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Resumo

Este trabalho trata-se de uma releitura da pesquisa que foi desenvolvida no 2° semestre de 2019, em uma
instituicdo da rede particular mineira, com uma turma do 1° Ano do Ensino Fundamental. Nosso objetivo foi
investigar quais as habilidades matematicas, da unidade tematica NUumeros, podem ser desenvolvidas com o
1° Ano do Ensino Fundamental por meio de propostas pedagoégicas com o jogo de cartas na perspectiva da
resolucdo de problemas. Para tal, desenvolveu-se um estudo por meio da abordagem qualitativa, utilizando
como instrumento a coleta de dados filmagens, fotografias, gravacées de audio e diario de bordo. Para sua
realizacdo, foram selecionados trés jogos de cartas os quais tiveram como fio condutor os “Momentos de
jogo”, sugeridos por Grando (2004), de forma adaptada: familiarizagdo com o jogo e primeiras jogadas,
intervencao oral da pesquisadora durante as jogadas, registro sobre 0 jogo e jogo com competéncia. Conclui-
se que, por meio dessa investigacao, ha indicios de que os jogos de cartas, na perspectiva da resolugao de
problemas, auxiliam no desenvolvimento das habilidades matematicas.

Palavras-chave: Educacao Matematica; Anos Iniciais do Ensino Fundamental; Jogos de Cartas; Resolucao
de problemas

Abstract

This is a re-reading of the research that was developed in the 2nd semester of 2019, in an institution of the
Minas Gerais private network, with a class of the 1st year of Elementary School. Our objective was to
investigate which mathematical skills, from the thematic unit Numbers, can be developed with the 1st Year of
Elementary School through pedagogical proposals with the card game in the perspective of problem solving.
To this end, a research was developed through a qualitative approach, using as an instrument the data
collection of footage, photographs, audio recordings and a logbook. Three card games were selected for their
realization, which had as a guiding thread the “Game Moments” suggested by Grando (2004), in an adapted
way: familiarization with the game and first moves, oral intervention of the researcher during the plays, record
about the game and play competently. It is concluded that, through this research, there is evidence that card
games, from the perspective of problem solving, help in the development of mathematical skills.
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1 INTRODUCAO

E possivel perceber que a utilizacdo de jogos e resolucdo de problemas, no contexto da sala de
aula, é algo desejavel, bem como a sistematizacdo do conhecimento por meio de diferentes
estratégias visando ao desenvolvimento do estudante de forma auténoma.

Na préatica dessas pesquisadoras, tenta-se compreender as demandas das criangas para
desenvolver as propostas e algo que se tem percebido na sala de aula é o interesse delas por jogos
e resolucdo de problemas por, aparentemente, se sentirem desafiadas. Contudo, ao tentar
aprofundar o conhecimento sobre essas tematicas, principalmente com relacao a utilizacao de jogos
na perspectiva da resolu¢ao de problemas, encontra-se dificuldade devido a caréncia de materiais
que tragam esta abordagem. Algo que pode ser perceptivel baseado no levantamento de Teses e
Dissertagbes que versem sobre o assunto, na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes
(BDTD): ao utilizar os descritores “jogo” e “resolucédo de problema” apareceram 12 trabalhos, em
marco de 2020. A partir da leitura do resumo de cada um, percebeu-se que apenas dois estavam
relacionados ao tema em questao e que foram desenvolvidos com criangcas dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental.

Além da dificuldade de se encontrar materiais, a pratica de uma das pesquisadoras,
enquanto professora do 1° Ano do Ensino Fundamental, também contribuiu para que o tema da
pesquisa surgisse quando se notou como a Matematica pode ser melhor explorada em sala de aula,
de forma a instigar a crianca e, a0 mesmo tempo, desenvolver as habilidades propostas para aquela
faixa etaria. Também, as pesquisadoras percebiam o interesse das criangas pelos jogos, inclusive
os de cartas, que possibilitam propor diferentes regras com o mesmo material.

Diante disso, deu-se inicio a pesquisa, desenvolvida junto a um programa de mestrado de
uma Universidade Federal, iniciado em 2019 e finalizado no inicio de 2021. Por meio dela, procurou-
se responder ao seguinte questionamento: “Como o jogo de cartas, na perspectiva da resolugao de
problemas, auxilia no desenvolvimento de habilidades matematicas, da unidade tematica Numeros,
com o 1° Ano do Ensino Fundamental?”, objetivando, de forma geral, investigar quais as habilidades
matematicas, da unidade tematica Numeros, podem ser desenvolvidas com o 1° Ano do Ensino
Fundamental por meio de propostas pedagdgicas com o jogo de cartas na perspectiva da resolugcéo
de problemas.

A seguir, sera apresentada a sintese dos referenciais tedricos, da metodologia de pesquisa,
dos eixos de anélise bem como dos resultados alcangados; por fim, algumas consideragdes.

