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1.APRESENTACAO

Ol4, Caro(a) Docente!

Esta sequéncia didatica € um material digital, fruto da dissertacao de mestrado
da autora, intitulada “Histoérias infantis nas aulas de matematica: uma abordagem com
jogos elaborados no PowerPoint: Uma diversdo com a algebra”. A proposta foi
desenvolvida como um Produto Educacional, apresentado ao Programa de POs-
Graduacéo em Ensino de Ciéncias e Matematica-PPGECIM, da Universidade Federal
de Alagoas, como requisito para obtenc¢ao do titulo de Mestre.

Nesta sequéncia, trouxemos atividades e jogos elaborados no PowerPoint,
relacionados com historias infantis, que fazem relagdo com a matematica no Ciclo de
Alfabetizacdo. Além de apresentar 0os jogos prontos, evidenciamos o0 processo pelo
gual o professor pode cria-los e adapta-los para a sua realidade.

Segundo Machado (2011), as histdrias Infantis nas aulas de Matematica ja
ganharam destaque nos Anos Iniciais, tornando evidente a relacdo entre a Lingua
Materna e a Matematica. Mas, neste universo digital, pds-pandemia, em que nossos
estudantes amam jogos digitais e sempre estdo envolvidos com o meio tecnoldgico,
como chamar sua atencéo para a leitura de historinhas nas aulas de Matematica?

Neste sentido, entendemos que as atividades, aqui propostas, poderéo facilitar
0 envolvimento de tais recursos, visto que, a ideia de trabalhar com o PowerPoint em
sala de aula ja é utilizada por varios professores, porém ndao em formato de um jogo
digital.

Dessa forma, caro professor (a), convidamos vocé a conhecer este material e
se deleitar através do universo das historias infantis voltadas para a Matematica,
através de jogos elaborados no PowerPoint.

Desejamos uma 6tima leitura

Os autores
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2.HISTORIAS INFANTIS ALIADAS AO ENSINO DE MATEMATICA

Ao longo da Historia, a Matematica tem apresentado diversas mudancas em
relacdo a maneira que é ensinada na escola. Antigamente, tinhamos o objetivo de
decorar, sem compreender, passo a passo os métodos de resolucédo das continhas,
que, geralmente, eram do tipo “arme e efetue”. Basicamente, deviamos ir para a
escola aprender a ler, escrever e fazer contas (MACHADO,2011). O autor ainda
afirma, que mesmo nessa época, em que o intuito da escola era ensinar Matematica
e Lingua Materna, estes dois componentes nunca se articulavam: “E como se as duas
disciplinas, apesar da longa convivéncia sob o mesmo teto (a escola),
permanecessem estranhas uma a outra, cada uma tentando realizar sua tarefa
isoladamente” (MACHADO, 2011, p.19).

E interessante salientar que nesse periodo da educacgdo, os cursos de
licenciaturas ndo costumavam discutir questdes relacionadas as didaticas de ensino
atreladas as disciplinas especificas de Matematica, estas que eram ministradas por,
em sua maioria, profissionais que nao tinham uma formacéo pedagdgica adequada
para pleitear o ensino em tal area, como engenheiros, bacharéis, entre outros; e, como
efeito, eles visavam a supervalorizacdo do conteldo, sem necessariamente, haver
uma discusséo sobre diferentes didaticas que pudessem auxiliar na aprendizagem
dos estudantes (FERNANDES, 2006). Nesse sentido, € perceptivel que o0s
componentes curriculares eram aprendidos “dentro de gavetas” e ndo de um modo
complementar, consequentemente, dava-se énfase, na Matematica, a concepcao de
regras e formulas que ndo abrangiam a Lingua Materna. Dessa forma, também pode-
se compreender o motivo da Matematica ter sido estereotipada como algo
extremamente dificil e para poucos, criando aquela famosa frase, “se esta facil, esta

errado”, como mostra a Figura 01.
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Figura 01: Se esta facil, esta errado

g vy 7

NOSSA, ESSA
CONTA FOI

MUITO FACIL VOCE DEVE ESTAR FAZENDO ERRADO!

DE

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

De acordo com Machado (2011) e (2012), com o passar do tempo, chegou-se
ao consenso de que a Matematica e a Lingua Materna complementam-se, afinal,
percebeu-se que fazer continhas ndo era suficiente para suprir as necessidades da
sociedade atual. Vivemos em uma sociedade em que diversos problemas
matematicos nos aparecem diariamente, e para resolvé-los € necessaria uma Visao
mais ampla, que necessita de interpretacdo, e ndo apenas de uma resolucdo baseada
na memorizagao de algoritmos. Diante disso, Machado (2011, p. 181) afirma que “é
preciso compreender a Matematica como um sistema basico de expressdo e
compreensao do mundo, em sintonia e em absoluta complementaridade com a lingua

materna’.

Além disso, segundo Lopes e Nacarato (2009), a impregnacao entre a Lingua
Materna e a Matematica esta presente em diversas situacdes do cotidiano, de tal
forma natural, que muitas vezes nem percebemos, pois em diversos contextos sociais
necessitamos interpretar problemas matematicos. Na escola, essa relagdo natural
desaparece na medida em que a Matematica se reduz a uma linguagem formalizada
e abstrata sem o minimo de contextualizacdo. Mesmo nos dias atuais, a ideia de
interacdo entre essas duas areas do conhecimento se restringe, muitas vezes, a
leitura de enunciados, uma vez que a linguagem de textos e a comunicagao oral tém-
se intensificado com movimentos da Lingua Portuguesa (LUVISON; GRANDO, 2018).
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Diante de tais fatos, torna-se estranho para o estudante compreender que a
interpretacdo de problemas matematicos esta diretamente ligada com a sua fluéncia

em leitura, como mencionado por Moraes:

Lingua portuguesa e matematica sempre pareceram aos alunos como
disciplinas contraditérias, criando o imaginario de nao ser permitido a eles
gostarem de ambas. Entretanto, estas, juntamente com outras disciplinas,
constroem um conjunto de saberes necessarios para a formagdo de um
cidaddo completo (MORAES, 2013, p.3).

Diante do exposto, Machado (2011, p. 181) afirma que, “é preciso reencantar a
matematica, e para tanto, a exploracdo de sua aproximacdo visceral com a lingua
materna é fundamental”’. O autor, também, menciona que “é contando histérias que
os significados sdo construidos” (MACHADO, 2011, p. 193). Dessa forma, Silva e
Régo (2006) afirmam que, as historinhas infantis, podem ser uma valiosa alternativa
metodolbégica para que os estudantes compreendam a linguagem mateméatica
presente no contexto abordado, possibilitando o envolvimento do universo matematico

com textos literarios.

Segundo Machado (2011, p. 200) “as histérias que nos contam na escola,
especialmente nas aulas de matematica, sdo frequentemente desprovidas de
encantamento”. Em varios momentos, os professores estdo preocupados, apenas,
com a aplicacao dos conteudos matematicos, e, por vezes, trazem textos literarios em
seus planejamentos, mas acabam nao envolvendo os estudantes em um universo
imaginario necessario para desenvolver aspectos cognitivos, como as abstracdes, que
irdo auxilia-los na compreensao da narrativa da historia e, consequentemente, da ideia

Matematica presente. Nesse sentido, Machado (2011, p. 200) reitera que:

Mesmo quando os conteddos servem de suporte para uma apresentacao de
natureza fabulosa, os professores costumam subestimar a for¢a inspiradora
do roteiro, da narrativa, e logo querem nos ensinar a moral da histéria. As
explicagbes, muitas vezes, antecedem as perguntas: quebram o
encantamento, ndo favorecendo a frui¢éo tacita das relag@es, o didlogo entre
contextos, a transferéncia de estruturas.

