a possibilidade de uma outra
estratégia onde seja possivel chegar a mesma solucdo obtida anteriormente.
Pode-se observar, neste trabalho, a utilizacdo destas etapas para fixar e
introduzir dois conteudos de grande importancia da matematica. O primeiro sendo
Ideias Associadas a Divisdo, onde foi utilizada as Barrinhas de Cuisenaire e 0
segundo o conteudo de Divisibilidade com o auxilio do jogo Avancando com o Resto,
com o intuito de proporcionar aos alunos total compreensdo, na perspectiva de
resolucdo de problemas e verificar se realmente o proprio aluno conseguiu chegar

nesse conceito.



3. O USO DE JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucdo e a busca de
solucdes. Propiciam a simulacdo de situacdes- problema que exigem
solucdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das acdes;
possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante os erros, uma
vez que as situacbes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de
forma natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas nhegativas.
(BRASIL, 1998).

O jogo, na educacado matematica, pode ser interpretado de varias formas.

Segundo Moura (2001), o jogo pode ser utilizado de forma reflexiva, com uma

intencionalidade, fazendo com que seja uma experiéncia significativa para o aluno,

ou seja,

[...] € visto como conhecimento feito e também se fazendo. E educativo.
Esta caracteristica exige o seu uso de modo intencional e, sendo assim,
requer um plano de agdo que permita a aprendizagem de conceitos
matematicos e culturais, de maneira geral. (MOURA, 2001, p. 80).

Segundo Kamii (1991), algumas caracteristicas devem ser alcancadas

gquando trabalhado o jogo na sala de aula. Destacando-se entre essas

caracteristicas, uma interacdo social entre os jogadores quando trabalhados em

grupos, a habilidade dos alunos de descentrar e coordenar diferentes pontos de

vista, a atencdo, a curiosidade, a iniciativa a gerar discussfes, a elaboracdo de

ideias, perguntas e problemas.

De acordo com Kishimoto (2001), o jogo € uma atividade que fez parte do

desenvolvimento histérico de diferentes culturas e sociedades. A autora defende o

fato de existir diferentes tipos de jogos, sendo eles:

tradicionais infantis - sdo os considerados como parte da cultura

popular. Por exemplo: a amarelinha, pido e outros.

os de faz-de-conta — séo os jogos simbolicos, os que trabalham com o
imaginario da crianca, sendo a principal importancia dessa modalidade

a aquisicdo do simbolo. Quando a crianca participa desse tipo de
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brincadeira, ela estard aprendendo a criar simbolos. Por exemplo:
casinha, professor (a), policia e outros.

os de construcdo — sdo 0s jogos que auxiliam o estimulo, a
criatividade, a imaginagdo, o0 desenvolvimento intelectual e de
habilidades. O aluno podera expressar seu imaginario, permitindo assim
ao professor verificar as dificuldades de adaptacdo. Por exemplo: o

lego.

0sS jogos educativos — sao o0s que auxiliam no ensino, no
desenvolvimento e na educacdo. Por exemplo: o quebra-cabeca,
destinado ao ensino de formas; os jogos de tabuleiros, que exige do
aluno a compreensdo do numero e das operacdes matematicas; a

amarelinha.

Segundo Borin (1996), com a introducdo dos jogos na educacdo matematica,

alguns alunos que se sentem incapacitados ou que apresentam um bloqueio com a

disciplina, mudam de postura e passam a trabalhar com envolvimento e motivagao,

sem constrangimentos. Apresentam melhor desempenho e atitudes positivas frente

a seus processos de aprendizagem. A autora também enfatiza o fato de que o aluno

passa a ser um elemento ativo na aprendizagem, vivenciando a constru¢do do seu

saber e deixando de ser um mero ouvinte passivo. Assim Borin (1996) classifica os

jogos em dois tipos:

Jogos de treinamento — sdo 0s que auxiliam na memorizacdo ou
fixacdo de conceitos, férmulas e técnicas ligadas a alguns tépicos do

conteudo.

Jogos de estratégia — sdo 0s que propiciam aos jogadores

oportunidades para o desenvolvimento do raciocinio logico.
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Os jogos quando utilizados corretamente, seguindo quatro etapas de Polya
(2006), desperta a atencédo e curiosidade de praticamente todos os alunos, além de
criar um ambiente atraente na sala de aula, proporciona prazer aos alunos. Com o
intuito de fazer com que o aluno ultrapasse a fase de tentativa e erro, ou de jogar
pela diversao apenas, passando a ter um aprendizado diferente, o que se torna
satisfatorio e gratificante para o professor.

A aplicacdo dos jogos Barrinhas de Cuisenaire e Avancando com o Resto foi
proposta a partir de conceitos ja trabalhados, divisdo e divisibilidade, via a

metodologia de resolucéo de problemas.
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4. OS JOGOS

4.1. BARRINHAS DE CUISENAIRE

E também conhecido como Escala de Cuisenaire, Tabuas de Cuisenaire,

Barras de Cuisenaire.
Apesar de nao existir regras, o material concreto de Cuisenaire pode ser

considerado um jogo.
O original € composto por barrinhas de madeira coloridas e de comprimentos
distintos. Neste trabalho foi adaptado sendo construido em papel sulfite com as

mesmas caracteristicas do original (Figura 1).

