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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo ajudar o educando a ter ideias de como ensinar o
aluno a compreender a multiplica¢do por meio de um método diferenciado. Com isso, foi
realizado o jogo “pega varetas” com o intuito do aluno relacionar as contas da
multiplicagdo com algo mais concreto para o entendimento. Feito todo o processo de
ensino-aprendizagem obteve-se um resultado positivo com a utilizagdo do jogo, onde
pode-se concluir que os jogos ajudam na aprendizagem em sala de aula. Os referenciais
teoricos utilizados foram Katia Stocco Smole, Maria Ignez Diniz, Estela Milani,
Pardametros Curriculares Nacionais, Mariluce Pereira de Castro, Marta Regina Furlan
de Oliveira, Marilia Toledo e Mauro Toledo.

PALAVRAS-CHAVES
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1. Introducio

Em um ambito escolar temos muitos conceitos relacionados a disciplina de
Matematica que precisam ser compreendidos, pois sdo de extrema importancia para o
cotidiano de todos os seres humanos ndo apenas na vida escolar, mas sim para toda a vida.

Analisando entdo esse aspecto do conceito de Matematica, podemos observar
que temos um pilar béasico de quatro operagdes, que sdo: Adigdo, Subtragdo,
Multiplicagdo e Divisdo. Sendo assim, percebemos entdo que precisamos ter o total
conhecimento e saber realiza-las corretamente para conseguir entender os demais calculos

matematicos.
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Dentre essas quatro operagdes bésicas, a multiplicagdio € uma das mais
importantes pelo seu uso constante no cotidiano, e também envolve uma grande
complexidade. Isso deve-se ao fato do aluno ter que perceber seus diferentes significados:
como o de calcular o nimero de elementos dispostos em linhas e colunas, fazer
combinagdes, abreviar soma de parcelas iguais, calcular areas e também volumes, além
de envolver proporcionalidade entre fatores.

Sendo assim, ela deve ser compreendida ja nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental; porém ainda nos Anos Finais do Ensino Fundamental os alunos encontram-
se confusos no processo de multiplicar.

Para poder realizar esse processo de multiplicar, a pessoa precisa
compreender a tabuada, que ¢ fundamental para célculos da multiplicagdo; percebendo
que até mesmo para a compreensdo do que ¢ a tabuada os alunos tém dificuldades.

Desta maneira, podemos pensar na dificuldade de compreensdo dos alunos
conforme Garcia (2011, p.213), onde atestou que a denominagdo de operagdes
matematicas e a codificagdo de problemas com simbolos numéricos, bem como a
realizagdo dos passos operatorios, hd uma dificuldade com a opera¢do de multiplicar.
Sendo assim, concluiu-se que um método diferenciado poderia ser a melhor op¢do para
esse entendimento.

Portanto, para esse quesito de método diferenciado podemos pensar em um
jogo, que pode fazer com que o aluno perceba de modo tatil o como a multiplica¢do
acontece, além de possibilitar o desenvolvimento da fungfo cognitiva para a resolugio de
situagdes-problemas, uma das temidas partes da Matematica.

Por isso foi escolhido um jogo que tradicionalmente é conhecido por “pega
varetas”. Mas como este jogo poderia ajudar na aprendizagem e compreensdo de
multiplicac@o para os alunos com dificuldade?

O objetivo principal desse método diferenciado € de o educando relacionar as
pontuagdes, obtidas por eles durante o jogo, com a multiplicagdo e soma de parcelas
iguais. Com isso ele poderia calcular as pontuagdes do jogo e operar de modo correto,
podendo até mesmo aprender a formular as contas a partir de situagdes-problemas que ¢
0 mais comum de acontecer em nosso cotidiano, entendendo, assim, que em todas as 4reas
da vida em algum momento sera preciso operar a multiplicagdo ao invés de somar
inimeras vezes; além de que ha outros fatores de multiplicagdo envolvidos, porém, ndo

ressaltados neste presente trabalho.
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2. Referencial tedrico

Quando se fala em conhecimento, todos os docentes tém de ter em mente que
cada aluno ou outra pessoa aprende de um jeito e no seu tempo. A base do aprendizado ¢
a compreensdo, € por isso o professor tem o dever de transmitir os seus conhecimentos
da sua drea de atuagdo para o educando, fazendo com que ele compreenda o contetido.