Nesse contexto, Campos e Montoito (2010, p.165) acrescentam que “em muitas
passagens da Historia da Matematica, € inegavel o uso da imaginacao para a tomada
de decisdes, investigagao de teoremas e resolugao de problemas”. Em outra pesquisa
feita por Montoito (2019), ele afirma que geralmente esses aspectos tém ficado em
segundo plano, juntamente com a construgao de ideias, formulagdo de conceitos e a

compreensao de mundo.
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Na Figura 02, apresenta-se um trecho do livro, “O homem que calculava”
(Tahan, 2013, p. 17), em que foi evidenciado a abordagem que alguns professores de
Matematica geralmente utilizam ao trabalharem com histérias que abordam ideias e

conceitos matematicos.

Figura 02: A simplificacdo dos professores de matematica

Viajamos juntos, até o presente momento, 8 dias,
0 que Malba Tahan fa|0u... exatamente. Durante esse tempo, para esclarecer
davidas e indagar sobre coisas que me interessavam,
pronunciei, precisamente, 414.720 palavras. Ora, como
em 8 dias ha 11 520 minutos, posso concluir que,
durante a nossa jornada, pronunciei, em média, 36
palavras por minuto, isto &, 2 160 por hora. Esses
ndmeros mostram que falei pouco e fui discreto!

\ )
»

G

Como alguns professores de matematica entenderam, Seguindo a perspectiva do

trecho lido, calcule a
apenas... quantidade de palavras que
Malba Tahan falou em

um dia.

. 8= 414720

I=x

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Pode-se perceber na linguagem do professor de Matematica da Figura 02 que
ele ndo proporcionou ao estudante a viagem pelo universo descrita por Malba Tahan,
que traz em seu livro “O homem que calculava” um mundo cheio de imaginagao
interligado ao campo matematico; assim, o professor ndo permitiu que o aluno
organizasse 0 seu pensamento matematico através da histéria contada, deixando
evidente, que apesar de todo o enredo e possibilidades da histéria, a Unica coisa

fundamental seria o desenvolvimento de um simples calculo mecanizado.
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Em um trecho do seu livro, Machado (2011, p.200) destaca que, “um “bom”
professor de Matematica € um excelente contador de histérias”, afinal, sdo inumeras
as narrativas que devem ser contadas através dos enunciados que os problemas
trazem, e tais narrativas ndo devem evidenciar, apenas, 0s algarismos que estao
presentes; na verdade, deve-se encantar o estudante com o exposto, para que ele
mesmo tenha vontade de descobrir e ir além de uma simples resposta mecanizada.
Como ja foi citado, a imaginacdo do estudante é fundamental para a compreensao
das situacdes que sao propostas, quando o professor traz uma histéria e se preocupa
apenas com 0s contetdos que ele conseguira evidenciar naqguele momento, acaba
afastando o estudante de um universo no qual ele pode desenvolver suas préprias

hipoteses, fazendo questionamentos e, consequentemente, respondendo-o0s.

Nos Anos Iniciais, os professores geralmente utilizam historias infantis como
recurso pedagoégico, que incentivam a interpretacao de textos relacionados a Lingua
Portuguesa, porém varias destas também trazem ideias Matematicas inclusas em
suas narrativas, possibilitando, assim, uma percepg¢ao entre estes dois componentes
curriculares (SMOLE et al. 2001). Outro fator que auxilia o trabalho de interacéo entre
estas duas areas do conhecimento nessa etapa de ensino é a presenca de
professores polivalentes, pois como afirma Moraes (2013, p. 01) “durante as séries
iniciais do Ensino Fundamental, por haver apenas um professor por sala, sempre ha
a possibilidade de relagao entre Lingua Portuguesa e Matematica”. Diante disso, as
histérias infantis nas aulas de Matematica, no Ciclo de Alfabetizac&o, tornam-se algo

mais relevante para a realidade educacional atual.

De acordo com Machado (2011, p. 200), “é facil reconhecer que as situagdes
gue a realidade concreta nos apresenta sdo muito mais dificeis de serem apreendidas
do que as que surgem na nitidez simplificadora dos contos de fadas”. Nos primeiros
anos escolares, os estudantes ainda ndo compreendem totalmente as ideias de ‘certo’
ou ‘errado’ no contexto real, no entanto, essa situacdo torna-se mais facil ao ser
relacionada com a ficcdo das histérias infantis, pois a ideia do bem e do mal acaba
sendo representada nitidamente, o que facilita a compreensao da crianga, construindo
significados necesséarios para o futuro do estudante (MACHADO, 2011 e 2012).

Sabe-se que muitos professores ainda utilizam estratégias baseadas em
longos exercicios de memorizacdo, distanciando o estudante das diversas

possibilidades que as interacdes da Matematica com as historias infantis trazem, ou
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mesmo, da inser¢cdo dele em um universo ladico e dindmico, que pode ser
proporcionado por metodologias diversas inclusas na disciplina (TOLEDO, TOLEDO,
2009). Nesse sentido, Montoito (2019, p.900) afirma que “obras literarias nas quais se
evidenciem tracos matematicos podem servir para despertar no aluno um olhar
diferente com relacdo a disciplina, a medida que lhe apresentam ideias e contetdos

gue fogem ao esquema definicdo-exemplos-generalizacdes-exercicios”.

Montoito (2019) afirma que se os espacos ndo forem pensados para que o
estudante possa desenvolver a sua criatividade em relacdo a Matematica, teremos
cidadaos que seguem, apenas, padroes e repeticdes. Afinal, se apresentamos para o
estudante sempre 0S mesmos passos € ndo proporcionamos O espaco necessario
para que ele possa pensar e refletir sobre as determinadas situagdes propostas, o seu
desenvolvimento sera reduzido a uma mera repeticdo dos métodos que o professor
apresentou em sala de aula. Pode-se lembrar, inclusive, de uma situacdo bem
conhecida, em que apls o estudante ser questionado sobre o motivo que o levou a
errar a equagao proposta e, que porventura ele ja havia respondido anteriormente, até
mesmo sem nenhum auxilio, a resposta foi a seguinte: “eu respondi varias vezes com

a variavel x, mas na prova a senhora utilizou a variavel y”.

Sabe-se que em boa parte da Educacédo Infantil as aulas sdo pautadas na
ludicidade, trazendo o encantamento do universo da Matematica e dos outros
componentes curriculares para o mundo infantil, pois sao preceitos evidenciados pela
BNCC (BRASIL, 2018). Assim, quando o estudante chega ao Ciclo de Alfabetizagéao
ele ainda necessita estar envolvido nesse meio. Dessa forma, Botelho e Carneiro

(2018, p. 47) afirmam que:

Utilizar histéria infantil e matematica pode fazer com que o ensino dessa
disciplina seja mais agradavel e ladico, além de ser uma outra maneira de
abordar os contelddos e os conceitos matematicos. Consideramos, aqui, as
historias infantis como fonte de prazer e de imaginacdo. Elas permitem a
formagédo de um leitor critico e criativo.

Além das narrativas, as historias também trazem varias imagens e ilustracoes
gue auxiliam na interpretacdo do conteudo apresentado por ela, o que facilita a
compreensao de conceitos e ideias matematicas. Dessa forma, Souza e Carneiro
(2015, p. 398) afirmam que tais “imagens enriquecem a imaginacéo do leitor e sao
outro elemento importante para a compreensao do texto; e, caso haja a conexao entre

literatura e Matematica, a ilustracdo pode auxiliar a compreensdo de um conceito ou
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uma ideia Matematica”. Na figura 03, as Orientacdes Metodolégicas de Pernambuco
(Pernambuco, 2020) apresentam uma atividade nessa perspectiva, em que utilizam

além da narrativa, propondo evidenciar ideias matematicas atraves das ilustracoes.

