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RESUMO

No presente artigo relata-se uma experiéncia setdizlurante uma oficina de matematica com alunos do
4° ano do Ensino Fundamental de uma escola puidioam municipio do norte paranaense. A oficina
teve quatro encontros envolvendo dois jogos, o @@l e o0 da Tartaruga, e a estratégia metodalégic
da Resolucdo de Problemas. O objetivo foi propassianomentos para levantar hipoteses, testa-las,
aceita-las ou refuta-las, argumentar e obter cefielk; na medida em que os alunos disputaram algumas
partidas dos jogos e analisaram os resultados gados. Durante 0s jogos os alunos resolveram as
guatro operagfes aritméticas e, de modo intuitidaram com a nocdo de espagco amostral e
probabilidade. Além disso, ao final do trabalhabsos construiram outro jogo com regras semellante
aos anteriores.

Palavras-chave:Educacdo Matematica. Jogos. Resolugcdo de Problemas.

GAMES AND PROBLEM SOLVING: AN EXPERIMENT IN THE 4TH
YEAR OF ELEMENTARY SCHOOL

ABSTRACT

In the present paper we report an experiment caadwturing a workshop with students in mathematics
4th year of elementary school in a public schookigity in Brazil, northern of State of Parana. The
workshop has consisted in four meetings involvingo tgames, the Snail and Turtle, and the
methodological strategy of Problem Solving. The aas to provide moments to make hypotheses, test
them, accept them or refute them, argue and drawlasions, to the extent that students played a few
rounds of games and analyzed the results.

Keywords: Mathematics Education. Games. Problem Solving.
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Introducao

A Resolucéo de Problemas é uma das estratégiasloh@jccas recomendadas para as
aulas de matematica desde o inicio da década de, p@# NCTM QNational Council of
Teachers of Mathematics). Em 1990, o documento de Matematica do CurriBdlsico do Estado
do Parana indicava que € “fundamental compreendeqgue os problemas ndo sdo um contetdo
e sim uma forma de trabalhar os contetidos” (PARANIQ2, p.59). Atualmente, as Diretrizes
Curriculares do Parana (PARANA, 2008) e os Par@se@urriculares Nacionais (BRASIL,
1997) também indicam a Resolucdo de Problemas amtnatégia metodoldgica que pode ser
utilizada em todos os niveis de escolaridade.

Butts (1997) afirma que o real prazer de estudaeMatica esta na satisfacédo de resolver
um problema. Ele também sugere que cabe ao professolher bons problemas de modo que
0s alunos possam envolver-se com a resolucéo erjpostente elaborem novos conhecimentos
a partir das hipéteses formuladas e testadas neesakicdo. De acordo com Buriasco (1995),
uma aula segundo a estratégia metodolégica daugggntie problemas € desenvolvida em cinco
etapas: 1) a apresentacédo do problema pelo profesgmr um aluno; 2) a tentativa de resolver
o problema a partir do conhecimento que o alurierj§ 3) apresentacdo do “contetdo” quando
os alunos encontram alguma dificuldade ou faltacdehecimento de algum contetdo; 4)
discussdo de todos os aspectos da resolucdo, ivecldse contetdo envolvendo alunos e
professor; 5) a apresentacdo de novo problemapgefessor ou por um aluno. As tarefas do
presente relato foram desenvolvidas nessa pergpecti

Borin (1996a) propde que, a partir dos jogos, dgssor explore as estratégias utilizadas
pelos alunos durante as partidas, por meio datégiaa metodolégica da Resolucdo de
Problemas. Neste artigo, relatamos uma experi@wesanvolvida de acordo com essa proposta
em uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental deesomda publica com os jogos do Caracol
e da Tartaruga propostos e discutidos pela autora.

Os jogos do Caracol e o da Tartaruga dao oportdeigera a realizacdo de calculo

mental, permitem explorar a nocao de probabilidaderalidade e a argumentacdo. O trabalho
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com esses jogos permitiu aos alunos levantar, ewartestar, comprovar ou refutar hipéteses
iniciais na busca de uma resposta que fosse ammita valida para as questdes colocadas no

decorrer das aulas.