O método tradicional de ensino, que € o de escrever em lousa e o aluno
reproduzir em seu material, ndo vem surtindo tanto resultado nas ultimas décadas
conforme apontam alguns estudos recentes de professores especializados. Entretanto,
pode-se ter uma percepgdo favoravel quanto a algumas formas diferenciadas de ensino,
como por exemplo jogos relacionados a Matematica.

As autoras do livro Cadernos do Mathema dizem:

O jogo na escola foi muitas vezes negligenciado por ser visto
como uma atividade de descanso ou apenas como um passatempo. [...].
Quando propomos jogos nas aulas de Matematica, ndo podemos deixar de
compreender o sentido da dimenséo ludica que eles tém em nossa proposta.
(SMOLE, Kétia Cristina Stocco; DINIZ, Maria Ignez de Souza Vieira;
MILANI, Estela, 2007, p.10)

Portanto, quando vamos trabalhar um jogo em sala de aula com os alunos,
temos de ter em mente se esse jogo vai atingir o objetivo proposto, e assim poderem
compreender o conteudo abordado.

A utilizagdo de jogos em sala de aula proporciona até mesmo uma intera¢do
com os alunos com deficiéncia, que se torna mais comum em nosso meio nos Gltimos
anos, podendo assim fazer uma inclusdo que colabora muito para o desenvolvimento
psicologico e social do aluno especial.

Em uma de suas citagdes, as autoras de um artigo colocaram uma importante

observag@o em relagdo ao como dar um rumo a aula diferenciada:

O aluno ndo pode encarar o0 jogo como uma parte da aula em que
ndo ird fazer uma atividade escrita ou ndo precisard prestar atengdo no
professor, promovendo assim uma conduta de indisciplina e desordem, mas
precisa ser conscientizado de que aquele momento é importante para sua
formagdo, pois ele usard de seus conhecimentos e suas experiéncias para
participar, argumentar, propor solugdes na busca de chegar aos resultados

esperados pelo orientador, porque o jogo pode néo ter uma resposta inica, mas
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varias, e devemos respeitar as inlimeras respostas, desde que ndo fujam do
propoésito. (CASTRO, Mariluce Pereira de; OLIVEIRA, Marta Regina Furlan
de, 2016, p.5)

Sendo assim, devemos sempre orientar o aluno para que ele saiba o que estd
fazendo e com isso entender a proposta dada a ele, podendo adquirir a autonomia de
pensar por si em situacdes desafiadoras como no jogo.

Ainda usando a referéncia das autoras do Cadernos do Mathema, podemos

perceber que:

[...] resolver uma situagdo-problema ndo significa apenas
compreender o que € exigido, aplicar as técnicas ou férmulas adequadas e obter
a resposta correta, mas, além disso, adotar uma atitude de investigagdo em
relagdo aquilo que estd em aberto, ao que foi proposto como obstaculo a ser
enfrentado e até a prépria resposta encontrada. (SMOLE, Katia Cristina
Stocco; DINIZ, Maria Ignez de Souza Vieira; MILANI, Estela, 2007, p.12)

Entrando na parte de Matematica, quando falamos do conteudo de
multiplicagdo vemos abrir um leque imenso de possibilidades de formas diferenciadas de
ensino. Podemos perceber que ha tantos jogos manuais quanto jogos eletrénicos que sdo
uma 6tima opgdo, ainda mais nestes tempos modernos com a era da tecnologia, onde
muitos jovens tem a facilidade e quase total dominio nesses assuntos.

Um jogo, como por exemplo o pega varetas, exige uma concentra¢io € a

habilidade de usar sabiamente as maos em cada jogada para ndo errar.

3. Procedimentos metodolégicos

Observada a preocupagdo da aprendizagem dos alunos quanto ao
conhecimento de multiplicar, foi pensado na aplicagdo de uma prova diagnéstica com
questdes de multiplicagdo para analisar quais alunos tinham mais dificuldade na resolugéo
e entendimento do assunto.