O livro ‘Quem vai ficar com o péssego?’, conta a histéria de alguns animais que
guerem ficar com um péssego, mas surge a duvida: quem merece ficar com o
péssego? O mais pesado? O mais alto (...), e tais questionamento sao trazidos durante
0 enredo. Sendo indmeras as relacdes matematicas que estdo ali presentes, em
determinado momento, até uma balancga aparece no contexto para auxiliar os animais

na dificil decisdo.

Figura 03: Quem vai ficar com o0 péssego?

2° Passo: Atividade oral, levantamento de conjecturas.

val ficar com o pé,,eg Ao fazer a leitura da capa do livro, o professor podera propor uma roda de conversa,
w—net e

o™

tew

e
]
|
{

discutindo com as criangas, dentre outras questdes:
+ Quantos animais hd na capa?
o Quem vocés acham que é o maior e 0 menor deles?
+ Quem tem a maior e a menor cauda?
+ £ mais pesado? E o menos pesado? Por qué?

+ Quem vocés acham que vai ficar com o péssego? Por qué

Fonte: Orientacbes Metodologicas de Pernambuco (PERNAMBUCO, 2019)

E qual animal € mais alto? Quais as cores dos animais? (...) E tantos outros
guestionamentos podem ser feitos. Dessa forma, percebe-se que a historia infantil se
inicia bem antes do primeiro paragrafo, pois foram diversas as possibilidades de
problemas que puderam ser evidenciados com a analise da ilustracdo da capa; assim,
ao apresentar para o estudante tais questionamentos € possivel que a sua curiosidade

aumente em relagdo a leitura proposta.

Além disso, de acordo com Smole et al. (1995), as conexBes matematicas
desenvolvem-se a medida que os estudantes leem, escrevem e conversam sobre 0s
contextos matematicos que surgem ao longo do texto. Nessa perspectiva, em um
estudo realizado por Souza e Oliveira (2010), as autoras assinalam a necessidade de
se alcancar estratégias que possibilitem a articulacdo de histérias infantis com a

Matematica, viabilizando as relacdes entre elas e, assim, contribuindo para formacéao
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de leitores que serdo capazes de fazer uso social ndo apenas da leitura, mas também

da Matematica.

De acordo com Arnold (2016), séo varios os livros de historias infantis que os
professores podem encontrar para utilizarem como estratégias metodologicas nas
aulas de Matematica. A autora elaborou um estudo que traz uma categorizacao destes
materiais, facilitando a busca e compreenséo da natureza e especificidades que cada
histéria pode trazer. Ela elencou quatro categorias, a saber: os livros de atividades,

de fichas, paradidaticos e de leitura literaria.

No quadro abaixo sdo apresentados alguns exemplos dos livros categorizados
por Arnold (2016), em que ela traz também alguns conceitos que podem ser
relacionados com a narrativa do texto e utilizados nas aulas de Matematica, sendo

especificado os significados que a autora aponta em cada categoria.

Quadro 1: Categorizacao dos livros de historias infantis

CATEGORIAS LIVROS DE | TITULOS CONCEITOS BREVE
HISTORIAS MATEMATICOS RESENHA
ATIVIDADES Primeiro  livro | Tracado dos | O livro traz, de
Os livros de o ar para aprender a | nimeros de 1 a 10; | fato,
‘Atividades’ contar contagem; atividades que
compdem-se de auxiliam a

exercicios variados, Relagdo numero x

como aqueles que quantidade.
as criancas contagem e
poderiam realizar
em folhas de papel,

crianca na

escrita dos

0o que, alids, o ndameros, sem
fazem, nas escolas. evidenciar

Os livros  séo o
organizados  em uma historia
torno de um em especifico.
assunto chave, um

contelido

matematico, e o0s

exercicios séo

variados. (...)

FICHAS Era uma vez... | Contagem de 1 a | O livro néo
Os livros ‘Ficha’ se 123 10 traz
constituem de exatamente
pégina_ls em que um  enredo,
conceitos sao

apresentados em torno de

através de figuras, uma histéria
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pequenos  textos,
esquemas e
simbolos.  Assim,
cada pagina é

independente  da
outra, ndo ha
necessariamente

uma ordem para a
leitura. Os livros
funcionam como
suporte para essas
paginas/fichas, em
que o que ha de

comum é o]
contelido

matematico e, as
vezes, 0s

personagens em
segundo plano. (...)

com inicio,
meio e fim. No
entanto, ele
traz uma
leitura
dindmica da
quantidade de
personagens

presentes em

contos de
fadas. E
importante

destacar que
tais
quantidades
nem sempre
apresentam

relacdo com a

historia
original.
PARADIDATICO Cha dag = Cha das dez Ordem Conta a
st
‘*\O | T decrescente; histéria de 10

Os livros
Paradidaticos
caracterizam-se
como livros
tematicos, nos
quais se evidencia
0 objetivo de
ensinar
determinados
contelidos ou
conceitos, através
de narrativas (...).

Numeros de 10 a 1

- ordem
decrescente, a
partir do
movimento de

“menos 1.

velhinhas que
iriam para um
cha, porém a
cada

momento  vai
acontecendo
algum

problema que
impede cada
velhinha  de
participar do
momento. O
livro sempre
esta

evidenciando
a quantidade

de velhinhas
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que estédo
restando.
LEITURA A casa | Ordem Reversao; Conta a
LITERARIA sonolenta o historia de
Memorizagao;
Por fim, os livros de Sequéncia varas
leitura literaria, q : personagens
assim  chamados que estavam
por tratarem de )
obras em que dormindo em
contar a histéria uma casa. Na
configura 0 historia,  a
principal  objetivo
dos autores, ou cada estrofe
seja, ndo fica vai se
evidente a intencéo ind
de ensinar repetindo 0
conteudos, que ja foi dito
conceitos .
o ’ anteriormente,
habilidades.
fazendo com
que o leitor se
recorde da
primeira
personagem.

FONTE: Adaptado pelos autores (2023), baseado no estudo ‘matematicas presentes em
livros de leitura: possibilidades para a educagéo infantil’ (ARNOLD, 2016)

A autora aponta varios conteudos que podem ser utilizados como base no
desenvolvimento das aulas, mas a partir destes que foram listados outros também
podem ser contemplados, por exemplo, no livro ‘cha das dez’, a autora evidencia
algumas ideias encontradas em habilidades contidas na Unidade Tematica de
Algebra, mas o professor também pode relacionar o livro com os assuntos Grandezas

e Medidas e Numeros.