Uma experiéncia com o0s jogos e a Resolucéo de Pehhs

Durante o ano de 2012, a primeira autora dessgasalizou um projeto de Matematica
com as 10 turmas de uma Escola Municipal de Erfsimalamental | de um municipio do norte
paranaense. Esse projeto consistia em uma horanakd® aula com tarefas de investigagéo,
resolucéo de problemas e jogos envolvendo os cdosalesse nivel de escolaridade.

A seguir apresentamos o relato de uma sequéncia de qudas aas quais foram
exploradas as operacdes de adicdo, subtracdo éplimadio, nocdes de probabilidade, a
argumentacao e discussao da expectativa de veugo.o

Inicialmente foi proposto para a turma de 4° an&dsino Fundamental, composta de 20

alunos, o jogo do Caracol, apresentado por BoAaga).
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Figura 1. Tabulelro do Jogo do Caracol
Fonte: Borin (1996a).

RPEM, Campo Mourao, Pr, v.2, n.3, jul-dez. 2013
181



revista

PARANAENSE
DE EDUCACAO
MATEMATICA

A professora iniciou a aula apresentando o joge suas respectivas regras (Figura 2).
Os alunos foram organizados em cinco grupos, coim@®r duas duplas que disputaram cada

partida.

Jogo do Caracol

Material ;: tabuleiro, marcadores e dois dados.
Objetivo: ser o primeiro a preencher o seu tabuleiro.
Regras

1. As equipes jogam alternadamente.

2. Cada equipe, na sua vez, joga os dados, cacslama dos valores obtidosi e
comunica este resultado a equipe adversaria.
3. Em seguida, coloca uma de suas fichas no especoontém o resultado da adigéo
em seu tabuleiro.

4. Se o resultado obtido j& estiver coberto por fioha, a equipe passa a sua vez.
5. Se uma das equipes cometer um erro no calculimdeesultado, e o adversatio
apontar o engano antes de realizar a sua jogdéaees o direito de retirar uma ficha
qualquer do tabuleiro do outro.

6. Ganha a equipe que preencher o seu tabuleimejpo.

Figura 2. Regras do Jogo do Caracol
Fonte: Borin (1996b).

Em um primeiro momento, os alunos realizaram o jtigemente. A professora
observou cada grupo e, quase no final da primarada de cada grupo, ela questionou quais
nameros estavam faltando ser marcados para verjognoNa maioria dos grupos faltavam os
nameros 2, 3, 11 e 12 e alguns grupos ainda n@aninmarcado os numeros 5, 8 e 9.

Com a intencéo de iniciar um processo de probleagip das possibilidades de vencer o
jogo, seguindo as orientagfes da estratégia méigidal da Resolucdo de Problemas, a
professora propds que eles jogassem outra pafisen@ndo o nimero “mais dificiltle ser
obtido. Depois de algumas rodadas, a professodprque todos os grupos socializassem 0s
resultados encontrados. De modo gemalalunos disseram que 0os numeros “mais dificeisd pa
serem obtidos eram 0s numeros 2 e 12.

Partindo da constatacdo dos alunos, a professaractha atencao deles para os numeros

que compdem o tabuleiro. Ela questionou o motivardmor nimero do tabuleiro ser 2 e o
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maior 12. Depois de levantar algumas conjectuagjunos concluiram que o menor nimero é 2
por ser o resultado da adigdo de 1 (0 menor numpgeopode ser sorteado no dado) com 1.
Analogamente, o maior numero é 12 por ser o rafultia adicdo6+6 . Ela também perguntou
por que no tabuleiro ndo constava o niumero 13.I@®s responderam que nao seria possivel,
pois 0 maior numero do dado é e 6= .12

Quando o jogo foi proposto aos alunos, ndo foilegl@no inicio o que seria explorado.
HipoOteses a respeito das chances de vencer o gmfsendo elaboradas a medida que a
professora foi apresentando questionamentos rekais as oportunidades de marcar cada
ndamero no tabuleiro e também da constituicdo deeleaque ndo apresenta nUmeros menores
que 2 e maiores que 12.