2 ALGUMAS PALAVRAS SOBRE JOGOS E RESOLUCAO DE PROBLEMAS

O jogo desempenha um papel importante na infancia, o que leva a reflexdo da sua utilizagdo na
sala de aula como um suporte metodologico. Além disso, ele tende a representar uma atividade
ludica intrinseca, geralmente envolvendo o jogador de forma competitiva e desafiante, motivando-o
a conhecer seus limites de forma a supera-los, adquirindo, a cada vez que joga, mais confianca
para colocar em pratica as suas estratégias.

E interessante compreender a diferenga entre o jogo e o brinquedo, em que ambos tém o
carater ludico, mas uma organizacao diferenciada: enquanto o brinquedo supde uma relagéo intima
com o sujeito e uma indeterminacédo quanto ao seu uso (as regras sé@o criadas no momento da
brincadeira pelos seus atores), o outro exige, de certa forma, o desempenho de determinadas
habilidades que estédo imbricadas no objeto jogo e em suas regras (KISHIMOTO, 2014). Nele, néo
se sabe a direcédo que sera tomada, pois, o resultado dependera de questdes pessoais e estimulos
externos, causando expectativas nos sujeitos participantes.
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Segundo Grando (2004), os jogos, ao serem caracterizados como um suporte metodolégico,
ja fazem parte do senso comum, levando muitos professores a acreditarem que o simples fato dos
estudantes estarem envolvidos e motivados na situacdo, j& ha garantia de aprendizagem.
Realmente, o “interesse” é o precursor desse tipo de proposta na sala de aula, porém, o que
proporciona a aprendizagem é a intervencéo pedagoégica acerca dos momentos vivenciados direta
e indiretamente nessas interagées. E por meio dessas intervencdes que a crianca sera capaz de
agir sobre os objetos, estruturar conceitos de espacgo/tempo, estabelecer no¢cbes de causa/efeito,
realizar representacdes e, por fim, chegar a “estruturacao légica” (GRANDO, 2004, p.25).

E importante que, ao se utilizar os jogos como um suporte metodoldgico (GRANDO, 2004)
de ensino, tenha-se clareza dos objetivos a serem alcancados e que eles sejam desafiantes para a
faixa etaria a que se destinam.

Grando (2004) também sugere sete etapas a serem seguidas durante a realiza¢ao do jogo,
denominadas de “momentos de jogo” (GRANDO, 2004, p. 45), sendo elas resumidas no Quadro 1:

Quadro 1: Sintese dos momentos de jogo proposto por Grando (2004).

Momentos de jogo Ideia principal
1°- Familiarizagdo com o Conhecer e familiarizar-se com o material que serd utilizado
material durante as jogadas.
2°- Familiarizagdo com as Apresentacéo das regras.
regras
3°- Jogar para Primeiras jogadas para internalizacdo das regras e
compreender as regras esclarecimentos de possiveis davidas quanto a elas.
4°- Intervencao oral pelo Realizagcéo de intervencdes, na perspectiva da resolucédo de
professor problemas, pelo professor.
5°- Registro do jogo Registro do jogo, caso necessario, como um suporte para as
jogadas.
6°- Intervencao escrita Realizac&o de registro na perspectiva da resolugcéo de
problemas, elaborado pelo professor e/ou estudantes,
pensando-se no desenvolvimento de habilidades matematicas.
Fonte de informacgéo sobre o desenvolvimento do estudante.
7°- Jogo com Apbs vivenciar os momentos anteriores, o estudante de
“competéncia” condicbes de jogar novamente de forma mais intencional,
podendo colocar em praticas reflexdes da intervencao escrita.

Fonte: Analise das autoras a partir dos Momentos de jogo (GRANDO, 2004) e (LUVISON; GRANDO, 2018)

Os momentos de jogo sugeridos por Grando (2004), vao ao encontro da perspectiva de
resolugdo de problemas, proporcionando, dentro do contexto escolar, o desenvolvimento de
habilidades que subsidiar&do o processo educativo. Deste modo, ao analisar a relacdo entre esses
conceitos, considerando-os como suporte metodoldgico de ensino,

[...] evidenciamos vantagens no processo de criagdo e construcdo de conceitos,
quando possivel, por meio de uma agdo comum estabelecida a partir da discusséo
matematica entre os alunos, e entre o professor e os alunos. [...] O jogo apresenta-

se como um problema que “dispara” para a construcao de conceito, de forma ludica,
dindmica, desafiadora e mais motivante ao aluno. (GRANDO, 2004, p. 29-30)

Tal perspectiva também €& destacada por Macedo, Petty e Passos (2000) ao apresentar o
trabalho com jogos de forma mais produtiva, fazendo-se necessario realizar com os estudantes a
andlise das experiéncias de jogar e suas implicagdes, isto significa que “[...] valoriza-se a
conscientizacdo das conquistas e suas generalizagbes para outros contextos”, uma vez que “[...] 0
desafio € compartilhar a responsabilidade do problema e sua superacdao com a proépria crianca.”
(MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000, p. 22).
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Ao problematizar situacdes praticas, como as de jogos, o professor deve ter clareza dos
objetivos a serem alcancados para n&o tornar os problemas uma lista de questionamentos
desnecessérios. Resolvendo-0s, a crianca desenvolve habilidades e atitudes necessérias para a
solucéo, geralmente, aprendendo, enquanto procura a resposta para o questionamento. Assim, a
resolucdo de problemas € aqui compreendida como algo desafiador ao estudante, nédo
apresentando uma resposta evidente, levando-o a explorar caminhos distintos para resolvé-lo, pois
“[...] uma situacao-problema [...] descreve uma situacdo em que se procura algo desconhecido e
nao se tem, previamente, nenhum algoritmo que garanta a solucdo imediata.” (CONTI; LONGO,
2017, p. 30).

