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Resumo

O objetivo principal deste artigo é discutir, com base em uma
atividade, como a pratica de jogos no ensino pode enriquecer a
compreensdo e a aprendizagem da multiplicagdo de numeros
naturais em turmas de 5° ano do Ensino Fundamental. Buscamos
também analisar como as interagbes de maneira colaborativa
nessa agao podem favorecer a aprendizagem dos estudantes. A
pratica com um jogo foi realizada por meio de uma sequéncia
didatica, na proposta da pesquisa-ensino, na qual a pesquisadora
investiga a propria pratica. Realizou-se um dialogo com os
estudantes antes da execucdo das atividades e, posteriormente,
foram explicadas as regras do jogo e desenvolvida a sequéncia. A
reflexdo das acbdes e resultados mostra a existéncia de
compartiihamento de conhecimentos e experiéncias, o que
favoreceu aprendizados de maneira significativa. O uso do jogo
evidenciou que a interagdo propiciada em seu desenvolvimento,
leva a uma melhor compreensdo da multiplicagdo como a soma
de partes iguais, bem como o entendimento de que a
comutatividade estaria vinculada a uma mudanga na situagao
apresentada.
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Abstract

The main objective of this article is to discuss, based on an
activity, how games can enrich the understanding and learning of
the multiplication of Natural Numbers in Elementary School for 5th
grade students. We also seek to analyze how interactions can
favor students' learning in a collaborative way. The practice with a
specific game was carried out through a didactic sequence, in the
teaching-research proposal, in which researchers investigate their
own practices. A dialogue was held with the classes before the
activities were carried out, the rules of the game were previously
explained and the sequence was developed. The reflection on
actions and results shows the existence of knowledge and
experience sharing, which favored learning in a significant way.
The use of the game showed that the interaction leads to a better
understanding of multiplication as a sum of equal parts, as well as
the understanding that commutativity would be linked to a change
in the situation presented.
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1. Introducao

Na busca por proporcionar um aprendizado que torne o estudante sujeito ativo na
construcdo do conhecimento, de forma que amenize as angustias deste diante das operagodes
matematicas, trabalhamos em nossa pesquisa com atividades que promoveram a interagao entre
estes sujeitos, de maneira colaborativa. Essas atividades constituiram, assim, costumes e habitos
que favoreceram o aprendizado. De acordo com Lopes (2012, p. 211), esse conjunto de habitos e
costumes estabelecem:

O ethos dos novos letramentos [...] definido por ser colaborativo. E constituido
pela acdo de pessoas participando/agindo nas praticas de letramentos em
conjunto na construgao de textos e significados, que sao, portanto, menos
individualizados e autorais, uma vez que a autoria é colaborativa ndo sendo
dominada por ninguém.

Nesse sentido, de acordo com Nacarato, Mengali e Passos (2011), um ambiente de
aprendizagem precisa ser marcado, essencialmente, pela presenca do didlogo. A relagdo
dialoégica constitui a primeira caracteristica desse ambiente, o que nao se resume a troca de ideias,
ao contrario, refere-se ao compartilhamento de ideias e saberes, o que instiga as discussdes e
analises sobre 0 que os estudantes dizem, de modo que haja comunica¢do. De acordo com as
autoras, essa € uma caracteristica que merece destaque para haver um ambiente propicio a
aprendizagem.

Deste modo, assim como Cavalcanti (2001), Smole e Diniz (2001) e Conti e Longo (2017),
acreditamos que estas praticas escolares — que promovem socializagéo, trocas e procedimentos
de construgdo de conhecimentos — proporcionam, aos estudantes, oportunidades de serem
solidarios, colaborativos e capacitados a resolverem situagdes-problema. Por esse motivo, a
sequéncia didatica realizada com os estudantes contemplou as praticas descritas pelas autoras.

O trabalho relatado é parte de uma experiéncia vivenciada no PROMESTRE', no primeiro
semestre de 2019, em que desenvolvemos, em 16 aulas, uma sequéncia didatica composta por
nove atividades que contemplaram as quatro ideias da multiplicacdo de numeros naturais: adicao
de parcelas iguais, raciocinio combinatério, configuragdo retangular e proporcionalidade?.
Discorreremos ao longo do artigo uma atividade em que o foco foi o entendimento da
multiplicacdo como adi¢ao de parcelas iguais, com atencao especial a propriedade comutativa. O
processo de desenvolvimento da pesquisa consistiu em: elaborar e realizar uma sequéncia
didatica com 19 estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental, de uma escola municipal em Belo
Horizonte/MG, em que uma das autoras era professora; produzir € coletar os dados das atividades
desenvolvidas; analisar e discutir os dados obtidos no desenvolvimento da atividade. Deste modo,
ao propor esta atividade buscamos responder: Quais contribuicdes foram observadas ao

desenvolver o jogo na compreensao da multiplicacdo de numeros naturais?

" PROMESTRE ¢ o Programa de Po6s-Graduagao Stricto Sensu do Mestrado Profissional em Educagéo e
Docéncia da Faculdade de Educag¢ao da UFMG.
2 Tais ideias serdo abordadas mais adiante, nos pressupostos tedricos.
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A atividade, descrita mais adiante, durou quatro aulas, sendo executada em dois dias. Nela,
buscamos desenvolver a ideia da multiplicagdo ao calcular a quantidade de pulos que uma "bota"
executaria em um tabuleiro montado na quadra da escola, no intuito de trabalhar o entendimento
de adicdo de parcelas iguais, com acdes compartilhadas, pois foi realizada de maneira coletiva.
Isto &, consideravamos que a organizagdo dos estudantes em grupo promoveria a melhor
capacidade de resolucao de problemas e atividades, uma vez que figuraria o compartilhamento de
informacdes, de modo a propiciar e mobilizar novos saberes, o que favoreceria, assim, a
comunicagao e estimulacio da aprendizagem dos mesmos (SMOLE; DINIZ, 2001).