A professora também perguntou para os alunos @uais os niimeros “mais faceiste
serem obtidos. Eles responderam que seriam o /p@B6& o0 9. Eles também foram indagados
por que esses eram 0S numeros “mais faceis”. Rem@omder a questdo, eles procuraram
verificar todas as possiblidades para obter, p@mgo, o nimero 7, que € o resultado de:
4+3,3+4, 2+5,5+ 2 1+6 e 6+1.

Com a intencao de sistematizar as respostas dadagiastionamentos que foram sendo
feitos durante a aula, foi proposto que os aluregstrassem, em um quadro, todas as
possibilidades de se obter cada um dos numeroshidetro. Ao final da aula, a professora
recolheu as tarefas dos alunos. De posse dosrosgisitos por eles, a professora formulou
qguestionamentos para cada uma das producOes esseita a intencdo de indicarros ou
acertos. Para os alunos que registraram poucagitidasles (Figura 3), a professora solicitou

que procurassem outras formas de obter os nimeriabdleiro.
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Flgura 3.1° reglstro das pOSSIbIlIdadeS do Jogo do Cardcol (
Fonte: alunos

Ao preencher a tabela, alguns alunos utilizaram andsnque ndo existem em dados
comuns, por exemplo, 7, 8, 9 e 10, conforme dedtana Figura 4 por uma moldura retangular
vermelha. Diante de registros como esses, a poyéesgiestionou se, no dado comum, existe

uma face com os numeros 7, 8, 9 e ou 10, e osshesponderam que néo.

(e

4a 4b
Figura 4. 1° registro das possibilidades do Jogo do Car#gol (

Fonte: alunos

Na aula seguinte, os alunos receberam a tarefa a®pranotacbes da professora e
retomaram o preenchimento a partir dos questiontmaéevantados por ela. Ao receber a tarefa
com 0s comentarios, os alunos que haviam utilizaooeros que ndo aparecem no dado comum
perceberam que existem apenas faces numeradas @e€lfizeram ou ndo a correcdo, como
pode ser observado na Figura 4a, na qual o aluagoapas operacoe®+1=9, 9+1=10,
5+7=12, apagou também a operacd0+1= , Iubstituindo-a por6+5= 11mas nao
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apagou a operacdb+7=8. A Figura 4b também apresenta a producdo de umo ajue
registrou duas possibilidades de se obter o 1¥ta da soma de 10 com 1 e uma possibilidade
de se obter 0 12 como resultadote . 5

Na producéo final dessa tarefa, os alunos escotherdorma de apresentacdo, como
pode ser visto na Figura 5, na qual uma aluna lesec@screver as operagdes no sentido vertical,
repetiu a operacdd+2= ,3conforme destacado pela moldura retangular véw@mehao
observou que a soma de 3 e 4 € 7, também destpoadoma moldura retangular vermelha.
Possivelmente, essa aluna escre8eu , mds pensou que estava escreveddo. Aldm disso,
para alguns valores, ela ndo registrou todas aa@jes possiveis, como para o numero 7 para o

qgual ela registrou apen&st2= ,8B8+1=7e4+3=7.

4

Figura 5. 2° registro das possibilidades do Jogo do Car#col (
Fonte: alunos

Dois alunos fizeram a tarefa final com mais cuidadivelando que observaram as
regularidades, ao manter um padrdo de registreewstdo em sequéncia as operagdes, por
exemplo,1+2= 3e 2+1= 3. Esse registro permitiu a observacéo da proprezdathutativa da
adicdo, ou seja, que a ordem das parcelas ndoio@odisoma. A adi¢cdo det+ 2 é igual a 3,
assim como a adi¢do de+1 também € igual a 3. Esses dois alunos observanano qpimero
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de possibilidades aumenta até chegar ao resultajca7artir desse resultado, diminui, como
pode ser observado no registro feito por eles Hflscque partem do nimero 2 e vao até o
namero 7 acompanhadas da palavra aumenta e, flgceapartem do nimero 7 e vao até o

namero 12 acompanhadas da palavra abaixa), confordeeser visto na Figura 6.