Apés corrigidas as provas seria possivel aplicar o jogo “pega varetas”, que é
constituido de quarenta e duas varetas no total, sendo duas pretas, seis amarelas, dez
vermelhas, dez azuis e quatorze verdes.

O jogo ¢ constituido das seguintes regras:



e Deve-se juntar todos os palitos, apoiar um dos extremos sobre a mesa e solta-
los para que se espalhem de uma sé vez;

e O primeiro jogador deve levantar um palito de cada vez sem mover os outros,
e caso mova algum palito cederd a vez para o jogador da esquerda;

e Os palitos retirados pelo jogador devem ser contados e anotados antes danova
partida comegar;

e Quando um dos jogadores tirar um dos palitos pretos poderd usa-lo para
levantar os demais;

e Ganha quem tiver mais pontos.

A principio os valores de cada palito seriam os seguintes para um primeiro

contato com o método de ensino:

Cor da vareta Pontuacao

Vermelha

Amarela

Tabela 1: Porit‘t;z.ilg‘ﬁo. os p‘alltos

Foto 1: Grupo 1 jogando pega varetas



Foto 4: Grupo 2 jogando pega varetas
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Depois de realizada a aplicag@o do jogo e os alunos terem uma nog@o do como
multiplicar, os valores de cada pontuagio seria mudada para perceberem que o principio
multiplicativo € comum em todos os casos, e que a multiplicagdo €, portanto, a soma de
parcelas iguais.

Através da criagdo de situagdes-problemas com explicagdes claras e usando
exemplos do cotidiano, além da forma diferenciada de ensino citada e realizada, os alunos
podem assimilar de maneira mais simples o que estd sendo pedido para se resolver a
questdo e conseguir calcular.

Por fim convém aplicar uma prova conclusiva para que se possa saber qual o
resultado da pesquisa e se obteve um resultado positivo ou se n3o obteve nenhum
resultado com todo o processo de ensino-aprendizagem nesse método diferenciado de

aprendizagem.

4. Resultados e discussoes

Foi aplicada em uma escola da rede estadual do Ensino Fundamental Anos
Finais, uma avalia¢do diagnéstica ao 6° ano e 7° ano, com multiplicagdes e situagdes-
problemas envolvendo multiplicagdes para se saber o grau de conhecimento desses alunos
quanto a esse conteudo.

Ap6s a aplicagdo aos sessenta alunos participantes, obteve-se os seguintes

resultados em relag@o aos acertos dos mesmos:

Questao Alunos Porcentagem de acertos

Tabela 2: Resultados da Avaliagdo Diagnéstica

Tendo por base os componentes curriculares de cada ano, vemos que o
processo de multiplicar é desenvolvido no Ensino Fundamental — Anos Iniciais, € que
nessa etapa de aprendizagem do 6° ano e 7° ano, os alunos ja deveriam ter dominio deste

conteudo.
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Depois de analisada as dificuldades que os alunos tinham, foi detectado uma
defasagem na resolug@o dos exercicios em especial com sete alunos, onde realizou-se um
trabalho de aula diferenciada com um jogo para que esses sete alunos tivessem algum
resultado positivo quanto ao aprendizado na multiplicag&o.

Para a realizacdo do jogo, foi dividido dois grupos, um que continha os alunos
de 6° ano e outro com os alunos de 7° ano. O jogo teve duragdo do tempo que os alunos

levaram para que o jogo se finalizasse, onde cada um jogava por si proprio no seu grupo.

