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RESUMO

Compreende-se que as dificuldades pelas disciplinas que envolvem calculos matematicos vém sendo uma
realidade em vérias escolas. Numa turma de quarto ano do Ensino Fundamental do Colégio de Aplicagdo em
Rio Branco — Acre buscou-se por meio de atividades ludicas, jogos de domind, abrandar dificuldades que a
turma apresentava nas operagdes que envolvem multiplicacdo e divisdo. Pautados no referencial teérico de
Ausubel (1982), Vigotsky ([1930] Newman e Holzman (2002:72). Verificou-se portando, que contetdos
matematicos podem ser construidos de forma significativa com materiais de apoio simples podendo
apresentar resultados bem mais eficazes que os utilizados usualmente.
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RESUMEN

Se comprende que las dificultades para las disciplinas que llevan célculos matematicos es una realidad en
varias escuelas. En una clase del cuarto afio de la educacion intermediaria del Colégio de Aplicacdo en Rio
Branco — Acre, por medio de actividades ludicas se buscé juegos de domind, para mitigar las dificultades que
los alumnos tenian en las operaciones de multiplicacion y divisién. Pautados en el referencial tedrico de
Ausubel (1982), Vigotsky ([1930]) Newman y Holzman (2002). Por tanto se verifico que contenidos
matematicos pueden ser construidos de forma significativa con materiales de apoyo simples pudiendo
presentar resultados mucho mas eficaces que los utilizados usualmente.

Palavras lhave: matematicas; juegos; aprendizaje-significativo

1. INTRODUCAO fundamentais: adicdo, subtracao,
multiplicacdo e divisdo, sendo as duas ultimas

responsaveis por elevados indices de
De forma geral, professores das } o )
o . reprovacéo, principalmente no quarto e quinto
disciplinas que  envolvem  operacOes ) o
. ] ano do Ensino Fundamental I. No intuito de
matematicas mencionam que os alunos ) ]
. ) tornar a construgdo desses conteddos
comecam a apresentar dificuldades a partir de o - )
o 3 significativos, [1] utilizou-se situagdes de
situacGes que envolvem as quatro operacgdes



multiplicacao e divisdo com jogos de domino,

formulados e confeccionados especificamente
para que o0s alunos possam construir
conhecimentos matematicos em meio as
partidas realizadas pelos alunos com 0s jogos.
Quando o educador inicia sua proposta de
ensino € interessante que comece esta
caminhada levando em consideragdo 0s
conhecimentos prévios da crianga, Vygotsky
[2] sobre o processo de desenvolvimento e
aprendizagem considera que o aprendizado
das criancas tem inicio bem antes de elas
comecarem a frequentar a escola, sublinhando
que situacdes de aprendizado com as quais a
crianca se depara provavelmente terd um

contexto previo.

Um fato empiricamente estabelecido e
bem conhecido segundo Vygotsky [2] é que o
aprendizado deve ser combinado de alguma
maneira com o nivel de desenvolvimento da
crianga, por outro lado o mesmo autor
argumenta que: ndo podemos limitar
simplesmente a determinagdo de niveis de
desenvolvimento, se 0 que queremos €
descobrir as relagOes reais entre 0 processo de
desenvolvimento e a capacidade de
aprendizado. Nesta perspectiva, estudos
realizados apontam que o conhecimento que
pode acontecer futuramente precisa ser
considerado, pois, de acordo com Vygotsky
[3] se observarmos somente 0s conhecimentos
maturados, a Zona  Proximal de

Desenvolvimento perde a sua fungdo. Na

descoberta da ZPD, segundo Newman e
Holzman [4] foi crucial a preocupacdo de
Vygotsky com o carater da relagdo entre
processos maduros e em maturagdo, 0 que
estd relacionado com o que a crianca pode
fazer sozinha ou com auxilio de outra pessoa.
Vygotsky [1] em seus estudos observou que
mesmo quando a crianga precisa de ajuda seu
potencial ndo é limitado. Newman e Holzman
[4] acrescentam também que o processo de
imitacdo ndo se constitui de forma mecénica.
Considerar 0s conhecimentos prévios do
aprendiz € uma opcdo relevante para o
educador, pois ao utiliza-los na sua proposta
de ensino este profissional torna-se
conhecedor das possibilidades dos seus
educandos no processo de construcdo do
conhecimento. O préprio planejamento das
aulas passa a se situar partindo do principio
da necessidade dos alunos. Vygotsky [2], ao
escrever sobre os niveis de aprendizagem
acrescenta que: de fato, aprendizado e
desenvolvimento estdo inter-relacionados
desde o primeiro dia da crianca, desde o
primeiro contato com a familia, em situacdes
de sociabilidade, enfim, a crianca ndo é uma

tavola rasa.

2. RELATO DE CASO

No contexto de uma sala de aula do
quarto ano do Ensino Fundamental |, percebi
por meio de atividades escritas e orais que 0S



conteudos de matematica que envolvem as

quatro operacOes era responsavel pelo baixo
rendimento escolar dos alunos. A partir desses
dados, constatei que algo tinha que ser
realizado para que esses conhecimentos
tornassem significativos [1] para a turma. Em
didlogo com um colega de profissdo, o
mesmo orientou-me sobre o0s jogos de domind
e as possibilidades de desenvolver atividades
de conteddos matematicos utilizando-os.
Passei a confecciona-los, para que dessa
forma a sala inteira pudesse participar da
atividade. Realizei um sorteio com os alunos
para formar os grupos, buscando dessa forma,
alunos com  diferentes  niveis  de
aprendizagem.

A interacdo das criancas no momento
do jogo mostrou que é fundamental para os
alunos que apresentam dificuldades possam se
sentir motivadas a arriscar uma resposta
quando ndo tém certeza. Verifiquei-se por
meio de observacdo que as situagdes que a
crianca ainda ndo conseguia resolver sozinha,
geralmente o colega contribuia para sua
solucdo, para esse tipo de aprendizado
Vygotsky [2] definiu como Zona Proximal de
Desenvolvimento, é portanto: a distancia
entre o nivel de desenvolvimento real que se
costuma determinar através da solugdo
independente de problemas sob orientacdo de
um adulto ou em colaboragdo com
companheiros mais capazes. Vygotsky [5]
relaciona o nivel de desenvolvimento real e

proximal para definir a ZPD. Compreendeu-

se que a utilizacdo dos jogos como ferramenta
na construcdo de conhecimentos matematicos
apresenta multiplas funcdes que védo além da
construcdo do conteudo esperado: interacdo
com os pares, saber ganhar e perder, regras e

nocOes de valores e ética.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Verificou-se que mesmo em espagos
limitados e nem sempre apropriados podemos
tornar nossas aulas diferenciadas, alunos em
dias atuais em que os meios tecnoldgicos nos
surpreendem a cada dia, os alunos esperam
bem mais do que atividades que envolvam
quadro e giz. Em alguns casos, a utilizacédo de
materiais simples podem  proporcionar
momentos fascinantes de aprendizado.
Pretendemos, portanto, continuar langando
méao dessas propostas alternativas para que as
aulas possam ser atrativas para os alunos. De
alguma maneira o professor precisa descobrir
0 que motiva o educando e possa conduzir
suas aulas buscando envolvé-los na
construgdo da aprendizagem intencionando

torna-la significativa.
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