Figura 6. 2° registro das possibilidades do Jogo do Car#gol (
Fonte: alunos

Essa observacao a respeito do numero de possilgidai explorada com toda a classe
por meio da elaboracdo de um quadro (Quadro ljstrado na lousa pela professora com a
participacdo oral dos alunos a partir da probleragéio dos possiveis resultados.

Ao fazer as anotacdes no quadro, propositalmesdgstraram-se todas as possibilidades
de adicionar a face 1 do primeiro dado com todaa@es do segundo dado. Na segunda linha,
registraram-se todas as possibilidades de adicefere 2 do primeiro dado com todas as faces
do segundo dado. Esse quadro mostra que existasapera possibilidade de obter a soma 2 a
partir da adicao de valores sorteados em dois dguls obter a soma 3, existem duas
possibilidades, para a soma 7 existem seis padsithds. A partir da soma 8, as possibilidades
de combinacdes comecam a diminuir até obter unapussibilidade: a de se obter a soma 12

a partir da adica®+6 .
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Quadro 1. Possibilidades do Jogo do Caracol

2 3 4 5 6 I 8 9 10 11 12
1+1 | 1+2 | 143 | 1+4 | 1+5 | 1+6
2+1 | 2+2 | 2+3 | 2+4 | 2+5 | 2+6
3+1 | 3+2 | 3+3 | 3+4 | 3+5 | 3+6
4+1 | 4+2 | 4+3 | 4+4 | 4+5 | 4+6
5+1 | 5+2 | 5+43 | 5+4 | 5+5 | 5+6
6+1 6+2 6+3 6+4 6+b 646
Fonte: Borin (1996a).

A partir do quadro preenchido, questionou-se dentqsaformas diferentes poderiam ser
combinados os dois dados. Para responder, um ahs®vou o quadro e também manuseou 0s
dados, segurando um deles com a face 1 voltadacimasae girando o outro. Ele disse que havia
6 diferentes formas e, sendo assim, que seriavebssbter 36 formas diferentes, pois 6 (0
namero de faces de um dos dados) x 6 (0 niumeraads fdo outro dado) resulta em 36. Com
essa tarefa foi abordada de modo intuitivo a naighespaco amostral. Na ocasido, a professora
ndo definiu o conceito de espaco amostral, masrefatadesenvolvida contemplou o0 eixo
Tratamento da Informacé&o, conforme proposto pe@d BBRASIL, 1997).

Ainda a partir do quadro 1, foi proposto aos aluges pensassem sobre a chance de se
obter a soma 2 a partir de dois dados. Os aluresadarma ainda ndo haviam trabalhado com a
notacdo de fracdo, mas, para o registro, utiliznassa notacdo no sentido da razdo que indica a

probabilidade de acontecer um determinado eventsefa, para se obter a soma 2, tem-se 1

chance em 36 jogadas, registrandog:lgee assim por diante, conforme o Quadro 2.

Quadro 2. A probabilidade no Jogo do Caracol

2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
1+1 | 1+2 | 1+3 [ 1+4 | 1+5 | 1+6
2+1 | 2+2 | 2+3 | 2+4 | 2+5 | 2+6
3+1 | 3+2 | 3+3 | 3+4 | 3+5 | 3+6
4+1 | 4+2 | 4+3 | 4+4 | 4+5 | 4+6
5+1 | 5+2 | 5+43 | 5+4 | 5+5 | 5+6
6+1 | 6+2 6+3] 6+4 6+% 6+

(o))
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1 2 3 4 5 6 5 4 3 2 1

36 | 36 | 36 | 36 | 36 | 36 | 36 | 36 | 36 | 36 | 36
Fonte: Adaptado de Borin (1996a).