Apés utilizado o jogo, foram resolvidos alguns exercicios e algumas
situagdes-problemas envolvendo multiplicagdes, por meio de aulas ministradas na sala de
recursos da unidade escolar durante o periodo de uma semana, onde os sete alunos
estavam juntos e tiveram a mesma ateng#o para que as davidas fossem sanadas. Com isso,
foi aplicada uma avaliagdo conclusiva a esses sete alunos onde podemos observar os
seguintes resultados em relag@o ao antes e depois, respectivamente, dos acertos nas duas

avaliagdes:

Questio A S Porcentagem de acertos

Questio Alunos Porcentagem de acertos

Tabela 4: Resultados da Avaliagdo Conclusiva dos alunos atendidos

Com base nessa tiltima tabela, podemos observar que houve uma melhora na

compreensdo do contetido de multiplicagdo dos alunos utilizando o jogo pega-varetas;



comprovando que uma parte mais lidica pode ser de muita ajuda para alguns alunos

assimilarem o conhecimento.

5. Consideracgoes finais

Ap6s o trabalho de pesquisa de campo e uma reflexdo sobre o tema, foi obtido
um resultado satisfatorio e positivo quanto ao ensino-aprendizagem da multiplicag@o na
forma diferenciada.

Sendo assim, o jogo ajudou os alunos a compreenderem o que seria a
multiplicagdo e como operé-la de forma correta, além da melhora na tabuada que envolve

o processo de multiplicar.

Quando observamos os resultados de antes e depois dos alunos que tiveram a
atengdio especial, vemos um salto grande nos acertos em cada questdo, podendo assim
concluir que o jogo estimula um conhecimento com mais clareza para o aluno por ser
uma forma mais tatil de se aprender.

Na pontuagdo final depois do processo de jogar, foi modificado os valores
dos palitos para que os alunos praticassem a multiplicagdo, e assim conseguiram
compreender como funciona a multiplicagdo e poder calcular corretamente seus ganhos

finais.

Depois de entendido o processo de operar a multiplicagdo, foram
apresentados situagdes-problemas, onde os alunos estudaram as situagdes dadas e, para
resolver, raciocinaram envolvendo novamente o jogo e assim conseguiram compreender
o método correto de calcular os problemas apresentados.

Portanto, sugere-se sempre utilizar formas diferenciadas nas aulas, como por
exemplo jogos que podem ser tateis ou eletrdnicos, ndo s6 de Matemética, mas também
em outras areas, para que o aluno com mais dificuldade seja atingido e compreenda aquilo
que foi proposto a ele, apresentando uma melhora no seu conhecimento que levaré para

o resto de sua vida, passando o que aprendeu a outros também.
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Anexo 1: Prova Diagndstica

Avaliagdo diagndstica de multiplicagdo

Nome: Série:

Professor: Juliano Phillipe Leonel Data:

Calcule as multiplicagdes abaixo.
13x3=
1ISx 7=
27x2=
6x22=
9x20=

Para fazer uma jarra de suco de lima@o, Andreia usa 3 colheres de agticar. Para

fazer 18 jarras de suco de limao, quantas colheres de agucar ela precisara?

Carla organizou seus livros em 12 prateleiras. Ela colocou 25 livros em cada
prateleira. O nimero de livros organizados por Carla foi:

13

37

290

300

425

Jodozinho tem 20 sacos, com 35 balas em cada um. Quantas balas Jodozinho

tem ao todo?

Durante as férias, Paulinha fez uma viajem, onde tirou muitas fotos. Ela colou
12 fotos em cada pagina do seu album. Sabendo que o album contém 45

péginas, quantas fotos Paulinha colou?



b)

c)
d)
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Anexo 2: Prova Conclusiva

Avaliagdo conclusiva de multiplicagdo

Nome: Série:

Professor: Juliano Phillipe Leonel Data:

Calcule as multiplicagdes abaixo.
39x4=
25x5=
17x 7=
41x6=
73x8=

Ricardo comprou na granja 9 caixas de ovos, com 17 dizias ovos em cada

caixa. Quantos ovos foram comprados?

Um jardineiro utiliza um balde com 18 litros de agua por dia, para regar as
plantas. Quanto ele vai utilizar de 4gua para regar as plantas em 31 dias?

49

558

54

248

607

Fernanda ganhou 35 pacotes de doces, com 12 doces em cada pacote. Quantos

doces ela ganhou?

Para comemorar a meta alcangada no ano, José encomendou 15 salgados para
cada funcionario. Se a empresa tem 56 funcionarios, quantos salgados foram

encomendados?