Nesse sentido, é perceptivel que os jogos, na perspectiva da resolugcao de problemas,
auxiliam a criangca no desenvolvimento de habilidades matematicas, de acordo com o objetivo e
contexto propostos.

3 METODOLOGIA

De acordo com Biklen e Bogdan (1994), a investigacdo qualitativa € caracterizada por cinco
atributos que devem ser observados ao se propor tal abordagem de pesquisa: ambiente natural,
dados descritivos, pesquisa processual, analise de dados de forma indutiva e perspectivas dos
sujeitos envolvidos. Considerando as caracteristicas dessa abordagem, desenvolveu-se uma
pesquisa qualitativa.

Por meio desta pesquisa, procurou-se responder ao seguinte questionamento: “Como o jogo
de cartas na perspectiva da resolucdo de problemas auxilia no desenvolvimento de habilidades
matematicas, da unidade tematica Numeros, com o 1° Ano do Ensino Fundamental?”.

A partir do problema em questdo, objetivou-se, de forma geral, investigar quais as
habilidades matematicas, da unidade tematica Numeros, podem ser desenvolvidas com o 1° Ano
do Ensino Fundamental por meio de propostas pedagoégicas com o jogo de cartas na perspectiva
da resolucéo de problemas.

Com o objetivo delineado e o problema de pesquisa elaborado, selecionou-se uma
instituicao que atendesse ao 1° Ano do Ensino Fundamental, o qual contemplava criangas de 6/7
anos e se localizava na regidao Oeste de Belo Horizonte. Essa turma foi selecionada pelo fato de
compreender a faixa etaria proposta pela pesquisa além de ser a classe em que uma das
pesquisadoras atuava. Esse grupo tinha uma formacgao peculiar: era composto por 10 meninas,
interessadas e participativas durante as aulas.

Para iniciar a coleta do material empirico, apds os cuidados éticos' e o didlogo com a direcéo
da instituicao e os pais, realizou-se, junto as criangas, a “atividade diagnéstica”, ja que tinha como
objetivo fazer um levantamento dos conhecimentos prévios em relagcdo a algumas habilidades
matematicas, que foram selecionadas do Curriculo Referéncia de Minas Gerais a partir dos Objetos
de Conhecimento.

Com isso, foram escolhidos trés jogos de cartas: “DominG”, “Batalha da subtracao” e
“Borboleta”, os quais atendiam a alguns objetivos que se almejava atingir. Assim, cada um foi
apresentado, separadamente, seguindo uma adaptacdo dos momentos do jogo, sugeridos por
Grando (2004), sendo desenvolvidos durante 4/5 dias, totalizando 14 encontros, e outros 4 que
foram destinados as rodas de conversa sobre a pesquisa (inicial e final) e a atividade diagnéstica.
Esses encontros ndo aconteceram diariamente e nem tiveram um dia especifico, jA que a

' Pesquisa aprovada pelo COEP, com Certificado de Apresentacdo para Apreciacdo Etica CAAE:
97429518.7.0000.5149.
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pesquisadora tentou incluir a pesquisa durante as aulas, além de evitar realiza-los quando alguma
criancga havia faltado.

Como instrumento de coleta de dados, utilizou-se do diario de bordo no qual registravam-se
as impressdes objetivas e subjetivas-interpretativas da pesquisadora. Além disso, também filmou
todas as praticas, desde os primeiros contatos até o registro da resolugdo de problemas e o
fechamento da pesquisa. A fotografia também foi empregada em momentos oportunos, evitando-
se mostrar o rosto da criancga.

4 0S EIXOS DE ANALISE: CONDUCAO DO DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Para a realizagcdo da analise desta pesquisa, utilizaram-se como inspiracdo as sete etapas
denominadas de “momentos do jogo” (GRANDO, 2004, p. 45), apresentados anteriormente. Para
tanto, algumas adaptacdes foram necesséarias em relacéo ao que foi sugerido pela autora, posto
que, durante a pratica do jogo observou-se que alguns aconteciam de forma concomitante, sendo
nomeados da seguinte forma: familiarizacdo com o jogo e primeiras jogadas, intervencéo oral da
pesquisadora durante as jogadas, registro sobre o jogo e jogo com competéncia. Estes quatro
momentos, que guiaram as analises dos jogos, serao melhor detalhados e exemplificados a seguir,
a partir de situacbes vivenciadas pelas criancas e que possivelmente auxiliaram no
desenvolvimento das habilidades matematicas. Para exemplicar cada um desses momentos, sera
selecionado um dos jogos desenvolvidos na pesquisa.