O registro feito pela professora na lousa seguyitoposta de Borin (1996a). Esse quadro
foi um elemento relevante para a professora levagteestionamentos a respeito das
oportunidades de vencer o jogo. A partir da obsggrwados dados dispostos no quadro, ficou
visivel que existe apenas 1 possibilidade em 3&dag de se obter a soma 2 e a soma 12, assim
como existem 2 possibilidades em 36 jogadas détsx as somas 3 e 11, e assim por diante.
Com isso, discutiu-se a respeito do fato de qussengogo, com frequéncia é possivel faltar
marcar os numeros 2, 12, 3 e 11.

Os comentérios a respeito das chances de veneejogesforam sendo feitos mediante
0S pressupostos da estratégia metodoldgica daucdsolde problemas, na qual, conforme
Buriasco (1995):

1) a presente atividade foi realizada a medidasgumiciou a problematizagdo do Jogo
do Caracol;

2) o aluno tenta resolver o problema a partir dthegimento que tem — como ocorreu
guando os alunos iniciaram o0s registros a respkE possibilidades de obter cada uma das
somas gue constam no tabuleiro do jogo;

3) quando necessario o professor apresenta o otoitgue falta — nesse caso, foi feito
a medida que a professora problematizou os resgltatidos pelos alunos. Por exemplo, ao
guestionar se um dado comum possui uma face caimeno 7, pois esse registro revelou que o
aluno ndo estava atento a situacao apresentadprpélema;

4) depois dessas etapas, cabe ao professor prodisgessoes a respeito do problema —
feito a medida que foram comentadas as possibdslade vencer o jogo e também foi
acrescentado um conhecimento novo, neste cas@isiroeda probabilidade de se obter cada
uma das somas por meio de uma notagdo fraciorsmsanto que essa turma ainda ndo havia

discutido;
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5) para finalizar o processo a professora apresamnto novo problema — neste caso, o
Jogo da Tartaruga.

O jogo da Tartaruga também foi proposto por Bali®Oga), eas regras sdo semelhantes
as do jogo do Caracol. A diferenca é que o jogadde escolher entre a adicéo e a subtracao e,
dessa forma, no tabuleiro ha numeros de 0 a 129 pmtle ser observado na Figura 7. Antes de
iniciar 0 jogo, a professora solicitou que os atipbservassem o tabuleiro. Ela questionou se
existia alguma diferenca em relacdo ao tabuleirgogo anterior. Os alunos observaram que,
nesse tabuleiro, foram acrescentados os niumerds &mtao a professora questionou o motivo
dessa modificacdo. Os alunos responderam que odrrescentado porque pode ser obtido a
partir da subtracdo de dois numeros iguais, comoexemplo,2-2=0. Com relacdo ao 1, eles
verificaram que pode ser obtido a partir da suBvade dois numeros consecutivos, por

exemplo,5-4=1

Figura 7.-Jo-go da Tartaruga
Fonte: Borin (1996a)

Na sequéncia formaram-se as duplas para disputampantida. Depois do jogo, também
foram feitos comentarios a respeito das chancegueer a partir da composicao de um quadro
(Quadro 3), verificando-se os resultados “maisifdae “mais dificeis” de serem obtidos. Nesse
jogo, o numero “mais dificil” de ser obtido € 0 pdjs existe uma Unica possibilidade de formar
0 12 a partir da adicdo de 6+6 . Para todos as®utimeros do tabuleiro, existe mais de uma

possibilidade de marcar a soma ou a diferenca.
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Quadro 3. A probabilidade no jogo da Tartaruga

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
1-1 1+1 | 1+2 | 1+3 | 1+4 | 1+5 | 1+6