O texto esta estruturado da seguinte forma: na Secao 2 expomos 0s pressupostos tedricos
que fundamentaram a proposta; na Se¢édo 3 escrevemos sobre o jogo interativo na proposta da
pesquisa-ensino e apresentamos 0 que € necessario para desenvolver a atividade; na Secao 4
detalhamos o desenvolvimento da atividade; na Secdo 5 problematizamos e discutimos seus

desdobramentos e encerramos com as consideragoes finais e as referéncias.

2. Referencial teérico

De acordo com Ramos (2009), quando uma crianga questiona o professor ou a professora
se a operacao a ser feita em determinado problema é “de mais ou de menos”, € porque ela ainda
nao percebe a necessidade de refletir sobre a agcao que precisa ser feita para transformar uma
situacao inicial. Nesse sentido, Conti e Longo (2017) atentam para o tipo de atividades que sao
propostas aos estudantes, pois, se estdo acostumados a resolver operagdes, sejam elas de
adicdo, subtracdo, multiplicacdo ou divisdo, de maneira descontextualizada, apresentarao
dificuldades ao resolverem situagdes-problema.

Entendemos que usualmente as atividades requerem apenas o uso de operacdes
matematicas, como em exercicios de "arme e efetue", o que pode levar o estudante a ter
dificuldade ao se deparar com a necessidade de interpretar situagdes-problema, que precisariam
ser transformadas, uma vez que as operagdes nao sao explicitamente apresentadas. Isso explica
a necessidade que muitas criangas tém de perguntar qual é a operagdo adequada. As autoras
Conti e Longo (2017) afirmam que todos nds resolvemos problemas diariamente e que da mesma
forma buscamos recursos para soluciona-los, por isso é importante que a proposta feita aos
estudantes também propicie a busca por mecanismos que os direcionem a solugdo adequada e
garanta a apropriagdo do conhecimento envolvido.

Assim, podemos questionar, em relagdo as nossas praticas, uma tendéncia a buscar
respostas imediatas dos estudantes, muitas vezes elaboradas sem esforgo cognitivo. Essa
preocupacdo nos levou a desenvolver atividades que interrogassem e que provocassem o dialogo
durante a interacdo promovida pelo jogo, o que poderia propiciar, desse modo, a construgdo de

um ambiente de aprendizagem colaborativo e a compreensao da multiplicagao.
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De acordo com os estudos realizados por Moreira e David (2007), tem sido comum os
estudantes apresentarem dificuldades em questbes como identificar o valor posicional dos
algarismos no Ensino Fundamental, assim como a permanéncia, nos anos seguintes, das
dificuldades em realizar operagdbes como a subtracdo, por exemplo. Isso demonstra a
complexidade que envolve os numeros naturais e suas caracteristicas, bem como as relagbes
estabelecidas entre eles. Esses autores evidenciam as dificuldades desenvolvidas pelos
estudantes, apresentando pesquisas realizadas com criangas inglesas na mesma faixa etaria que,
no Brasil, corresponde ao Ensino Fundamental. Os autores constatam a existéncia de inUmeras
pesquisas empiricas evidenciando que compreender com clareza o Sistema de Numeracgao
Decimal é um processo longo desenvolvido durante todo o Ensino Fundamental, além de revelar
qgue isto se constitui como um dos aspectos mais complexos da aprendizagem relacionada aos
nuameros (DICKSON et al., 1993, apud MOREIRA; DAVID, 2007).

Pelo que foi observado por Moreira e David (2007), Ramos (2009) e Conti e Longo (2017),
constatamos a complexidade que envolve a aprendizagem dos numeros naturais, que séo a base
para a compreensao dos numeros e calculos na Matematica. Deste modo, entender de maneira
adequada as caracteristicas dos numeros naturais e do Sistema de Numeracao Decimal néo é
algo tao simples como pode parecer, bem como a aprendizagem parcial pode levar a dificuldades
na compreensao das operagdes matematicas. Nessa perspectiva, Carraher (1994, p. 66) alerta
que “a escola tenta sistematizar estas regras para que a crianga resolva com lapis e papel
operagdes que ela deveria compreender e resolver mentalmente antes de preocupar-se com o
lapis e o papel’. Por isso, ressalta-se que o trabalho realizado busque a compreensado dos
esquemas de acdo envolvidos nas operagdes, de maneira que o estudante seja motivado e
encorajado a encontrar as solugdes adequadas, construindo suas aprendizagens,
significativamente.

Desse modo, cabe ao professor o trabalho com o ensino de operagdes envolvendo
propostas metodolégicas diversificadas e diferenciadas, como a manipulagdo de materiais
didaticos, especificamente como o BASE DEZ (material dourado) que trabalha para se realizar
grandes contagens e possibilita a compreensdo do sistema de numeragdo. Ja para a
compreensdo da multiplicacdo buscamos fundamentagdo em Caraga (1998), que apresenta um
melhor entendimento da complementagdo dos principios aditivo e multiplicativo®, pois passa a
trabalhar a adigdo de parcelas iguais pela ideia de multiplicagao, facilitando assim o processo de
resolugao.