Figura 1- Barrinhas de Cuisenaire
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O material Cuisenaire foi criado pelo professor belga Georges Cuisenaire
Hottelet (1891-1980) com o objetivo de facilitar o ensino de conceitos basicos da
Matemética.

Este, por sua estrutura possibilita a comparagao de tamanhos. E foi com este
objetivo que o material foi trabalhado nas salas dos 6° anos do Colégio Agostiniano
Séo José.

Iniciando o Capitulo intitulado como Ideias Associadas a Divisdo (Giovanni, j.
R., Castrucci & Giovanni jr., p.33), distribuiu-se aos alunos o material Cuisenaire
para auxiliar a compreensédo dos alunos neste conceito. Na atividade, os conceitos
trabalhados foram: maior, menor, multiplicacdo, divisor, dividendo, quociente e resto.
E importante que o aluno reflita e raciocine sobre a experiéncia acumulada que
possui, e desta forma ele compreenda sua estrutura e relacione com conceitos ja
apreendidos.

Pelo fato de a Matematica possuir linguagem prépria, o professor deve
aproximar o conhecimento que o aluno possui ao conhecimento matematico, e esta
€ uma das funcdes do material de Cuisenaire. A utilizacdo de material concreto, no
geral, requer certos cuidados para que facilite a compreensdo dos alunos a
determinados conteudos. Como ndo faz parte da realidade dos alunos, o material

precisa ser compreendido por eles antes que se iniciem as atividades.
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O objetivo desta proposta (a utilizacdo do material de Cuisenaire) foi fazer
com que os alunos enxerguem com o auxilio do material o conceito de divisdo de
uma forma bem simples; observando cada item (divisor, dividendo, quociente e
resto) corretamente e que trabalhassem também com as tabuadas.

Inicialmente foi discutida a relagdo de maior/menor. E importante que os
alunos percebam que um objeto pode ser maior e menor a0 mesmo tempo,
dependendo do ponto de referéncia, ou seja, do objeto que esta sendo comparado.
Por exemplo, a barra de cor verde-escura é maior que as barras de cor branca,
vermelha, verde-clara, roxa e amarela, e, ao mesmo tempo é menor que as barras
de cor preta, marrom, azul e alaranjada. Para que, posteriormente, os alunos
pudessem desenvolver ideias e construir suas proprias conclusées a partir de
exercicios propostos relacionados a divisdo. Tais exercicios foram trabalhados em
forma de questdes para que os alunos analisassem e respondessem
individualmente, podendo recorrer apenas ao professor como uma forma de
consulta. Com relacdo a estas atividades, tem-se, por exemplo, questdes do tipo:
Quantas vezes a barrinha vermelha cabe na barrinha marrom? Quantas barrinhas
brancas sdo necessarias para formar uma barrinha do mesmo tamanho que a verde-
clara? Tés barrinhas roxas cabem exatamente em uma barrinha alaranjada? Por
qué?

A vantagem deste material com relacdo as divisbes, € que os alunos
visualizam de forma concreta o valor que cada barra representa, sem ter a
necessidade de memorizar as cores e valores. E, desta forma, facilita a reflexdo e
respostas das situacdes problemas introduzidas pelo professor, ou seja, o aluno

compreende o conceito de divisdo sem a necessidade de fazer contas.

4.2. AVANCANDO COM O RESTO

O jogo Avancando com o Resto, também foi trabalhado com os alunos dos 6°
anos do Colégio Agostiniano Sao José. Este por sua vez, foi utilizado com o objetivo

de enfatizar/reforcar o contetudo de divisibilidade ja trabalhado em aula.
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Material:

Um tabuleiro (Figura 2), um dado e fichas ou pedes de cores diferentes.

21 14 53 68 55 60 47 (12 13 84 7122
16

15 20 23 24 17 89 16 42 E M

92
91 36 2588 19 O 42 31 3477
=10)

37 28 41 76 29 26 27 30 35 32 39 m

Figura 2 — Tabuleiro do jogo

Objetivos do jogo:
- Exercitar as tabuadas e calculo de divisées simples;
- Exercitar os critérios de divisibilidades;
- Desenvolver habilidades de raciocinio l6gico-matematico;
- Promover o trabalho em equipe (quando trabalhados em grupos).
Meta:
Chegar em primeiro lugar ao espago com a palavra FIM.
Regras:
1) Duas equipes jogam alternadamente. Cada equipe movimenta a sua ficha
colocada, inicialmente, na casa com numero 39.
2) Cada equipe, na sua vez, joga o dado e constréi uma divisdo onde:
- 0 dividendo é o nimero da casa onde sua ficha ou peéo estj;
- 0 divisor € um namero de pontos obtidos no dado.
3) Em seguida, calcula o resto da divisdo e movimenta sua ficha o numero de
casas igual ao resto da divisao.
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4) A equipe que, na sua vez, efetuar em célculo errado perde sua vez de
jogar.