4.1 Familiarizacdao com o jogo e primeiras jogadas a partir do “Dominé de cartas”

O 1° momento, aqui denominado como “Familiarizagdo com o jogo e primeiras jogadas”, refere-se
aos primeiros contatos da crianga com o jogo, desde a compreensao das regras até a sua pratica
como forma de garanti-las (GRANDO, 2004). Todos os momentos foram desenvolvidos com os trés
jogos, mas aqui sera exemplificado com o “Domind de cartas”, o qual compreende as seguintes
regras conforme o quadro a seguir :

Quadro 2: Regras do jogo “Dominé de cartas”

E necessario um baralho, separado previamente do As ao 10, que deve ser distribuido
entre os jogadores, sendo as cartas dadas uma a uma. Os participantes somente poderdo
ver as cartas depois que todo o monte for distribuido e cada jogador podera ver apenas as
suas.

Comeca o0 jogo aquele que perceber primeiro que possui uma carta 7, iniciando a
sequéncia (a carta 7 deve ser disposta na vertical, as demais na horizontal). Os jogadores,
cada um na sua vez, vao colocando suas cartas uma a uma, antes ou depois do 7, formando
uma sequéncia em ordem crescente e/ou decrescente, nao podendo pular nenhum nimero,
devendo todas as cartas serem do mesmo naipe. Quem n&o tiver a carta para jogar em
determinada rodada, passara a vez. O primeiro jogador a acabar com suas cartas sera o
vencedor.

E indicado que se jogue com dois ou quatro participantes. Para dois participantes é
conveniente o uso de apenas 20 cartas, sendo elas de dois naipes diferentes, recomendado
um naipe vermelho e o outro preto. Para quatro participantes, usar as 40 cartas, com 0s
guatro naipes.

Fonte: SILVA (2021, p. 74)

Esse jogo foi selecionado porque tem como objetivos pedagdgicos: planejar previamente as
jogadas, reconhecer os numeros, compreender sequéncia numérica crescente/decrescente,
desenvolver a capacidade de completar sequéncias a partir de niumeros aleatérios, auxiliar no
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processo da conservagao de numero, 0 que vai ao encontro do que é proposto no Curriculo
Referéncia de Minas Gerais?, no qual pode-se destacar as seguintes habilidades:

(EFO1MAO1A) Utilizar nimeros naturais como indicador de quantidade ou de ordem
em diferentes situagdes cotidianas. [...] (EFO1MAO5A/05XB) Localizar/representar e
comparar nUmeros naturais de até duas ordens em situagées cotidianas, com e sem
suporte da reta numérica. (MINAS GERAIS, 2019, p. 669).

Além disso, durante a atividade diagnéstica, observou-se que algumas criangas tinham
dificuldade com relagéo a conservagao de numero, em que segundo Kamii (1990, p. 7) “conservar
0 numero’ significa pensar que a quantidade continua a mesma quando o arranjo espacial dos
objetos foi modificado”.

O jogo “Dominé de cartas” foi o primeiro proposto para o desenvolvimento da pesquisa. Para
introduzi-lo, as criancas e a pesquisadora fizeram uma roda, na propria sala, para apresentagao do
“baralho grande” (as cartas foram ampliadas) explicando que assim seria melhor para que todas
visualizassem a simulacéo das jogadas.

Foi apresentado seu nome e a pesquisadora convidou a crianca Isabelli para ser sua
companheira de jogo® durante a demonstracao e exemplificacdo das regras; assim, a professora
foi lendo as regras e realizando os passos. Durante as jogadas, tanto a docente quanto a crianga,
foram mostrando as cartas para que todas pudessem sugerir as prdximas, fazendo com que
ficassem envolvidas. A Figura 1 apresenta o momento introdutério do jogo em que, de forma
coletiva, foram realizando as primeiras jogadas utilizando, para isso, cartas ampliadas com o
objetivo de facilitar a visualizagéo.

Figura 1: Criancgas realizando as primeiras jogadas do “Dominé de cartas” com o baralho
gmpliado -

\

Fonte: SILVA (2021, p. 77)

Ap6s esse momento introdutério, distribuiram-se os montes de cartas (previamente
selecionadas do As ao 10, em que o As tem o valor de 1) e as regras do jogo para as duplas.

2 Optou-se por fazer a andlise a partir do Curriculo Referéncia de Minas Gerais (MINAS GERAIS, 2019) pois ele
traz as habilidades de forma mais detalhada em relagdo a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018),
auxiliando no trabalho do professor. Além disso, a pesquisa foi desenvolvida em uma escola situada em Belo
Horizonte/MG.