Apesar de a ideia da adigdo de parcelas iguais ser a mais difundida, nos ultimos anos tém-
se langado algumas controvérsias com relagdo a isso, pois, se considerarmos, como ponto de

partida, o pressuposto conceitual, ha uma diferenca relevante entre multiplicacdo e adigao.

3 No principio aditivo a premissa basica ¢ a relagéo parte-todo. No principio multiplicativo é a relagéo fixa
entre duas variaveis. Mais adiante ha uma melhor exploragdo sobre esses aspectos, com exemplos que
facilitam a compreenséao.
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Carraher et al. (2005) atentam para o fato de que, na adigdo, a premissa basica é que o todo é
igual a soma das partes, ou seja, esse € um fundamento principal do raciocinio aditivo, a relagao
parte-todo.

Em contraste, o invariante conceitual do raciocinio multiplicativo é a existéncia de
uma relagdo fixa entre duas variaveis (ou duas grandezas ou quantidades).
Qualquer situagdo multiplicativa envolve duas quantidades em relagédo constante
entre si (CARRAHER et al., 2005, p. 85).

Pode-se exemplificar o excerto acima com a situagao: Carla convidou 4 amigas para um
lanche e quer presentear cada uma delas com 3 brigadeiros. Quantos brigadeiros ela precisa
fazer? Observamos nessa situacdo que as variaveis sdo 0 numero de amigas e o numero de
brigadeiros, em que a relagdo estabelecida é a propor¢cdo de trés doces para cada uma das
amigas. Identificar tais relagdes permite que a crianga compreenda a ideia envolvida e busque
solugdes adequadas.

De acordo com os autores, a diferenca entre os raciocinios aditivo e multiplicativo esta
centrada no seguinte: ao resolvermos um problema que trabalha a adi¢cdo, partimos sempre da
relacdo parte-todo. Isto €, temos (n) partes iguais que se juntardo para formar um todo. Ja nos
problemas que envolvem a multiplicagao, buscamos “um valor numa variavel que corresponda a
um valor dado na outra variavel” (CARRAHER et al., 2005, p. 85), ou seja, um valor fixo
transforma outro valor variavel. Por exemplo: a adicdo de 5 parcelas de 17 objetos, pode ser
assim indicada: 17 + 17 + 17 + 17 + 17 = 5 x 17. Vemos que, na adi¢cdo de parcelas iguais, as
partes se mostram para serem reunidas; na multiplicacdo, temos duas variaveis em relagao, uma
de valor fixo que vai alterar a outra em que o valor se torna variavel com base na relagao
estabelecida entre elas, como mostra o exemplo.

Ramos (2009, p. 79) esclarece essa diferenga sutil ao afirmar que, “a multiplicagdo, em seu
aspecto aditivo, lida com nimeros de natureza diferente: um dos nimeros conta grupos e o outro
conta quantos sao os elementos do grupo”, ou seja, quando falamos que 5 x 17 € a mesma coisa
que 17 x 5 (propriedade comutativa da multiplicacdo), estamos nos referindo ao resultado, que
nao se altera, entretanto, é diferente a relacdo niumero de grupos e quantidade de elementos por
grupo. Portanto, cabe ao professor ampliar o saber da crianga para a comutatividade no principio
multiplicativo. Os jogos poderiam induzir a essa nova representacdo matematica, de modo a
desmistificar o que ainda ndao é compreensivel para a crianga, uma vez que, no exemplo, o
numero de grupos e a quantidade em cada grupo foi alterada apesar de formar o mesmo todo.

Atentar-se para esse aspecto e relaciona-lo a comutatividade da multiplicagao faz-se
necessario em nossas praticas cotidianas com os estudantes, uma vez que é comum fixar a ideia
que a ordem dos fatores nao altera o produto. Realmente, o resultado nao é alterado, mas
transforma a compreensdo matematica da situagao, pois, a crianga passara a compreender (17 X

5)= (5 X 17), sem guardar a relacéo correta estabelecida no raciocinio aditivo, no qual 5 grupos
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de 17 tém uma representacao diferente de 17 grupos de 5. Essa compreenséo precisa ser melhor
trabalhada com a crianca.

Carraher et al. (2005) acrescentam que a multiplicagdo apresenta um aspecto distributivo
com relacdo a adigdo, como no exemplo: Dona Maria vende balas na porta da escola. Ela precisa
organizar 35 pacotinhos com 6 balas em cada. De quantas balas ela precisa? Neste problema, o
numero de balas em cada pacote e o0 numero de pacotes desejado ja estdo dados e, assim, resta
saber quantas balas serdo necessarias para esta condigdo. Tanto nessa quanto em outras
situagcdes em que ha a ideia aditiva de multiplicar, pensamos em certa quantidade de grupos com
a mesma quantidade de elementos em cada um deles. Ao descobrir o total, que aqui sdo 210
balas, fica mais facil perceber que esse total foi distribuido igualmente em 35 pacotinhos.

Como dito anteriormente, a pesquisa de mestrado abordou a multiplicagdo a partir de
quatro perspectivas. Ainda que neste artigo nos debrucemos sobre a ideia da multiplicagdo como
soma de parcelas iguais, é importante langar luz, mesmo que brevemente, sobre as outras
abordagens. Nesse sentido, observamos, em Ramos (2009), que além da ideia central da
multiplicacao estar relacionada a quantidade de grupos e de elementos nos grupos, o que traduz a
ideia aditiva, a multiplicacdo também pode ser tratada em seu aspecto combinatério e, ainda, na
configuracao retangular ou multiplicagdo em linhas e colunas.