5) Cada equipe devera obter um resto que a faca chegar exatamente a casa
marcada com FIM sem ultrapassa-la, mas se isso nao for possivel, ela perde a vez
de jogar e fica no mesmo lugar.

6) Vence a equipe que chegar em primeiro lugar ao espaco com a palavra
FIM.

O jogo:

Uma vez que este jogo trabalha com a sistematizacdo dos resultados de
multiplicacéo, através das tabuadas, e o céalculo de divisbes simples, de acordo com
Borin (1996), ele pode ser classificado como um jogo de treinamento.

Este jogo possibilita que com as situacdes problemas impostas pelo
professor, 0 aluno construa seu proprio conhecimento ou relembre um conhecimento
ja adquirido de maneira leve e prazerosa.

Sob a perspectiva de Resolucdes de Problemas, pode-se citar algumas
situacdes problemas para este jogo, como: Quais sdo 0s provaveis valores para 0s
restos das divisbes pelos nimeros que aparecem nos dados? O que acontece
quando no dado sai o nimero 1? Se sua ficha ou pedo estiver na casa com o
namero 80, quais sdo 0s numeros que devem sair no dado para que vocé ganhe o
jogo?

Desta forma, os alunos refletiram sobre os conteldos ja vistos em aula, tais
conteudos como Critérios de Divisibilidade, principalmente dos numeros de 1 a 6, e

assim, criaram suas proprias conclusoées.

17



5. RESULTADOS E CONCLUSOES

Com a aplicacdo do material de Cuisenaire e do jogo Avangando com O
Resto, baseado na perspectiva de Resolucdo de Problemas, observou-se um
enorme interesse, curiosidade e compreensdo, assim como uma maior participacao
por parte dos alunos, tornando a aula muito mais atrativa e produtiva.

Estes, por sua vez, trabalharam tanto nas atividades em sala quanto nas
avaliagBes decorrentes destes conteddos com mais confianga.

Estas atividades também comprova a importancia dos experimentos e
conhecimentos obtidos das aulas anteriores, para um bom desenvolvimento das
atuais.

Apds serem impostas as situacbes problemas aos alunos, e analisando a
postura deles em relacdo a estas situacdes, foi possivel observar que uma das
maiores dificuldades que os alunos enfrentaram com relacdo ao jogo Avancando
com o Resto foi o fato deles terem que fazer os calculos mentalmente, ou seja, sem
papel nem caneta. Esta dificuldade foi enfrentada e superada por eles mesmos, com
0os colegas ajudando e os lembrando dos critérios de divisibilidade, sem a
intervencao do professor.

O material de Cuisenaire foi trabalhado tranquilamente, sem maiores
dificuldades. Facilitando o desenvolvimento de exercicios posteriormente.

Através dos resultados obtidos com a aplicacdo dos jogos de Cuisenaire e
Avancando com o Resto, foi que se introduziu e reforcou os conceitos de Ideias
Associadas a Divisdo e Critérios de Divisibilidade, respectivamente. Duas aulas
onde os alunos puderam observar de maneira concreta, mais ampla e eficiente o
conteudo, fugindo da aula tradicional onde possivelmente os alunos ndo teriam a
real compreensdao que foi obtida com a aplicacdo dos jogos na Perspectiva de
Resolucdo de Problemas. Estes resultados foram obtidos pelo professor através de
exercicios e avaliacfes feitos em aula, durante e ap0s a aplicacdo do jogo, atingindo

excelentes resultados.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O uso de jogos na perspectiva da metodologia de Resolucdes de Problemas
como apresentado neste trabalho, atingiu resultados significativamente positivos.
Pois foi possivel perceber a utilizacdo por parte dos alunos de seus conhecimentos
matematicos como recursos para interpretar, analisar e resolver os problemas
propostos.

Ressalto ainda, a importancia do professor em estudar o jogo antes de leva-lo
para sala de aula, jogando-o. Desta forma € possivel uma analise e exploracédo de
suas jogadas, reflexdo sobre seus erros e acertos, para assim, planejar questdes
que irdo auxiliar os alunos.

Consequentemente pode-se concluir que a escolha destas metodologias para
0os conteudos trabalhados foi uma excelente escolha, facilitando a linguagem
matematica aos alunos, e, auxiliando-os no desenvolvimento da habilidade de
calculo mental e na criacdo de seus préprios conhecimentos.

Logo, neste trabalho foi possivel mostrar uma alternativa para que as aulas de
matematica ndo sejam monotonas e cansativas aos alunos e também ao professor.
Trabalhadas metodologias diferentes da tradicional, e apresentando resultados

positivos, foi uma maneira encontrada em vincular teoria a pratica.
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