8 Optou-se por falar companheira no lugar de adversaria para que o jogo na sala de aula ndo tenha um carater
competitivo, mas, sim, colaborativo para um ambiente de aprendizagem, criando-se um clima de cooperagao, ou
seja, um “acordo” em que um ajuda o outro (GRANDO, 2004).
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Quando as criangas iniciaram as jogadas, a pesquisadora foi passando pelas duplas
problematizando algumas situagcbes. Nesse momento de familiarizagdo, observa-se que, as vezes,
elas se preocupavam em terminar uma sequéncia para depois iniciar a outra; assim, a pesquisadora
lhes disse que isso nao era necessario, mas, elas responderam que fizeram dessa forma porque
queriam e nao por desconhecimento das regras. Tal fato pode estar relacionado a abstracao
empirica (KAMIl; HOUSMAN, 2002), em que, a principio, a crianca s6 € capaz de observar a
caracteristica de um objeto por vez, no caso, se atém a completar uma sequéncia, ndo conseguindo
observar as varias possibilidades de forma concomitante.

O proximo tépico, “Intervencéo oral da pesquisadora durante as jogadas”, dissertara sobre
as intervencgdes orais, na perspectiva da resolu¢do de problemas, constituindo o segundo momento
do jogo.

4.2 Intervencao oral da pesquisadora durante as jogadas no jogo “Batalha composta da
subtracao”

O 2° momento refere-se as situagdes de jogo problematizadas oralmente pela pesquisadora. Apos
as criancgas terem compreendido as regras, foi possivel problematizar oralmente situagcbes com o
intuito de desenvolver algumas habilidades matematicas, . O segundo jogo realizado com a turma
trata-se do “Batalha composta da subtracéo”, o qual fornecera subsidios para exemplificar este 2°
momento, que compreende as seguintes regras, como pode ser observado no Quadro 3:

Quadro 3: Regras do jogo “Batalha composta da subtracao”

Para este jogo, organize a turma em duplas; pegue um baralho completo e retire apenas:
valete, rei, dama e curinga. Embaralhe as outras cartas e distribua-as igualmente entre os dois
jogadores.

Cada um tera dois montes: o das cartas a serem jogadas e o das cartas que ganhara durante
as jogadas.

Cada jogador deve colocar o seu monte de cartas a serem jogadas viradas para baixo.
Juntos, os jogadores devem virar duas cartas de cima do proprio monte e realizar a subtragéo
destas cartas. Quem tirar o menor resultado, levara as quatro cartas (as suas e as do adversario).
Caso o resultado da subtragdo seja o0 mesmo, cada um ficard com duas cartas. As cartas
adquiridas (ganhadas) durante as jogadas deverao ser organizadas em um monte a parte. O jogo
prossegue desta maneira até que as cartas acabem.

Vence quem conseguir 0 maior numero de cartas.
Fonte: SILVA (2021, p. 102)

Esse jogo foi selecionado pois tem como objetivos pedagoégicos: calcular mentalmente,
trabalhar com as ideias que envolvem a subtracdo (subtrair, completar e comparar) (BIGODE;
FRANT, 2011), quantificar elementos, reconhecer niumeros, resolver problemas. Observou-se que,
durante a realizacao da “Atividade diagnéstica”, as criangas apresentaram dificuldade em lidar com
termos que envolvem as ideias da subtracdo, como “a mais” e “a menos”.

A realizacdo da atividade vai ao encontro do que é proposto no Curriculo Referéncia de
Minas Gerais em que podem-se destacar duas habilidades, sendo elas:

(EFO1MAO3X) Estimar e comparar quantidades de objetos de dois conjuntos (em
torno de 20 elementos), por estimativa e/ou por correspondéncia (um a um, dois a
dois) para indicar “tem mais”, “tem menos” ou “tem a mesma quantidade”, utilizando
estratégias proprias, como desenhos e materiais manipulaveis. [...] (EFO1MAQ8A)
Resolver problemas de adicdo e de subtracdo, envolvendo numeros de até dois

algarismos, com os significados de juntar, acrescentar, separar e retirar, com o
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suporte de imagens e/ou material manipulavel, utilizando estratégias e formas de
registro pessoais. (MINAS GERAIS, 2019, p. 668 - 670)

Durante o primeiro dia de jogo, a pesquisadora observou que aparentemente as criancas
haviam compreendido as regras com um pouco mais de facilidade do que na pratica anterior. Talvez
pelo fato de ndo ser um jogo de estratégias, mas um que demanda outras habilidades, conforme
descrito nos objetivos pedagogicos; ja que a utilizacdo de jogos com diferentes objetivos e
estratégias, pode atingir um maior nUmero de possibilidades e manter as crian¢gas motivadas
(CONTI; LONGO, 2017).

Ao observar as criancgas jogando, percebia-se que, mesmo quando uma das jogadoras tirava
como resultado da subtragdo zero, a outra realizava o seu célculo, aparentemente, pensando que
ainda poderia ganhar. O zero € um importante simbolo que desempenha duas fungdes diferentes:
a auséncia de quantidade e o valor posicional de determinado numero. Entretanto, quando a crianga
se depara com a sua primeira “funcionalidade”, vé-se em conflito, ja que geralmente a auséncia é
vista de forma negativa; ninguém quer fazer zero ponto pensando-se nessa auséncia de algo
(BRASIL, 2014).