O aspecto combinatério, de acordo com Bigode e Frant (2011), € pouco explorado no
Ensino Fundamental, pois os estudantes sdo acostumados a resolver situacbes mais diretas,
relacionadas a adigdo de parcelas iguais, por isso a importancia de propor situa¢des-problema
que envolvam essa ideia. Os autores ponderam que ao se depararem com problemas, envolvendo
o raciocinio combinatoério, como no exemplo: Milena vai a uma festa com as amigas e esta em
duvida sobre o que vestir. Ela colocou em sua cama 4 blusas e 3 saias para escolher. Quantas
combinacbes diferentes Milena pode fazer? As criangcas comegam a resolver sem uma
organizagao determinada e, em muitos casos esquecem ou repetem combinagdes. Para melhorar
isto, recomendam o uso de tabelas ou de diagramas de arvore, que ajudam a organizar o
pensamento.

A configuracdo retangular, também chamada de multiplicacdo em linhas e colunas,
favorece o trabalho com produto de medidas ao ser realizada em matrizes, pois ao delimitar o
espaco representado por meio de uma multiplicagdo referimo-nos a area, ou seja, adquire uma
percepcao geométrica (BIGODE; GIMENEZ, 2009). Essa ideia permite também trazer aspectos da
realidade para a vida dos estudantes, por exemplo, o calculo da quantidade de ceramicas
necessarias para cobrir determinada superficie; quantos estudantes cabem em uma sala de aula,
observando a disposicao das carteiras sem ter de conta-las uma a uma.

Por fim, na abordagem a partir da proporcionalidade percebe-se uma relacédo com a ideia
de correspondéncias, por exemplo, se pensarmos na situacao: “se 3 pacotes de figurinhas custam
R$2,00, quanto custam 6 pacotes?” (BIGODE; FRANT, 2011, p. 61). E possivel que as criancas
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pensem em multiplicar os trés pacotes de figurinhas por R$ 2,00, porém é necessario atentar-se
para a relagdo de proporcionalidade estabelecida na situagdo: cada trés pacotes custam R$2,00,
ou seja, cada grupo com trés pacotes corresponde ao valor de R$2,00, sendo assim, seis pacotes
custam entdo, R$4,00.

Diante do quadro tedrico discutido, compreendemos que ndo é necessario que o estudante
saiba primeiro a adi¢cdo e subtracéo e, depois, multiplicagdo e divisdo, pois, como ideias, ja estéo,
socialmente, inseridas. Muitas vezes, dedicamos mais tempo ao sistema de numeracdo em si,
focando nas operagdes de adicdo/subtragdo, e deixamos a multiplicagcao/divisao em segundo
plano. Talvez possamos raciocinar, de modo mais consistente, que o estudo das ideias das
operacgdes desde a infancia — e quando possivel, analisar as quatro operagdes basicas ao mesmo

tempo — favorega melhor sua compreensao e do proprio Sistema de Numeragao Decimal.

3. Um jogo interativo para aprender multiplicagao na proposta da pesquisa-ensino

Buscamos varios materiais didaticos para compor uma sequéncia didatica, que foi
desenvolvida com estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental, e julgamos pertinente utilizar um
jogo encontrado nos cadernos de formacao do Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa
(PNAIC)?, intitulado “A bota de muitas léguas”. O grupo de estudantes que participou da atividade
a que se refere este artigo apresentava muitas dificuldades na compreensao da multiplicagao, por
isso a escolhemos, elaborando uma adaptacao na atividade apresentada pelo PNAIC.

Apoiamo-nos em Penteado e Garrido (2010) que propdem a “pesquisa-ensino”, meio pelo
qual o pesquisador realiza a investigacdo em sua prépria pratica. Essa proposta valoriza o
professor como produtor de conhecimento em processos articulados com a universidade. No
entanto, as autoras ressaltam a necessidade de estabelecer procedimentos para validar os
resultados, especificamente buscando fontes diferenciadas de dados para uma analise tedrica.

A modalidade pesquisa-ensino colaborativa se da quando os professores contam
com a ajuda sistematica de pesquisadores que tornam parceiros do processo de
investigagdo e mudancga das praticas docentes. A parceria entre a instituicdo de
Ensino Basico e a Universidade ocorre por iniciativa da prépria escola, que busca
apoio académico para a realizagao de seus propdsitos de inovagéo, assim como
para o desenvolvimento profissional de seus docentes; ou por iniciativa da
universidade, que procura aproximar-se mais da escola basica, disponibilizando
participacdo em seus processos investigativos do ensino-aprendizagem, com a
elaboragao conjunta de projetos (PENTEADO; GARRIDO, 2010, p. 11-12).