Diante do que foi exposto, observa-se a importancia de se trabalhar com
histdrias infantis nas aulas de Matematica, deixando evidente a sua contribuicdo para
o desenvolvimento do pensamento matematico. Sendo importante destacar que o seu
uso por si s, ja traz inUmeras contribuicdes para a aprendizagem do estudante,
considerando a atuacéo do professor em sala de aula de suma importancia para o
desenvolvimento das histérias, afinal, o encantamento pelo texto deve existir antes

mesmo dos problemas mateméaticos serem evidenciados.
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Dando continuidade as discussfes acerca da temética relacionada a este
produto, a seguir sdo apresentadas algumas tematicas, como: Algebra nos Anos
Iniciais e jogos digitais, para que posteriormente possam ser relacionadas com

histérias infantis nas aulas de Matematica juntamente com o Programa do PowerPoint.
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3.ALGEBRA NOS ANOS INICIAIS

Quando se fala em Algebra, lembra-se logo daquelas equacdes que foram e
ainda sao o terror de muitos estudantes nos Anos Finais, pois torna-se extremamente
dificil compreender a ideia de uma letra que aparece entre 0s numeros e que,
simplesmente, é dada a funcdo de encontrar o seu valor de forma mecanizada, mal o
estudante sabe que aquela compreensdo algébrica ja deveria ter sido iniciada de
forma prévia, nos Anos Iniciais (BRUM e CURY, 2013). Na figura 24 encontra-se uma

referéncia a tal aspecto.

Figura 4: A algebra conhecida na escola

Odeio ter que encontrar o X/

Fonte: Autora, 2023.

Na figura 24, percebe-se uma leve brincadeira em relacéo a algebra vista nos
Anos Finais e, realmente, muitos estudantes nao tiveram o pensamento algébrico bem
desenvolvido nos Anos Iniciais, como defende a BNCC (BRASIL, 2018). Com isso,

guando comecam os estudos das equac0les, 0s estudantes demoram a compreender
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a ideia de se “encontrar o valor de x” e, de fato, acabam decorando a “receita” para se

resolver o problema.

Nesse sentido, de acordo com Ponte, Branco e Matos (2009), durante muito
tempo a fundamentacao algébrica era baseada em equacdes e na sua manipulacao.
Sabendo-se que atualmente o conceito de Algebra é tratado desde cedo, para que o
estudante possa ir evoluindo a cada ano e desenvolvendo, assim, 0 pensamento
algébrico, de maneira que compreenda conteldos mais complexos ao chegar nos
Anos Finais. Nesse sentido, Ribeiro (2015) enfatiza a importancia de apresentar a
Algebra desde os Anos Iniciais, pois o desenvolvimento do pensamento algébrico

auxilia, também, no desenvolvimento de outros Eixos (Unidades Tematicas).

Dessa forma, as crian¢as ja sao induzidas a desenvolverem tal pensamento
através, inclusive, da resolucéo de problemas, que geralmente é realizada a partir do
estudo das sequéncias numéricas e figurais (BRASIL, 2018). Vale salientar que a
resolucéo de problemas no Campo da Algebra deve ser apresentada ao estudante
desde cedo, se possivel ja na Educacao Infantil, para que ele ndo aprenda apenas de

forma mecanizada.

Vale destacar que mesmo antes da BNCC (2018) trazer a Algebra como uma
Unidade Tematica especifica e evidenciar a necessidade do pensamento algébrico,
os PCN’s (1997) ja traziam a importancia do seu envolvimento nos Anos Iniciais,
porém ela era evidenciada no bloco de Numeros e Operacfes e ainda era tratada

como pré-algebra, tendo maior destaque, de fato, nos Anos Finais.

Na préxima secdo, apresenta-se 0s jogos digitais como um recurso
educacional, que dard embasamento ao uso de historias infantis aliadas as

tecnologias digitais.
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4.JO0GOS DIGITAIS COMO UM RECURSO EDUCACIONAL

Sabe-se que as tecnologias digitais estdo em alta no meio social, seja para
mandar uma mensagem ou mesmo para distracao utilizando um jogo digital através
do celular, a questao é que o ser humano estéa se habituando a sempre utiliza-la. Como
afirma Modelski et. al (2019, p.02), “ no contexto da atualidade, as tecnologias digitais
estdo em um patamar de protagonismo que impactam e condicionam os contornos de
uma nova concepg¢ao de sociedade”.

Quando se evidencia o contexto supracitado na Educacgédo, percebe-se a
necessidade do seu uso para o auxilio no processo de Ensino e Aprendizagem, no
entanto a duvida esté relacionada a como e quando integra-la em uma abordagem na
sala de aula, de modo que elas ndo se tornem, apenas, uma reproducédo das praticas
pedagdgicas tradicionais, aquelas que sdo desenvolvidas através somente da
mecaniza¢ao (SHIMOHARA; SOBREIRA, 2015).

E notdrio que na atualidade os estudantes ja fazem uso das tecnologias digitais
em seu dia a dia, muitas vezes, usando as Redes Sociais ou mesmo brincando com
jogos digitais, apenas por diversao; cabe ao professor, entdo, proporcionar situagoes
gque aproximem tais recursos ao meio educacional, oportunizando, assim, aspectos
atrativos as aulas, que vao além do quadro e giz (SHIMOHARA; SOBREIRA, 2015).

Pesquisas apontadas pela revista Panorama mostram que muitas crian¢as que
estdo na faixa etaria do Ciclo de Alfabetizacdo fazem uso de jogos digitais como
entretenimento, sendo que muitos deles j& fazem referéncia a situacfes educativas,
que por sua vez, podem auxiliar em aspectos do seu desenvolvimento, mesmo sem
gue a crianca perceba (PAIVA, 2019). O autor ainda afirma que as tecnologias digitais
nao devem ser tratadas com indiferenca, pois sendo utilizadas com responsabilidade
e com um objetivo especifico podem vir enriquecer a constru¢do mental e racional de
um individuo na etapa infantil.

A partir do exposto, é possivel considerar o envolvimento que os estudantes ja
demonstram com os jogos digitais em seu cotidiano, cabendo ao professor utilizar
esse aspecto como vantagem para o auxilio do processo de Ensino e aprendizagem,
afinal, como afirma Bongiolo, Braga e Silveira (1998, p. 02)
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A férmula computador mais jogo se torna perfeita pois associa a riqueza dos
jogos educativos com o poder de atracdo dos computadores. E, como
consequéncia desta associacdo, teremos 0s jogos educacionais
computadorizados, onde o computador ser4 usado de forma ladica e
prazerosa, para explorar um determinado ramo de conhecimento, além de
trabalhar com algumas habilidades, como, por exemplo, destreza, associacao
de ideias e raciocinio Idgico e indutivo, entre outras.

Apesar deste trecho ter sido escrito antes dos anos 2000, o fascinio que os
estudantes demonstram por computadores, e agora também por celulares, € bem
atual, o que vem a facilitar o envolvimento com jogos digitais e, consequentemente,
desenvolver a sua propria aprendizagem.

Alem do fascinio relacionado as ferramentas tecnoldgicas, os jogos digitais
trazem, por si sé um universo ludico e cheio de imaginacdo, que envolve o individuo
naquele ambiente em que o jogo se desenvolve, possibilitando uma maior percepgéo
com o conteudo apresentado (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009). Na mesma perspectiva,
Silveira et al. (2012) evidenciam que uma das caracteristicas que trazem impacto para
os estudantes em um jogo digital é a possibilidade de interagdo com um mundo de
fantasia, em que os conteudos curriculares podem ser apresentados de maneira
desafiadora, possibilitando uma maior curiosidade em desvendar a solucdo para
aguele determinado desafio. Destacando ainda o aspecto competitivo que uma partida
pode trazer para o individuo, visto que a ideia de um jogador €, de fato, se tornar o
campeao.

Geralmente, um exercicio comum ndo proporciona ao estudante aspectos
fundamentais que séo apresentados em jogos digitais, afinal, eles podem oportunizar
a utilizacdo do raciocinio légico, proporcionando a construcdo do conhecimento de
maneira prazerosa, vindo a mobilizar o interesse dos estudantes, favorecendo o
processo de ensino e aprendizagem (SILVEIRA et. al, 2012). Os autores ainda
elencam que, “os professores devem incentivar os estudantes antes e depois dos
jogos, para auxilia-los a planejar previamente uma estratégia, encorajando-os a contar
ou escrever o que jogaram, por exemplo” (2012, p. 07).