Assim, a pesquisadora problematizou tais situa¢cdes com as criancas: durante uma jogada
em que se tirava zero como resultado da subtragéo, fazia-a refletir se € possivel alguém ganhar. Ao
negar, a professora disse que o maximo que pode acontecer é dar empate. A partir disso, perguntou
a turma: “O que é preciso para ter como resultado o zero?”. Elas falaram 1 e 1. Dessa forma, com
0 objetivo de fazé-las raciocinar, perguntou-lhes o que os nimeros “1 e 1” sdo; responderam que
sdo iguais. Diante desta resposta, foram questionadas novamente e, com esta intervencéo,
aparentemente, perceberam que s&o necessarios numeros equivalentes para obter essa solugao.

Bigode e Frant (2011) falam sobre a relevancia de se desenvolver as ideias presentes na
subtracao de forma adequada, ja que € uma das primeiras operacdes aritméticas a ser aprendida
na escola. Alguns estudos demonstram que um dos maiores entraves no ensino da subtracdo é o
fato dos estudantes terem pouco contato com as ideias que a envolvem, sendo elas subtrair,
completar e comparar. Assim, esses autores sugerem a utilizacdo de problemas diversificados e
que trabalhem com estas ideias, ndao de uma forma mecénica, mas, reflexiva, inclusive,
desmistificando alguns termos que podem ser confusos para os estudantes, como, por exemplo, o
“a mais” em que se tem uma pré-disposicao de relaciona-lo com a operagao da adicao.

A partir do exposto, percebe-se a necessidade de se desenvolver as ideias presentes na
subtracdo com as criangas; com isto, a pesquisadora realizou algumas intervengdes nesse sentido,
como, por exemplo, ao efetuar a subtracao das cartas (subtrair), ao comparar resultados retirados
nelas a partir das subtracdes (comparagao) e ao questionar a crianga quantos pontos faltavam para
que ela ficasse com a mesma pontuagao de sua companheira de jogo (completar).

Apb6s esse momento de intervengdes orais, foi proposta a intervencéo escrita em que as
criancas realizaram situacbes-problema relativas ao jogo com o objetivo de desenvolver
determinadas habilidades matematicas (GRANDO, 2004), sendo o tema do préximo topico,
constituindo o terceiro momento.

4.3 Registro sobre o jogo “Borboleta”

O 3° momento refere-se aos registros realizados pelas criangas, na perspectiva da resolugao de
problemas, sobre situagcdes vivenciadas diretamente e/ou indiretamente aos jogos; para cada um
deles foram propostas de 4 a 5 situacbes-problema. Ao elaboréa-las, Grando (2004) sugere que se
levem em consideracéo as habilidades e/ou conceitos que o professor gostaria que os estudantes
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desenvolvessem e que, possivelmente, se deixasse apenas a cargo do jogo, demandaria varias
jogadas para que fossem desenvolvidos. Para ilustrar este momento, sera apresentado o terceiro e
ultimo jogo, o “Borboleta”, que apresenta as regras que podem ser observadas no Quadro 4:

Quadro 4: Regras do jogo “Borboleta”

Dividir a turma em grupos de, no maximo, 4 criangas. Cada grupo recebera um envelope
com as regras do jogo e 5 fichas com os numeros 13, 14, 15, 16 e 17. Cada jogador devera
sortear uma ficha e deixa-la a sua frente durante todo o jogo.

Junto com o envelope, cada grupo recebera um monte de cartas que devera ser organizado
da seguinte forma: retiram-se 7 cartas e as coloca com as faces viradas para cima; as demais
cartas permanecem em um monte a parte para reposi¢ao. As cartas valete, dama e rei fardo parte
do jogo, com os respectivos valores: 11, 12 e 13. Retira-se apenas o curinga do baralho. Também
pode-se jogar com metade das cartas do baralho, com isto, o0 jogo terminara mais rapido.

Na sua vez, o jogador devera pegar a quantidade de cartas necessarias para conseguir o
total da sua ficha que foi sorteada no inicio do jogo, formando quantos conjuntos forem possiveis
com o valor dela. Quando nao for mais possivel formar conjuntos com o valor da sua ficha,
repdem-se as cartas tiradas e passa-se a vez ao proximo. E importante lembrar-se que, ao formar
0s conjuntos, eles ndo devem ser misturados; a sugestao é organiza-los de forma intercalada: um
conjunto na horizontal, outro na vertical e assim por diante.

Caso em uma rodada nenhum jogador conseguir retirar cartas para formar conjuntos,
deve-se recolher todas as 7 cartas, embaralha-las com o monte de reposicdo e colocar outras 7
cartas.

O jogo acaba quando néo for mais possivel formar conjuntos. Vence quem conseguir a
maior quantidade de conjuntos.