Tivemos o apoio de uma pesquisadora auxiliar para fazer o registro em diario de campo,

gquando da realizacdo das aulas para o desenvolvimento da proposta, ja que a primeira autora

4 O Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na Idade Certa foi um programa de formagdo continuada oferecido
pelo Governo Federal, em parceria com estados e municipios, aos professores dos anos iniciais (1° ao 3°)
do Ensino Fundamental de todas as escolas municipais e estaduais do Brasil, visando a alfabetizagdo das
criangas nessas faixas etarias em Lingua Portuguesa e Matematica. Essa formacéo foi realizada de 2013 a
2015 com um grande investimento em materiais e recursos pedagdgicos para os professores e as escolas,
além de um incentivo por meio de bolsa no valor de R$ 200,00 para cada professor cursista e R$ 765,00
para cada professor Orientador de Estudos.
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deste texto, como professora e pesquisadora, era a responsavel pelo desenvolvimento da aula.
Além disso, contamos também com fotografias dos registros das atividades nos cadernos dos
estudantes e a gravacao em audio das opinides emitidas por eles, em um momento de avaliagcao
do que foi desenvolvido.

Na descrigdo e na analise do desenvolvimento do jogo a seguir, quando houver dialogos,
PP refere-se a professora pesquisadora; nomeamos todos os estudantes como E, seguido de um
numero (E1 até E19).

3.1. A bota de muitas léguas®

Material:

e Folhas com varias semirretas numéricas, com marcagdes do zero ao 25.

¢ Dois conjuntos de cartdes numerados e coloridos (5 cartdes azuis e 5 cartdes amarelos).

e Um desenho de uma semirreta graduada no ch&o, do zero ao 25 ou uma faixa de papel
com a mesma graduacgéo. Na experiéncia realizada, foi melhor utilizar uma faixa de papel,
numerada do zero ao 25, com 10 cm de distancia entre os numeros. A Figura 1 e Figura 2
permitem a visualizacédo da faixa de papel.

Figura 1 — Marco inicial de saida no jogo representado na reta.

Fonte: Material da pesquisa (2019).

Figura 2 — Local de marcacao para atingir o fim do jogo na reta.

Fonte: Material da pesquisa (2019).

Numero de jogadores: todos os estudantes da turma.

Regras (conforme apresentada aos estudantes):
e Os cartdes amarelos indicam a quantidade de pulos que a bota realizara e os cartbes azuis,
0 comprimento dos pulos.
e Defina o numero de rodadas para que, assim, seja definido o numero de estudantes

participantes no sorteio dos cartdes e nos “pulos” realizados pela bota imaginaria.

5 Este jogo foi adaptado de Brasil (2014), originalmente parte do livro Brasil (2007).
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e O participante devera sortear um cartdo numerado amarelo. O numero sorteado indica o
numero de pulos que a “bota” executara. Depois, devera sortear outro cartdo numerado
de cor azul. O numero indica 0 comprimento de cada pulo.

Vence o0 jogo a equipe que, ao final das rodadas, tiver maior saldo de jogadas em que a bota

saltou mais longe.

4. Desenvolvimento da atividade

Ao iniciar a atividade, houve surpresa com relagdo ao seu nome; a pesquisadora
perguntou se sabiam o que era “léguas” e um dos estudantes relatou que ja havia ouvido a
expressao “vinte mil léguas submarinas”; outro complementou que a palavra “submarina”
significava bem no fundo do mar. Ao serem questionados da diferenga entre 20 e 20.000 léguas
um dos estudantes respondeu que o primeiro seria mais raso e o outro mais profundo.

Explicou-se que “légua” é uma unidade de medida muito usada antigamente e que seu
valor ndo € exato, por isso houve muitas mudangas no sistema de medidas até chegarmos as
medidas chamadas universais. Também foi esclarecido que para realizar a atividade seria
utilizada uma reta numérica para medir.

Questionou-se, entdo, onde poderiam ser encontradas semirretas numéricas, o que levou
a mencao de réguas, do metro articulado, da trena e a fita para costurar, o que gerou uma
discussao acerca da utilidade destes instrumentos. Em seguida, mencionou-se que a régua, por
exemplo, tem comego e fim, mas entdo, quando acabariam os numeros? Diante desse
questionamento e, em meio a conversa sobre a utilidade de cada um desses instrumentos, os
estudantes responderam que os numeros sao infinitos.

A professora pesquisadora conduziu a discussao até concluirem que uma régua € um
segmento de reta. Explicou como seria a brincadeira e professores e estudantes se dirigiram até a
quadra esportiva da escola para a sua realizacdo. Na quadra aberta da escola a tira de papel
numerada foi colocada no chéo e cartazes foram afixados na parede para registrar as jogadas. Na
primeira jogada, realizada com toda a turma, as fichas sorteadas foram 5 (amarela) e 3 (azul), os
estudantes responderam:

— Sé&o cinco pulos de trés distancias, entdo, a bota vai parar no 15.

Na segunda jogada, inverteram-se as fichas, sairam 3 (amarela) e 5 (azul); rapidamente,
os estudantes comentaram:

— Ah, é igual. Vai parar no mesmo lugar.

Os estudantes foram questionados se era realmente a mesma coisa e, apds o participante
dar os pulos, seu colega E17 explicou:

— O resultado é o mesmo, mas o numero e o tamanho dos pulos s&o diferentes.

O comentario do estudante ja demonstra que apesar de termos 0 mesmo resultado na

tarefa, as situacdes recebem representagdes matematicas com modelagem diferentes.
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Figura 3 — Jogadas da turma.

Fonte: Material da pesquisa (2019).