Desse modo, Bongiolo et. al, (1998) afirmam que os jogos digitais utilizados no
contexto escolar séo atividades inovadoras e que as caracteristicas do processo de
ensino e aprendizagem apoiados nas ferramentas tecnologicas, como o computador,
celular, entre outros, juntamente com as estratégias de jogos sao integradas a fim de

alcancar um objetivo educacional determinado. Os autores ainda afirmam que:
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Estas estratégias, num jogo planejado adequadamente, promovem o
interesse que por sua vez, aumentam a atencdo do estudante e cria a
sensacdo de que aprender é divertido, proporcionando ao jogador
desenvolver a capacidade de processar fatos e fazer inferéncias ldgicas
durante a resolucdo de um problema matemético (1998, p.07).

Dessa forma, a utilizacao de jogos digitais em sala de aula deve ser planejada
e com os objetivos previamente definidos, para que ndo seja tratada apenas como
uma simples brincadeira ou mesmo como um reforco do conteddo, mas que possa
adentrar a sala de aula e que faca florescer novos caminhos de ensinar, assim como
de aprender (SANTOS, 2020).

Como evidenciado, existe uma grande importancia do jogo para o meio
educacional, sendo interessante atrela-los as novas tecnologias digitais e inseri-los no
ambiente da sala de aula, visto que a humanidade esta em uma grande evolugéo
tecnolégica. No entanto, nem sempre existe a facilidade de se trabalhar com tais
recurso, isso por diversos fatores, incluindo a dificuldade em encontrar internet nas
escolas.

Diante disso, no préximo topico sera apresentado o PowerPoint na educacao,
vindo a facilitar a utilizagéo de jogos em sala de aula, retirando o problema da falta de

internet, pois sabe-se que jogos construidos em tal programa funcionam off-line.
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5. 0 POWERPOINT NA EDUCACAO

Fala-se muito em relacdo as tecnologias digitais e todas as facilidades que
elas nos possibilitam, inclusive para a educacao, como ja foi mencionado, mas sao
poucas as pesquisas que utilizam o PowerPoint como referéncia, apesar de ser uma
ferramenta que ja estd ha bastante tempo no meio educacional. Nessa mesma
direcdo, Schach (2019, p.19) afirma que “muitas das pesquisas vinculadas as TDICs
abordam a tecnologia em si, focando em uma ferramenta especifica (uma rede social,
por exemplo), contudo raramente o PowerPoint”.

Apesar do PowerPoint ser bastante utilizado entre os professores em sala de
aula, independente do componente curricular que ele lecione, sdo poucas as
pesquisas que discutem tal ferramenta como um recurso didatico, ndo valorizando as
inUmeras possibilidades que ela pode trazer para sala de aula, além de simplesmente
apresentar os conteudos abordados no livro didatico através de um slide (SCHACH,
2019). A autora ainda aponta que ndo adianta modificar a ferramenta utilizada em sala
de aula, mas nao transformar a sua pratica pedagogica. Na mesma perspectiva,
Beaubernard e Farias (2015, p.02) afirmam que “ a utilizagdo do software é relevante
nao como reprodutor de apresentacbes, mas como ferramenta de criacdo de
atividades ludicas (inclusive jogos) que gere o interesse dos seus alunos”.

Na pesquisa realizada por Schach (2019), constatou-se que grande parte dos
professores que ja utilizavam o PowerPoint como um recurso didatico em sala de aula,
fazendo uso dele apenas para: o compartilhamento de imagens, aulas expositivas ou
mesmo para aplicacdo de exercicios relacionados ao contetdo abordado naquele
momento. Dessa forma, ndo se observa o uso de todas as potencialidades incluidas
em tal ferramenta, deixando evidente que ela ndo é totalmente explorada pelos
professores.

Compreende-se entéo, que o PowerPoint € uma das ferramentas tecnoldgicas
mais acessiveis aos professores. Além disso, ele contém caracteristicas e funcdes
gue lhe fazem um elemento muito rico para a préatica pedagdgica, visto que através
dele o professor pode criar videos, graficos, jogos, entre outros diversos recursos
pedagogicos que podem facilitar o processo de ensino e aprendizagem, mas que

ainda sdo pouco utilizados em sala de aula (SCHACH, 2019).
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Outro fator que influencia o uso do PowerPoint como recurso didatico é a
possibilidade de utiliza-lo sem a necessidade da internet. Afinal, como citado
anteriormente, muitas criancas ja fazem uso do smartphone em seu cotidiano, mas
ainda é grande o problema da exclusao digital relacionado a internet, em especial na
area rural do pais, pois 85% das familias que moram nessas localidades declaram
gue ndo tém acesso a essa rede (ECHALAR; PEIXOTO, 2016). Nessa mesma
perspectiva, pesquisas realizadas durante a pandemia mostram que grande parte dos
estudantes acessam a internet apenas através dos dados moéveis, o que dificulta a
visualizagcdo de videos ou mesmo de jogos on-line (ARRUDA et al., 2020; Miranda et
al., 2020).

Desta forma, diante das vantagens de trabalho com o PowerPoint, no proximo

topico sera apresentado a construcéo de jogos no PowerPoint.
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6.JOGOS DIGITAIS ELABORADOS NO POWERPOINT

Diante das vantagens apresentadas em utilizar o PowerPoint, ndo podemos

deixar de evidenciar o beneficio da criagdo de jogos digitais, que estejam relacionados

ao conteudo especifico utilizado pelo professor nas aulas de Mateméatica ou mesmo

em qualquer outro componente curricular, além disso, eles podem ser acessados sem

0 uso da internet, como ja foi mencionado.

Para o professor, que ensina Matemética, criar um jogo no PowerPoint,

algumas etapas devem ser seguidas, sendo expressas no quadro 02:

Quadro 02: Descricdo das etapas de um jogo elaborado no PowerPoint

ETAPAS

DESCRICAO DAS ETAPAS

Elaboragéo de um roteiro
pedagogico

Serdo criadas e analisadas as cenas do jogo, o dialogo das personagens e também os problemas
matematicos que estardo contidos na narrativa expressa pelo jogo.

Defini¢do do nivel de
interatividade

Varios comandos do PowerPoint possibilitam a interatividade entre o estudante e o jogo, porém
ndo com o mesmo nivel, pois, alguns, por exemplo, concedem ao aluno a escolha de ir para o
proximo problema, outros deixam esta escolha mais restrita.

Definicéo das agdes previstas
para cada botao

Cada botao do jogo devera conter um determinado comando necessario para as etapas do jogo.

Salvar o jogo

Apesar de parecer uma etapa simples, 0 momento de salvamento é muito importante para a
configuracao do jogo. Afinal, salvando apenas como uma apresentagdo do PowerPoint o
estudante tera que efetuar outros procedimentos para, finalmente, jogar. A ideia é que o professor
salve o material construido como uma apresentagdo de slide do PowerPoint, assim 0 jogo jé ira
abrir diretamente na tela do celular ou mesmo do computador.

Fonte: Autores (2023)

No quadro 03, apresenta-se a descricdo de como pode-se criar um jogo no

PowerPoint, cada configuracdo necessaria esta presente, desta forma, torna-se viavel

a criacao de outros jogos por parte do leitor.
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Quadro 03: Descrigdo das fungdes para se criar um jogo de multipla escolha no PowerPoint.
ETAPAS DESCRICAO DAS FUNCOES PARA SE CRIAR UM JOGO DE MULTIPLA

ESCOLHA NO POWERPOINT
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Para cada pergunta deve-se fazer 0 mesmo processo para que 0 jogo seja

construido completamente.