Fonte: SILVA (2021, p. 137)

Esse jogo foi selecionado por apresentar objetivos pedagdgicos como: calcular
mentalmente, quantificar elementos, reconhecer nUmeros, resolver problemas, associar quantidade
ao numero que representa, decompor numeros, trabalhar com as ideias que envolvem a adicéo
(juntar, acrescentar, agrupar), conservar numero e compreender os significados que a adi¢ao
envolve (BIGODE; FRANT, 2011).

Referidos objetivos vém ao encontro do que € proposto no Curriculo Referéncia de Minas
Gerais, em que podem-se destacar as seguintes habilidades:

(EFO1MAQ7A) Compor numero de até duas ordens, por meio de diferentes adi¢des,
com o suporte de material manipulavel, contribuindo para a compreensdo de
caracteristicas do sistema de numeracdo decimal e o desenvolvimento de
estratégias de célculo; (EFO1MA24MG) Realizar estimativas e calculo mental com
nameros naturais (até ordem de dezenas). (MINAS GERAIS, 2019, p. 669).

O registro do jogo constituiu a terceira etapa do processo, ja que, como exposto, por vezes,
a crianca desenvolve as habilidades esperadas a partir das intervengdes relacionadas diretamente
e/ou indiretamente nesses momentos. Assim, foram propostas algumas situa¢des-problema, que
eram lidas uma por vez pela pesquisadora, dando-se um tempo para a sua resolugcéo; algumas
criangas terminavam mais rapidamente e ja realizavam as proximas.

Apresenta-se, na Figura 2, uma situacédo-problema do jogo “Borboleta” que tinha como
objetivos analisar uma situagcéao, reconhecer numeros e identificar os faltosos. Para responder a
essa situacao-problema, as criancas a fizeram de trés formas distintas. Das dez, oito escreveram
0s numeros 14 e 17, como pode ser observado na Figura 3, por meio do registro da Julia. J4 a
Cecilia, além de escrever os numeros “14 E 17” como resposta, também fez uma reta numérica
como forma de justifica-la, em que constam os niumeros do 13 ao 17 e ainda faz um “X” em cima
dos numeros que foram tirados pelas criangas, no caso, 13, 15 e 16, como pode-se observar na
Figura 4. A Iris, como forma de responder a situagdo-problema, fez um quadro dividido em duas
partes: de um lado colocou as fichas ja tiradas, em que se 1é “JA TIRADAS 13 16 15 (sic)”, do outro
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as que n&o foram tiradas, sendo possivel ler “NAO TIRADAS 14 17 (sic)”; o que pode ser observado
na Figura 5.

Figura 2: Situacao-problema do jogo “Borboleta”

AO JOGAR “BORBOLETA’, AS COLEGAS DE ANA JULIA TIRARAM AS FICHAS DE
NUMERO 13, 16 E 15. SENDO ASSIM, QUAIS AS FICHAS QUE ANA JULIA PODERA TIRAR?

Fonte: SILVA (2021, p. 148)
Figura 3: Registro da Julia escrevendo os numeros 14 e 17

= = . (
’ |

Fonte: SILVA (2021, p. 149)
Figura 4: Resposta da Cecilia apresentando uma reta numérica como forma de justificativa

/' p
Fonte: SILVA (2021, p. 149)
Figura 5: Quadro construido pela iris para responder a situagao-problema

Fonte: SILVA (2021, p. 150)

Pensando-se nas respostas apresentadas pelas criancas, todas deram uma resposta
esperada; entretanto, Iris e Cecilia foram um pouco além do que era esperado como resposta.
Cecilia apresentou uma reta numérica como forma de justifica-la, sendo que néo foi solicitada essa
justificativa. Ja a Iris apresentou a sua organizada em um quadro, possivelmente iniciando a ideia
de tratamento da informagédo, algo que também nédo foi exigido, mas percebe-se que ha uma
preocupacao da criangca em comunicar suas ideias de forma organizada e, nesse caso, optou por
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fazé-la em um quadro. Tal organizagéo vai ao encontro da Unidade Tematica de Probabilidade e
Estatistica, presente na BNCC (BRASIL, 2018) e Curriculo Referéncia de Minas Gerais (MINAS
GERAIS, 2019). Outro detalhe a ser observado em seu registro foi que ela escreveu “JA TIRADAS”,
ou seja, ela faz referéncia ao que esta escrito no enunciado, que pede as “fichas”, fazendo uma
concordancia nominal.

Com isso, deduz-se que a proposta do jogo seguido de atividade, na perspectiva da
resolucao de problemas, foi algo que possibilitou as criangas refletirem sobre situacdes de jogo sem
necessariamente estarem jogando, tendo de fazer inferéncias, levantar hipoteses e analisar
resultados (GRANDO, 2004). E importante ressaltar que isto também foi verificado nos outros jogos,
ja que algumas problematiza¢des abordadas nas situagcbes geralmente ndao sao pensadas por elas
durante as jogadas.

No préximo tdpico, sera exposto o jogo com competéncia, constituindo-se o quarto e ultimo
momento de jogo.