Apods o fim das rodadas com a turma, a proposta foi dividi-la em dois grupos. Com 216
estudantes, foi-se questionado sobre como realizar a divisdo destes em duas equipes. Mencionou-
se a possibilidade de divisdo em partes iguais, porém, a professora pesquisadora insistiu que
seriam duas equipes. Um dos estudantes disse que seria 10,5 para cada. Diante dessa fala
importante, a professora pesquisadora perguntou como isso seria feito e comparou com um bolo
cortado em 21 pedacos que, para ficar igual seriam 10 pedacos para cada lado e sobraria um. Ela
perguntou entdo se poderiam dividir esse pedaco em dois, metade para um e metade para outro,
no que os estudantes concordaram que resultaria em 10,5 para cada. A pesquisadora, entao,
perguntou se isso poderia ser feito com pessoa. Os estudantes concluiram que nao seria possivel
realizar a mesma divisdo com grupos de pessoas, de modo que uma equipe ficaria com 10
estudantes (Equipe A) e a outra com 11 (Equipe B).

Na primeira rodada, as duas equipes sortearam as fichas 2 (amarela) e 2 (azul). Ndo
demonstraram emocgao e suspense, pois a bota nado iria muito longe. Os estudantes esperavam
um numero maior para ja sairem na frente.

Ja na segunda rodada, a Equipe A sorteou 2 (amarela) e 4 (azul), logo disseram que eram
dois pulos de quatro distancias. A Equipe B sorteou 1(amarela) e 3 (azul). Questionados, os
estudantes disseram que seria apenas um pulo de trés distancias.

Na terceira rodada, a Equipe A sorteou 5 (amarela) e 4 (azul). Questionados, explicaram
que pararia no 20, porque 5 x 4 = 20. O estudante foi saltando de 4 em 4 a medida que os colegas
falavam os numeros em que ele deveria parar. A Equipe B sorteou 5 (amarela) e 3 (azul).
Questionados sobre o lugar onde iria parar, o estudante E18 respondeu:

— Vai parar no 15. Sdo pulos de trés em trés.

Na quarta rodada, a Equipe A sorteou 5 (amarela) e 3 (azul). O participante deu pulos de 3
em 3, e a Equipe B sorteou 1(amarela) e 3 (azul). Perguntados sobre qual equipe venceu, todos
identificaram a Equipe A como vencedora.

Todas as rodadas foram registradas em um cartaz, como se pode ver na Figura 4, para

facilitar a visualizacdo dos estudantes e ajudar no registro individual, que foi colado no caderno.

6 Todos os estudantes da turma participaram da atividade, porém 19 foram devidamente autorizados a
participar da pesquisa.
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Figura 4 — Registro das jogadas das equipes.

Fonte: Material da pesquisa (2019).

Com relagdo aos registros realizados pelos estudantes, apenas uma crianga apresentou
dificuldade. Como se pode constatar na Figura 5, a estudante E10 ndo observou que o intervalo,
na 32 rodada, era de trés em trés, até chegar ao numero 15, considerando que a equipe tinha
sorteado as fichas 5 (amarela) e 3 (azul), indicando, assim, cinco pulos de trés distancias. A
estudante registrou o resultado da 3% rodada como um grande passo, ou seja, um unico pulo de
15 distancias, o que pode indicar uma dificuldade na compreensao acerca do uso da multiplicagédo
em um jogo.

Figura 5 — Registro da estudante E10, Equipe B.
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Fonte: Material da pesquisa (2019).
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A discussdo da presenca do zero na reta numérica foi instigada pelo fato de a reta
comecar no zero € nao em um. Tal discussao foi ampliada para toda a turma, de modo que se
observou o seguinte didlogo:

— Para contar as coisas, a gente ndo pode comegar do zero, por exemplo, se eu contar
meus dedos e comecar do zero quando chegar no Ultimo sera nove e nao dez, vai faltar dedo. (E8)

— O zero n&o existe. (E5)

— Néo existe? (PP)

— Existe, mas ndo conta. Entao, é como se néo existisse. (E5)

— Sera que néo conta? (PP)

Nesse momento, o estudante E14 respondeu:

— Aqui, comega do zero porque temos que medir a distdncia dele até o numero sorteado.

E possivel observar que, na concepgdo dos estudantes, o zero ndo é necessario para
realizar contagens uma vez que a primeira quantidade deve ser um. Na situagdo em questao, em
que se desejava medir distancias, buscamos observar que a referéncia era o espacgo entre o zero
e 0 numero determinado pelo sorteio das fichas. Essa discussdao também possibilitou a
abordagem da invencao do zero, criado para ocupar ordens vazias no sistema de numeragao
decimal.

Na aula seguinte foi realizada uma atividade de exploragdo desse jogo, como mostra a
Figura 6.

Figura 6 — Atividade de exploragéo do jogo.
1-Observe os carities que foram sorteados pelas equipes A e B:

EQUIFE A EQUIFE B
Lembre-se: ficha amarela (nuimero de pulos) e ficha azul (comprimento dos pulos).

2- Registre os pulos realizados pela equipe A.
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3- Reqistre os pulos realizados pela equipe B.
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4- Agora, responda: qual das duas equipes, a bota levou para mais longe?

Fonte: Material da pesquisa (2019).

A aula iniciou-se com a devolucdo do registro da atividade anterior, momento em que a
pesquisadora sinalizou para os estudantes o que precisaria ser modificado, como por exemplo, a

corregao dos pulos realizados de maneira inadequada. Em seguida, a turma foi organizada em
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duplas, dadas as devidas explicacdes aos que faltaram, para, entdo, dar inicio as atividades do
dia.