2-2|2-1 2+1 | 2+2|2+3 | 2+4| 2+5| 2+6

3-3(3-2|3-1 3+41 | 3+2|3+3|3+4 | 3+5 | 3+6

4-4 | 4-3|14-2| 4-1 4+1 | 4+2 | 4+3 | 4+4 | 4+5| 4+6
5-5|5-4|5-3|5-2|5-1 5+1|5+2|5+3 | 5+4 | 5+5|5+6
6-6|6-5|6-4|6-3[6-2|6-1 6+1 | 6+2| 6+3 | 6+4| 6+5| 6+6
6 5 5 5 5 5 5 6 5 4 3 2 1
36 | 36 | 36 | 36 | 36 | 36 | 36 | 36 | 36 | 36 | 36 | 36 | 36

Fonte: Adaptado de Borin (1996a).

Esse quadro também foi registrado na lousa, seglgdguestionamentos a respeito das
possibilidades de se obter cada um dos valoresalgdeiro. Adotando o mesmo padrdo da
elaboracédo do quadro do jogo do Caracol, a printigina para escrever todas as operacdes que
podem ser feitas com a face 1 do primeiro dado awadh com todas as faces do segundo dado.
Na segunda linha, foram registradas todas as pldates para a face 2 do primeiro dado, e
assim sucessivamente, até contemplar todos osrosgara a face 6.

A disposicao do quadro permitiu que se questiomagsgentas chances os alunos teriam
para obter o resultado 0, quantas chances teriaanobéer o resultado 1, o resultado 2, e assim
por diante. Também foi possivel questionar o fadat aumentado as chances de se obter o
resultado 2, pois ele pode ser formado tanto arpltsoma del+1 como a diferenc8- ,1
4-2,5-3 e 6- 4. Foi discutido que a possibilidade de se obteresnltado proveniente da
subtracdo dos numeros das faces de um dado faiwlimdio.

Para finalizar as tarefas relacionadas a essess,joigd proposto que os alunos
construissem um jogo do produto. Para tanto, edgeréhm criar uma figura para o tabuleiro.
Porém, a regra seria multiplicar os dois nUmeragteados nos dados. Os alunos iniciaram a
execucdo da tarefa dos grupos escolhendo e desknlbamotivo do tabuleiro. Um grupo

escolheu uma borboleta, outro um urso, também winae um camaleao.
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Depois de concluido o desenho, eles foram escreveritneros no tabuleiro sem
estabelecer um critério. Ao observar que os almdosestavam utilizando critérios para escrever
0S numeros no tabuleiro, a professora questionoa-osspeito de como poderiam obter o
namero 7 a partir do produto dos nimeros sortegdasdo jogados dois dados comuns. Apos
esse guestionamento, eles perceberam que na@assiael obter o produto de resultado 7. Para
dar continuidade a construgdo do tabuleiro, aspegucriaram estratégias para determinar os
nameros que poderiam ser registrados. De modo, gdesl comecaram a registrar os possiveis
produtos mantendo a face de um dos dados e gi@mmidro dado. Dessa forma, mantendo a
face 1 em um dos dados eles perceberam que podebitemos produtosl=1x1, 2=1x2,
3=1x3, 4=1x4, 5=1x5 e 6=1x 6. O mesmo procedimento foi adotado para os outros
nameros. Os valores repetidos como, por exempld=@x2, 0 6=3x2 e 010=5x 2 néo
foram registrados duas vezes no tabuleiro, confgratke ser observado na Figura 8, que é um

tabuleiro construido por um dos grupos.

Figura 8. Jogo do Camale&o — producgéo de um grupo de alunos
Fonte: alunos

Seguindo os mesmos procedimentos adotados no @accol e da Tartaruga, também
foi proposto que os alunos elaborassem um quadeogpenlisar as chances de tirar cada um dos
nameros do tabuleiro. A Figura 9 é o registro de dos alunos. Ele escreveu todas as
possibilidades e também relacionou os valores “midiseis” e “mais faceis” de serem obtidos.