4.4 Jogo com competéncia: colocando em pratica todo o aprendizado desenvolvido

O 4° e ultimo momento é destinado para a crianga colocar em pratica o conhecimento adquirido
durante o registro dos problemas, dado que péde refletir, de forma contextualizada, sobre situacoes
do jogo que supostamente nao teria pensado, caso ndo fossem problematizadas. Com isto, a
crianca possivelmente jogara com mais competéncia (GRANDO, 2004), ou seja, de forma
intencional.

Em se tratando de jogar com mais “competéncia”, considerando o jogo “Borboleta”, para
exemplificar este Gltimo momento, observou-se que as criangas avancaram em alguns aspectos,
demonstrando esse avanco durante suas jogadas. A principio, comecaram a perceber mais
rapidamente quais as cartas poderiam compor a sua ficha; em seguida, para realizar a soma das
cartas, partiam de um numero para adicionar o outro (conservagcdo de numero). Além disso,
passaram a pensar nas jogadas de forma antecipada e, até mesmo, a perceber possibilidades de
jogo para suas companheiras.

Dessa forma, foi possivel perceber o que Grando (2004) denomina como “jogo com
competéncia”: ap6s vivenciar as etapas anteriores, principalmente a resolugcdo de situagdes-
problema escritas, a crianga teve a oportunidade de jogar por mais uma vez para colocar em pratica
0 conhecimento construido.

5 ALGUMAS CONSIDERAGCOES

Considerando o objetivo geral de pesquisa, “investigar quais as habilidades matematicas, da
unidade temética Numeros, podem ser desenvolvidas com o 1° Ano do Ensino Fundamental por
meio de propostas pedagdgicas com o jogo de cartas na perspectiva da resolu¢ao de problemas”,
foi possivel delinear quais as habilidades as criancas apresentaram indicios de terem sido
desenvolvidas no decorrer dos momentos de cada jogo de cartas por meio do Quadro 5.

Quadro 5: Habilidades que possivelmente foram desenvolvidas por meio dos jogos
de cartas na perspectiva da resolucao de problemas

Jogo Habilidades

Dominéd | Conservacdo de numero, planejamento, reconhecimento dos nUmeros,
de cartas | compreensao da sequéncia numérica crescente/decrescente, desenvolvimento da
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capacidade de completar sequéncias a partir de nUmeros aleatérios, contagem,
quantificacdo de elementos, leitura/escrita/comparacéo/representacdo de
nuameros e compreensao da estrutura de um problema.

Batalha | Calculo mental, compreensdo das ideias que envolvem a subtragdo (subtrair,
composta | completar e comparar), quantificacdo de elementos, reconhecimento de numeros,
da resolucdo de problemas, justificativa da resposta a partir da analise de situacées
subtracao | e compreenséo da estrutura de um problema com vistas a elaboragéo do proprio.

Borboleta | Calculo mental, compreensdo das ideias que envolvem a adigdo (juntar,
acrescentar e agrupar) (BIGODE e FRANT, 2011), quantificacdo de elementos,
reconhecimento de numeros, resolucdo de problemas, andlise de situacgdes,
decomposi¢céo e conservacao de numeros, associagdo do numero a quantidade
que representa e compreenséo da estrutura de um problema.

Fonte: SILVA (2021, p. 176)

Além disso, ha indicativos de que as habilidades matematicas foram desenvolvidas a partir
das intervencbes orais da pesquisadora e dos registros de situagdes-problema. Assim, ter
apresentado 0s jogos na perspectiva da resolugcdo de problemas foi algo que subsidiou o
desenvolvimento delas.

Com isso, percebe-se que a utilizagdo de apenas um jogo no contexto da sala de aula néo
abarca todas as possibilidades; mas, um trabalho planejado, com alguns jogos de cartas, pode
propiciar o desenvolvimento de varias habilidades, além de contetdos previstos para a faixa etaria.

Além de habilidades e conteudos, é possivel destacar algumas competéncias que estiveram
mais em evidéncia durante as jogadas e que estavam presentes no referencial te6rico. Sao elas: a
disciplina, ao observar a forma como as criancas se portavam frente as situacdes de jogo,
conseguindo seguir as regras; a flexibilidade, ao ter de pensar em possibilidades diferentes para
uma mesma jogada; a concentracdo, que era algo demandado em todas as situacbes para que, de
fato, conseguissem fazer uma boa jogada e a perseveranca, presente, por exemplo, quando a
criangca ndo vencia em uma rodada, mas, ainda assim, ndo desistia de continuar jogando. Tais
competéncias vao além das aulas de matematicas, sendo necessarias em situagbes da vida
cotidiana.

Durante a realizacdo dos jogos, na perspectiva da resolucdo de problemas, observou-se
que, além das habilidades da unidade tematica Numeros, propostas pelo Curriculo Referéncia de
Minas Gerais, outras também podem ser desenvolvidas, tais como: interpretacao, fluidez na leitura,
escrita e compreensdo de géneros textuais, como a utilizacdo de situagao-problema e as regras
dos jogos. Entende-se que tais habilidades também s&o relevantes para a construgcdo do
conhecimento matematico.
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