Quando o slide estiver na forma de apresentagdo, as fungbes que foram
programadas agirdo, de fato, como um jogo online, porém neste caso, o PowerPoint

nao necessita de internet para funcionar.

Na figura 19, podemos perceber quais sdo as formas adequadas para o

salvamento de um jogo elaborado no PowerPoint.
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Figura 05: Op¢Bes de salvamento de um jogo no PowerPoint

Apresentacdo Habilitada para Macro do PowerPoint
Apresentagdo do PowerPoint 97-2003

PDF

Documento XPS

Modelo do PowerPoint

Modelo Habilitado para Macro do PowerPoint
Modelo do PowerPoint 97-2003

Tema do Office

Apresentacdo de Slides do PowerPoint
Apresentacdo de Slides Habilitada para Macro do PowerPoint
Apresentagdo de Slides do PowerPoint 97-2003
Suplemento do PowerPoint

Suplemento do PowerPoint 97-2003
Apresentagdo XML do PowerPoint

Video MPEG-4

Video do Windows Media

Formato GIF

Formato JPEG

Formato PNG

Formato TIFF

Bitmap independente de dispositivo
Metarquivo do Windows

Metarquivo avangado do Windows

Estrutura de topicos/RTF

Apresentacdo de Imagem do PowerPoint
Apresentacdo Strict Open XML

Apresentacdo OpenDocument

Ferramentas [ Salvar ] [ Cancelar
Fonte: POWERPOINT (MICROSOFT, 2016)

No préximo tépico, apresenta-se a sequéncia didatica embasada nas ideias
elencadas.
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7.A SEQUENCIA DIDATICA

A seguir sera apresentada uma proposta de sequéncia didatica para o 2° ano dos Anos
Iniciais, que foi desenvolvido a partir dos livros “Cha das dez” e “Todos no sofd”. Um dos
objetivos das historias € desenvolver o conceito de sequéncia decrescente, porém pode-se
perceber que existem vérias possibilidades para elaboracGes de problemas evidenciando outros
contedos. Nesta sequéncia, ficard evidenciada a parte relacionada a Matematica, cabendo ao
professor demonstrar habilidades envolvidas no campo da leitura.

E importante destacar, que outras habilidades foram selecionadas para a sequéncia
didatica, além das relacionadas a algebra, visto que as historinhas infantis, que foram utilizadas
aqui, sdo extremamente ricas em contetdos matematicos e admitem uma grande ampliacéo.

Por motivos de direitos autorais, ndo colocaremos as historias completas envolvidas
neste produto, mas elas sdo de fécil acesso na internet e tambeém devem ser encontradas nas

salas de leituras das escolas.
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AULA 1- Cha das dez

Habilidades da BNCC- Curriculo de Pernambuco

(EFO2MAOGPE). Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtracao,
envolvendo nimeros de até trés ordens, com os significados de juntar, acrescentar,
separar, retirar, utilizando estratégias pessoais ou convencionais.

(EFO2MAOQ9PE). Construir sequéncias de niUmeros naturais em ordem crescente ou
decrescente a partir de um namero qualquer, utilizando uma regularidade
estabelecida.

Objetivo geral:

Proporcionar praticas de leitura que envolvam a Matematica envolvendo historias
infantis de maneira ludica, através de jogos elaborados no PowerPoint.

Objetivos especificos:

Compreender problemas relacionados aos conceitos matematicos vistos no livro
Cha das dez.

Conceito-chave:
Resolucao de problemas
Recursos necessarios para trabalhar com essa proposta fora da escola:

e Celular.

Recursos necessarios para trabalhar com essa proposta na escola:
e Notebook/ Computador;
e Data show;

e Celular (opcional).

Tempo sugerido: 3 aulas
OrientacOes para o periodo de aulas nédo presenciais:

Estas orientacdes sao apropriadas ao periodo de aulas ndo presenciais, podendo
serem adequadas para 0s momentos presenciais.

e O professor devera criar um grupo no WhatsApp com os estudantes de sua
turma;

e Em seguida, devera apresentar a proposta para os estudantes, através de
orientacdes pelo WhatsApp ou chamada de video;
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e O estudante deverd iniciar o jogo com a leitura da histéria, feito isso, ele ira
responder os problemas de multipla escolha. A escolha errada, feita pelo
aluno, ira Ihe levar para uma pagina que ira lhe sugerir uma nova tentativa. Se
o aluno acertar, sera levado para uma pagina que ira lhe dar parabéns e lhe
induzir a prosseguir para o préximo problema. Em questdes mais dificeis o
professor podera elaborar explicacfes que figuem em uma outra pagina do
jogo, em que o estudante podera acessa-la a qualquer momento que sentir
dificuldade;

e Quando os estudantes finalizarem o jogo, o professor devera abrir uma
discussédo sobre os conceitos matematicos que estavam no texto e

consequentemente no jogo.

OrientacOes para o periodo de aulas presenciais:

e O professor devera apresentar a proposta para os estudantes, informando os
objetivos que almeja alcancar com aquela atividade;

e Os estudantes deveréo iniciar o jogo com a leitura da historia, feito isso, eles
irdo construir grupos, para juntos, responderem os problemas de mdultipla
escolha. A escolha errada, levara-os para uma pagina que ira sugerir uma
nova tentativa. Se os estudantes acertarem, serdo levados para uma pagina
gue lhes dara os parabéns e induzindo-os a prosseguirem para 0 proximo
problema. Em questfes mais dificeis o professor poderéa elaborar explicacées
gue figuem em uma outra pagina do jogo, em gque o estudante podera
acessa-la a qualquer momento que sentir dificuldade, como visto na Figura
06, que podera ser clicado no botao “nado sei” e ser enviado para uma pagina

explicativa;

—
-
—
Wﬁ/.umr& \HAS, DEPOIS
N ATE QUE
A E L,
20 MTECU

Fonte: Autores, 2023
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e Quando os estudantes finalizarem o jogo, o professor devera abrir uma
discusséao sobre os conceitos matematicos que estavam no texto e
consequentemente no jogo.

Apresenta-se agora parte da histéria Cha das dez, podendo ser

encontrada facilmente na internet ou nas bibliotecas das escolas.

-~

De Cealso Sisto

[hmtracoes Duke
‘;"_-
aletria

FEDITORAM

B Eram dez amigas velhinhas,
\ Todas bem arrumadinhas

\ LRl

/\ . Para o cha na casa mdvel
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Uma viajou sem avisar
E. entao, sobraram nove.

~ Eram nove amigas velhinhas,
~ Todas bem penteadinhas
- Para o chd com biscoito.
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Uma quebrou o pé
E. entao. sobraram oito.

v
L I

Eram oito amigas velhinhas,

Todas bem perfumadinhas

Para o chd com

crepe suzete.
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Uma Ficou de cama
E. entao, sobraram sete.

Como pode-se perceber, as velhinhas comecaram a desistir de ir para o ch4a, e os
motivos foram diversos e diferentes. A partir de agora vocé veré paginas do jogo

relacionadas ao livro.

“UMA VIAJOU SEM AVISAR. E, ENTRO A
SOBRARAM NOVE". QUANTAS ) ‘

N

>~ SOBRARAM?
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Para cada problema, terdo dois slaids auxiliares, um que indica o acerto do estudante e

outro evidenciando que houve um erro na resposta.