Os estudantes fizeram o registro na folha, de acordo com o que foi efetuado no quadro.
Perguntados sobre qual equipe foi “mais longe” com a bota, no item quatro da atividade, todos
responderam "Equipe A". Diante disso, os estudantes nao apresentaram dificuldade nos quatro
primeiros itens da atividade. Rapidamente, visualizaram e verbalizaram como ficariam os pulos na
reta numérica.

Figura 7 — ltem 5 da Atividade de exploragéo do jogo.

5- Complete o quadro com as informacdes que faltam:
Niamero de pulos Comprimento do pulo Distancia
12 jogada 5 2
2% jogada 4 12
3% jogada 4 20
4% jogada 3 18

Fonte: Material da pesquisa (2019).

Em seguida, os estudantes realizaram o item cinco, corrigido posteriormente, de acordo
com cada situagdo — ora numero de pulos, ora tamanho do pulo e ora a distancia percorrida. A
primeira jogada ocorreu de acordo com o esperado, os estudantes falaram logo que a distancia
era 10; na segunda, foram registradas, na linha numérica tragada no quadro, as diferentes
hipoteses relatadas pelos estudantes: de um em um; de dois em dois; de trés em trés; de quatro
em quatro. Dessa forma, perceberam que a situacéo se referia a quatro pulos de trés distancias.

Na terceira jogada, o estudante E19 disse:

— Se o comprimento do pulo é 4, entdo o numero de pulos é 5, porque 5 x 4 = 20.

A professora pesquisadora, entdo, perguntou se todos concordavam com a fala do colega
e todos disseram que sim. Efetuou-se o registro de acordo com a orientacdo fornecida pelo
estudante, e a quarta jogada foi respondida da mesma forma.

Figura 8 — Item 6 da Atividade de exploracdo do jogo.

6-Veja as situacdes abaixo e complete:

A) - B A) Numero de pulos
f( \/’I\/I \/_\f “\_ PR A Comprimento do pulo
ol 1 iv S ?p 110 Iz 15k 17 1 17 10 Distancia_____

B)

R B) Numero de pulos
TP = “| Comprimento do pulo
61 23567817 sV 5kl a s DIStét‘:CIa_

Fonte: Material da pesquisa (2019).

Os estudantes realizaram o item seis de acordo com o registro nas retas numéricas, nas

quais o numero de “curvas” indicava a quantidade de pulos. Era importante, também, observar a
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distdncia dos pulos. Um dos estudantes que n&o vivenciou o jogo, na aula anterior, teve
dificuldade em entender que cada curva representava um pulo, por isso houve a necessidade de
explicar novamente, com a exibi¢do das fichas e a retomada de seus significados.

A estudante E10 disse que estava com dificuldade em saber o tamanho do pulo; entao, foi
demonstrado no quadro que a distancia do pulo poderia ser verificada na distancia do primeiro
pulo: do zero até o numero marcado pelo primeiro pulo. Para facilitar o entendimento da estudante,
desenhou-se uma reta no quadro com as mesmas marcacgdes do exercicio. Com a representacao
no quadro, utilizou-se pincel colorido para numerar os pulos (as curvas) e marcar a distancia entre
eles, colorindo os espagos entre os numeros, pois assim, ficaria melhor para o entendimento da
estudante. Porém, ao ter contato com a sua atividade, ficou claro que ela ndo compreendeu o que
era pulo e o que era distancia, fato que confirmou a hipétese de que realmente estava com
dificuldade em compreender a aplicagdo da multiplicagdo em um jogo, como foi sinalizado na
Figura 5. Ela inverteu os fatores, como se pode ver na Figura 9.

As atividades foram recolhidas, corrigidas e devolvidas na aula seguinte, momento em que
a professora pesquisadora pdde mostrar a estudante E10 a troca dos numeros e explicar,
novamente, a diferenca entre nimero de pulos e comprimento dos pulos, com atencdo para a
importancia da compreensao da transformacao das situagdes em que os fatores sdo os mesmos,

mas referem-se a situagoes distintas.

Figura 9 — Registro da estudante E10.
- Vizja 25 SIUacoes :1!'JH|.‘.II|'|_L.~I|||1|-q_'I|: A) Nimero de |\,|_|i¢.;.} 4 |
A) ]
Comprimento do pulo
Distincia |
B B) Nimero de pulos

Comprimento do pulo

Disténcia

Fonte: Material da pesquisa (2019).

5. Discutindo a situagao e tirando proveito da experiéncia

Na atividade apresentada, o objetivo foi trabalhar a multiplicagdo como adicdo de parcelas
iguais de numeros naturais por meio de representagdes graficas em uma semirreta numérica, de
modo que os estudantes pudessem predizer onde a bota pararia com base nos numeros
sorteados. O assunto n&o era novo para os estudantes, mas muitas dificuldades persistiam e a
atividade poderia auxiliar na compreensao propriamente da operagao que se realizava.

Conseguimos observar que, durante a atividade, os estudantes perceberam que a

alteracdo na ordem dos fatores em uma das jogadas nao alteraria o resultado, concluindo entao
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que a ordem na multiplicagao nao alteraria o produto, o que foi verificado com a realizagdo dos
pulos. Nesse sentido, foi importante evidenciar que mesmo sem a alteracdo do resultado pela
mudanca da ordem dos fatores, a situacdo tinha sua natureza alterada. Isso é reforcado por
Ramos (2009), ao indicar que ndo podemos dizer que a ordem dos fatores nao faz diferenga, mas
sim, mostrar que as situacdes sao diferentes, mesmo com resultados iguais.