Esse aluno retomou a ideia de probabilidade. Pasém,utilizar a representacao fracionéaria, ele
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fez o registro por extenso de que existe uma chamc86 de se obter o produto um, bem como

existem duas chances em 36 de se obter o prodiste dssim por diante.

Figura 9. Andlise do jogo do Camaledo
Fonte: alunos

A professora encerrou as discussfes dessas quaas eom um quadro com a
probabilidade de obter cada um dos numeros do gogBroduto. Novamente, ao distribuir os
nameros na tabela, foram registrados na primeitaltodos os produtos com o primeiro fator
igual a um, na segunda os com o primeiro fator ligualois e assim sucessivamente. A
observacdo dessa tabela permitiu: retomar a ideiprobabilidade representada por meio do
registro fracionario; comentar a propriedade cotiugtala multiplicacédo, pois o produio<2 é
igual ao produto d@x1, para qualquer multiplicagdo de numeros naturaislam dos fatores

nao altera o produto.

Quadro 4. A probabilidade no Jogo do Produto

11 2| 3] 4, 5] 6/ 8 9 10 12 1b 16 18 20 P4 |25 |30 |36

Ix1 | 1x2 Ix3 | 1x4 | 1x5 | 1x6

2x1 2x2 2x3 2x4 2x5 2% 6

3x1 3x2 3x3 3x4 3x5 3x6
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4x1 4%x2 4x3 4x4 4x5 | 4x6
5x1 5x2 5x3 5x4 5x5 | 5x6
6x1 6x2 6x3 6x4 6x5 | 6x6

12|23 |2(4|2|12|2|4,|2|1]|2]|2|2|1]2]|1

36| 36| 36| 36| 36| 36| 36| 36| 36| 36| 36| 36| 36| 36| 36| 36| 36| 36

Fonte: Adaptado de Borin (1996a).

Consideracoes finais

A estratégia metodolégica da Resolucdo de Probléemassido recomendada como um
meio de promover a aprendizagem de conceitos mitamdelos alunos. No entanto, mesmo
depois de mais de vinte anos de recomendacdeNEAIM, ainda ndo é uma pratica frequente
em sala de aula. Espera-se que o presente rejatmais um exemplo da possibilidade de inserir
o trabalho com jogos por meio da estratégia mebgittd da Resolucdo de Problemas como uma
pratica regular da sala de aula.

Durante os jogos os alunos lidaram com as quaeoagpes aritméticas, o calculo mental
e tiveram a oportunidade de se envolverem com &magtuitiva de espaco amostral e
probabilidade. Além disso, ao final do trabalho,absnos construiram outro jogo com regras
semelhantes aos anteriores.

Com o desenvolvimento dessas tarefas, eles tivaraportunidade de levantar hipoteses,
fazer testes para refutad-las ou ndo, se envolvaraotarefas que lhes foram propostas. E dar

essa oportunidade era o objetivo do trabalho.

Notas

*Mestre - Professora do Ensino Fundamental e Mddi&ecretaria Estadual de Educa¢édo do Parana (BRED/
adrianagpassos@gmail.com

**Mestre - Universidade Estadual de Londrina (UEledilaine.santos@yahoo.com.br

***Doutora - Docente do Departamento de Matema&ado Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de Giéncia
Educacdo Matematica da Universidade Estadual dedrimn (UEL). Bolsista do CNPq - Brasil -
reginaburiasco@hasner.com.br
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! Utilizamos a express&o “mais dificil” para os néoseque tem uma probabilidade menor de ser obtjolartir da
adigdo dos nimeros sorteados quando sao jogadodatins como @=1+1 € 012=6+6.

2 Os nimeros “mais faceis” de serem obtidos séolesjepie possuem mais possibilidades de serem fosread
partir da adicdo dos numeros sorteados quandooggalgs dois dados (exemplo o 7 que resulta da$esdi¢
1+6, 2+5,3+ 4,4+ 3,5+ 2 e 6+1).
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