39 CHA DAS DEZ COM JOGO DA MEMORIA.ppix [Salvo automaticamente] - PowerPoint e
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SOBRARAM? R

15/11/2022

“NO FINAL NAO SOBROU NENHUMA.” e
QUAL NUMERO REPRESENTA A }

\/ QUANTIDADE NO FINAL DA HISTORIA? . y.
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O CHA IRIA ACONTENCER AS DEZ HORAS. N\

L QUAL O NUMERO QUE REPRESENTAESSE )
P HORARIO? ™
S

EM QUAL RELOGIO ESTA CIRCULADA A
HORA QUE O CHA IRIA OCORRER?




CRESCENTE

’)' A 10987
| 65432

e S
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ERAM 10 AMIGAS VELINHAS, DEPOIS

ERAM 9, DEPOIS ERAM 8 (...) ATE QUE
NAO SOBROU NENHUMA. ESSA E UMA
SEQUENCIA CRESCENTE OU
DECRESCENTE?

DECRESCENTE

NAO SEI O
QUEE
CRESCENTE/
DECRESCENTE

0 TEXTO MOSTRA UMA SEQUENCIA
DESCRESCENTE, QUE ESTA DIMINUINDO
DE 1EM 1. REMOS MODIFICAR A

SEQUENCIA PARA QUEELADIMINUADE2 ./

EM 2. QUAL SERA A NOVA SEQUENCIA?

10,5,0.

\ =
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QUAL O PROXIMO NUMERO DA /\

L SEGUINTE SEQUENCIA: i )
P 5,6,7...7 ™
S

qs

\ OBSERVE A IMAGEM. QUAL VELHINHA ESTA
AL __ATRAS DA VELHINHA COM VESTIDO AZUL?
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\
<

‘// A IDEIA DO TEXTO E DE SUBTRAGAO, QUE S /\'\\

N SEMPRE ESTA DIMINUINDO UMA VELHINHA. “1
\/ QUANDO TINHAM 6 VELHINHAS E UMA ] T~
( RESOLVEU NAO IR, FICARAM 5. > )

_‘“\ E SE DUAS VELHINHAS TIVESSEM RESOLVIDO L

- NAO IR. QUANTAS VELHINHAS FICARIAM? ~ ~ [ |
K S kA

\>// S5 \\\

\\‘\

//\\\\
j

DR P / N
SA SEQUENCIA DE VELHINHAS. (NN
QUAL A PROXIMA VELHINHA DA SEQUENCIA? A
QUE ESTA COM VESTIDO...

E importante destacar que outros contetidos e habilidades podem ser

evidenciadas além de numeros e algebra, como por exemplo, grandezas e medidas.
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AULA 2- Nunca conte com os ratinhos

Habilidades da BNCC- Curriculo de Pernambuco

(EFO2MAO1PE) Ler, comparar e ordenar nimeros naturais (até a ordem de
centenas) pela compreensédo de caracteristicas do sistema de numeracéo decimal
(valor posicional e funcéo do zero) e de sua representacao na reta numérica.

(EFO2MAOQ9PE). Construir sequéncias de nimeros naturais em ordem crescente ou
decrescente a partir de um namero qualquer, utilizando uma regularidade
estabelecida.

(EFO2MA10PE) Descrever um padrao (ou regularidade) de sequéncias repetitivas e
de sequéncias recursivas, por meio de palavras, simbolos ou desenhos.

(EFO2MA11PE) Descrever os elementos ausentes em sequéncias repetitivas e em
sequéncias recursivas de numeros naturais, objetos ou figuras.

Objetivo geral:

Proporcionar praticas de leitura que envolvam a Matemética envolvendo histérias
infantis de maneira ludica, através de jogos elaborados no PowerPoint.

Objetivos especificos:

Compreender problemas relacionados aos conceitos matematicos vistos no livro
Nunca conte com os ratinhos. Sabendo que, os problemas propostos nesta aula,
apresentam um nivel mais elevado em relacdo ao conteudo.

Conceito-chave:
Resolucao de problemas
Recursos necessarios para trabalhar com essa proposta fora da escola:

e Celular.

Recursos necessarios para trabalhar com essa proposta na escola:

e Notebook/ Computador;
e Data show;

e Celular (opcional).

Tempo sugerido: 3 aulas
Orientacfes para o periodo de aulas ndo presenciais:

Estas orientacdes sédo apropriadas ao periodo de aulas ndo presenciais, podendo
serem adequadas para 0s momentos presenciais.
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e O professor devera criar um grupo no WhatsApp com os estudantes de sua
turma;

e Em seguida, devera apresentar a proposta para os estudantes, através de
orientacdes pelo WhatsApp ou chamada de video;

e O estudante devera iniciar o jogo com a leitura da historia, feito isso, ele ira
responder os problemas de multipla escolha. A escolha errada, feita pelo
aluno, ira Ihe levar para uma pagina que ira lhe sugerir uma nova tentativa. Se
o aluno acertar, sera levado para uma pagina que ira lhe dar parabéns e lhe
induzir a prosseguir para o proximo problema;

e Quando os estudantes finalizarem o jogo, o professor devera abrir uma
discusséo sobre os conceitos mateméaticos que estavam no texto e
consequentemente no jogo.

OrientacOes para o periodo de aulas presenciais:

e O professor devera apresentar a proposta para os estudantes, informando os
objetivos que almeja alcancar com aquela atividade;

e Os estudantes deveréo iniciar o jogo com a leitura da historia, feito isso, eles
irdo construir grupos, para juntos, responderem os problemas de mdultipla
escolha. A escolha errada, levara-os para uma pagina que ira sugerir uma
nova tentativa. Se os estudantes acertarem, serdo levados para uma pagina
gue lhes dara os parabéns e induzindo-os a prosseguirem para 0 proximo
problema;

e Quando os estudantes finalizarem o jogo, o professor devera abrir uma
discusséo sobre os conceitos mateméticos que estavam no texto e
consequentemente no jogo.

e E importante que a aula histéria anterior seja relembrada, e que os alunos
possam compreender que as duas histdrias apresentam um conceito

decrescente.

Novamente apresenta-se parte da historia, sendo facilmente encontrada na

internet ou nas bibliotecas das escolas.
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Para falar‘a verdade, parece que sao oito.
Oito? Onde foi parar o nono?

Deixou uma mensagem,

dizendo: “Volto logo”™.
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VAMOS JOGAR
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0 NUMERO 10 PODE SER REPRESENTADO DE QUE
FORMA?

DECIMO

SEGUNDO

QUAL 0 RATINHO ESQUECEU DE COLOCAR 0 RELOGIO
PARA DESPERTAR?

DECIMO ) OITAVO
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VOCE JA PERCEBEU A SEQUENCIA DESTA HISTORIA?
ELA E CRESCENTE OU DECRESCENTE?

NAO SEI g CRESCENTE

PARA SER UMA HISTORLA COM SEQUENCIA CRESCENTE,
ELA DEVERLA INICIAR COM QUAL RATINHO?

ODECMO ! VRN - 0 SEGUNDO
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QUAL 0 PADRAO (TRUQUE) DA HISTORIA? OS RATINHOS
ESTAO SUMINDO DE QUANTO EM QUANTO?

De2em2 g . ' et ‘ Deleml

0 TERCEIRO RATINHO TINHA 2 GATOS, SE ELE TIVESSE
0 DOBRO DE GATOS, QUANTOS GATOS ELE TERIA?
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10 RATINHOS COMEM EM POUCOS MINUTOS UM LIVRO,
MAS VOCE SABE 0 QUE £ 1 MINUTO? E QUANTOS
MINUTOS CABERIAM EM UMA HORA?