A autora esclarece que a multiplicacdo com casos reais constitui uma agao, na qual
utilizamos a linguagem matematica, em que devemos identificar e registrar o significado de cada
numero presente na situacdo. A Matematica na vida nos mostra situacbes em que as regras ficam
em segundo plano e, em muitas vezes, desaparecem, sendo que ainda assim a solugdo é
encontrada, o que denota a compreensao a partir da aplicacdo do conhecimento. Entretanto, “se
represento concretamente uma multiplicagao que vejo no dia a dia, e se percebo os significados
de cada numero, noto que quando inverto os numeros a situacao se transforma” (RAMOS, 2009, p.
82).

Diante disso, é reforcada a importancia de contextualizar o que ensinamos, no sentido de
produzir significado para os estudantes e poder discutir situacdes reais. A partir do exemplo
estudado, reforcar que a ordem dos fatores nao altera o resultado sem atentar-se para a mudanca
da situagcdo com relagdo a natureza dos numeros, reduz a potencialidade e o significado da
multiplicacéo.

Com relagado aos registros dos pulos, percebemos que foram poucos os estudantes que
tiveram dificuldade quando nao observaram os intervalos que deveriam ser respeitados para
justificar o resultado da multiplicagdo sorteada nas fichas e, para isso, era necessaria atencao
especial ao zero, pois ele era o ponto de partida, bem como a igualdade do tamanho dos pulos.

Em relacdo a discussdo do zero, levando a indagag¢des sobre sua posicdo no quadro de
ordem dos numeros, foi também possivel perceber uma fungao de ocupar (resguardar) um valor
posicional, o que facilitou muito a representacéo e, principalmente, as operagdes (CENTURION,
1994). Isso ressalta a importancia de se observar que a posi¢ao inicial, o zero, permite que o
primeiro pulo acabe exatamente no numero que representa o tamanho do pulo, bem como que
todos os outros pulos realizados a partir deste terdo como resultado os multiplos do tamanho do
pulo.

Com relacdo ao momento de exploragado do jogo “A bota de muitas léguas”, de acordo com
0s registros realizados pelos estudantes, ndo observamos dificuldades nos itens de um a quatro
da atividade. Eles conseguiram compreender o que era solicitado e verbalizaram com segurancga
as respostas, o que facilitou a identificagdo da equipe vencedora por todos mais rapidamente. As
repostas para o item cinco foram construidas coletivamente, em sala de aula, a partir das
propostas dos estudantes.

Destacamos, nessa atividade, a importancia do didlogo estabelecido na turma, conforme

um dos objetivos iniciais. Os estudantes conversavam entre si e apresentavam suas sugestoes,
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registradas no quadro com pinceéis coloridos para marcar o que era distancia e o que era pulo. A
importancia da participacado dos estudantes, com base na representacao de suas hipoteses, foi
confirmada ao notar seu empenho para obter o resultado correto ou compreender as situacbes em

que erravam.

6. Consideragoes finais

Constituimos um ambiente de aprendizagem, de acordo com a proposta de Nacarato,
Mengali e Passos (2011), no qual realizamos atividades matematicas permeadas pela produgao
do didlogo, da leitura e da escrita, em que a comunicagdo e a producado de significados sao
elementos primordiais. A atividade também mostrou grande potencial em permitir aos estudantes
uma melhor compreensido da operacdo multiplicagdo com numeros naturais e a diferenca entre
contagem e medida.

No seguimento das tarefas, apds o jogo, para favorecer a busca pela compreensao dos
problemas e demais atividades, propusemos o trabalho em duplas/grupos e constatamos que
praticas como essa enriquecem as experiéncias vividas em sala de aula e estimulam os
estudantes na busca por solugdes. O desenvolvimento do jogo, bem como a posterior analise das
interacdes nos evidencia que quando os estudantes tém a oportunidade de compartilhar saberes e
experiéncias, o aprendizado ocorre de forma mais significativa.

Apontamos, como possibilidades de continuidade das aulas, o trabalho com as retas
numericas, com o sistema meétrico decimal e, também, a discuss&o acerca da invencéo e do uso
do zero. Também é possivel trabalhar os multiplos e a divisdo com essa atividade. Nos cadernos
do PNAIC ha indicagbes de como fazé-lo, a partir da utilizagado de retas e fichas. Além disso,
propostas semelhantes poderiam ser elaboradas e desenvolvidas em relacdo a ideia de
multiplicacdo a partir do raciocinio combinatério, da configuracdo retangular e da
proporcionalidade. O conjunto de todas estas abordagens levaria a uma compreensao mais ampla
e profunda do conceito de multiplicagao e dos numeros por parte dos estudantes.

Dessa maneira, mesmo nos referindo a multiplicacdo como adigdo de parcelas iguais,
percebemos, tanto por meio dos estudos quanto da pratica, que multiplicar constitui um raciocinio
diferente de somar, uma vez que, na ideia aditiva da multiplicagdo, a natureza dos numeros é
distinta (RAMOS, 2009). Portanto, a atividade proposta potencializou o sentido da multiplicacéo,
tanto no aspecto aditivo quanto em suas caracteristicas, ou seja, o trabalho mostrou que a
interacdo proporcionada pelo jogo leva a uma melhor compreensédo da multiplicagdo como soma
de parcelas iguais, bem como ao fato de que a comutatividade estaria atrelada a uma mudanga na

situacao apresentada.
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