Uma questdo assim é apenas para vislumbrar o conteldo de grandezas e medidas que pode ser

aprofundado neste momento, ou utilizd-lo apenas para indagar o aluno sobre tais ideias.

NA HISTORIA 0S RATINHOS FORAM DESISTINDO DE UM
EM UM, MAS SE TIVESSEM DESISTIDO DE DOIS EM DOIS,
COMO TERIA FICADO A SEQUENCIA?

10e9; 8e7; ‘ 10e9;7¢e6;4 / 10e9;6e5;4
6 e5... F’ : ‘ e3.. 3 e3..
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DECIMO, NONO,

QUINTO

, SETIMO. QUAL NUMERO ESTA

FALTANDO?

OITAVO

DECIMO
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AULA 3- Todos no sofa

Habilidades da BNCC- Curriculo de Pernambuco

(EFO2MAOG6PE). Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtracao,
envolvendo nimeros de até trés ordens, com os significados de juntar, acrescentar
separar, retirar, utilizando estratégias pessoais ou convencionais.

(EFO2MAOQ9PE). Construir sequéncias de numeros naturais em ordem crescente ou
decrescente a partir de um namero qualquer, utilizando uma regularidade
estabelecida.

(EFO2MA10PE) Descrever um padrao (ou regularidade) de sequéncias repetitivas e
de sequéncias recursivas, por meio de palavras, simbolos ou desenhos.

(EFO2MA11PE) Descrever os elementos ausentes em sequéncias repetitivas e em
sequéncias recursivas de nimeros naturais, objetos ou figuras.

Objetivo geral:

Proporcionar préticas de leitura que envolvam a Matematica envolvendo histérias
infantis de maneira ludica, através de jogos elaborados no PowerPoint.

Objetivos especificos:

Compreender problemas relacionados aos conceitos matematicos vistos no livro
Todos no sofa. Sabendo que, os problemas propostos nesta aula, apresentam um
nivel mais elevado em relagéo ao conteudo.

Conceito-chave:
Resolucao de problemas
Recursos necessarios para trabalhar com essa proposta fora da escola:

e Celular.

Recursos necesséarios para trabalhar com essa proposta na escola:

e Notebook/ Computador;
e Data show;

e Celular (opcional).

Tempo sugerido: 3 aulas
Orientacfes para o periodo de aulas ndo presenciais:

Estas orientacGes sao apropriadas ao periodo de aulas ndo presenciais, podendo
serem adequadas para 0S momentos presenciais.
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e O professor devera criar um grupo no WhatsApp com os estudantes de sua
turma;

e Em seguida, devera apresentar a proposta para os estudantes, através de
orientacdes pelo WhatsApp ou chamada de video;

e O estudante devera iniciar o jogo com a leitura da historia, feito isso, ele ira
responder os problemas de multipla escolha. A escolha errada, feita pelo
aluno, ira Ihe levar para uma pagina que ira lhe sugerir uma nova tentativa. Se
o aluno acertar, sera levado para uma pagina que ira lhe dar parabéns e lhe
induzir a prosseguir para o proximo problema;

e Quando os estudantes finalizarem o jogo, o professor devera abrir uma
discusséo sobre os conceitos mateméaticos que estavam no texto e
consequentemente no jogo.

OrientacOes para o periodo de aulas presenciais:

e O professor devera apresentar a proposta para os estudantes, informando os
objetivos que almeja alcancar com aquela atividade;

e Os estudantes deveréo iniciar o jogo com a leitura da historia, feito isso, eles
irdo construir grupos, para juntos, responderem os problemas de mdultipla
escolha. A escolha errada, levara-os para uma pagina que ira sugerir uma
nova tentativa. Se os estudantes acertarem, serdo levados para uma pagina
gue lhes dara os parabéns e induzindo-os a prosseguirem para 0 proximo
problema;

e Quando os estudantes finalizarem o jogo, o professor devera abrir uma
discusséo sobre os conceitos mateméticos que estavam no texto e
consequentemente no jogo.

e E importante que a aula histéria anterior seja relembrada, e que os alunos
possam compreender que as duas histdrias apresentam um conceito

decrescente.

Novamente apresenta-se parte da historia, sendo facilmente encontrada na

internet ou nas bibliotecas das escolas.
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Texto LUISA DUCLA SOARES Ilustragdes PEDRO LEITAO

ESTAO DEZ AMIGOS
TODOS NUM SOFA.
MAS TAO APERTADOS
QUE NAO CABE LA.
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O RATO GULOSO
SALTA DO SOFA.

SAO NOVE OS AMIGOS
QUE AINDA ESTAO LA.

O COELHO MANSO
SALTA DO SOFA.

SAO OITO OS AMIGOS
QUE AINDA ESTAO LA.
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O GATO TIGRADO
SALTA DO SOFA.

SAO SETE OS AMIGOS
QUE AINDA ESTAO LA.

O PATO MARRECO
SALTA DO SOFA.

SAO SEIS OS AMIGOS
QUE AINDA ESTAO LA.
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PORCO | " BURRO

Ao ter lido a histdria o aluno devera respoder “pato”, pois ele é o préximo a pular do sofa.
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PORCO ¥ | BURRO

O aluno devera respoder “porco”, pois ele é o animal que salta do sofa apés o pato.
wyr — e -

Alguns problemas nao estdao exatamente relacionados a histéria em si, mas fazem uma alusdo as

sequéncias crescentes e decrescentes.
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MENOS 2
ANIMAIS
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¢

|
J I

|

VACA E
GIRAFA
wr - -— -

MENOS
1 MENOS 2, MAIS 2, MAIS
MENOS 1 MENOS 1, 1 MAIS 2...

MENOS 2...
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16 17 19
' - - -

MAIS 1, MAIS 2,
MAIS 2, MAIS 1,
MAISL, MAIS 2, VASL

MAIS 2 MAIS 1..
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8.0RIENTACOES PARA O PROFESSOR NO DESENVOLVIMENTO
DAS ATIVIDADES

O professor devera utilizar o jogo como um auxiliar do processo de Ensino e
Aprendizagem, sabendo que, caso a escola ndo disponha de data show, pode-se
trabalhar apenas com a historia e os problemas impressos, de modo que, mesmo sem
o PowerPoint, ainda poderé existir toda a sistematica de um jogo.

O trabalho trouxe trés obras literarias, que séo de facil acesso ao professor,
mas existem varios outros livros que podem ser utilizados como base do jogo, além
de conteudos diferentes da algebra.

E interessante destacar, que mesmo sem o trabalho ter abordado o lado da
alfabetizacao, é evidente que o professor pode elaborar jogos das mesmas historias,
porém levando-as para o lado da lingua materna.

Ao fazer a leitura da histdria, o professor ndo pode esquecer do encantamento
gue deve existir ao apresentar para os alunos todas as personagens e contextos
presentes, sabendo que, a imaginacdo do estudante devera ser instigada desde a

capa do livro.
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9.CONSIDERACOES FINAIS

A sequéncia aqui apresentada, busca incentivar vocé professor a envolver a
Matematica com a lingua materna, de modo que possa haver o auxilio das tecnologias
digitais para isso. Além de Ihe mostrar que uma ferramenta um pouco mais antiga,
como o PowerPoint, pode ser utilizada de forma divertida em sala de aula.

Deseja-se que essa sequéncia de jogos no PowerPoint possa contribuir de
forma significativa para a sua pratica pedagdgica, auxiliando na aprendizagem dos

seus alunos.
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