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Resumo

No presente artigo apresenta-se uma discussao acerca dos conhecimentos de alunos dos
anos iniciais referentes ao Sistema de Numeracdo Decimal (SND) por meio de atividades
realizadas com jogos. Para tanto, analisou-se os conceitos e propriedades que os alunos
mobilizaram tendo como aporte teodrico a teoria de Registros de Representacéo
Semidtica. Os principais registros analisados sdo 0os numéricos, 0 registro da lingua
natural, bem como representacbes proprias dos alunos investigados. Para
desenvolvimento do trabalho nos apoiamos na constru¢cdo de uma sequéncia didatica
inspirada nos principios da Engenharia Didatica. Como resultado, constatou-se que 0s
alunos muitas vezes trabalham com a representacdo do nimero em seu registro numerico
sem compreensdao das propriedades do sistema de numeracéo decimal.

Palavras-chave: Ensino Fundamental. Jogos. Sistema de Numeracdo Decimal.
Representacfes Semioticas.

Abstract

In the present article we present a discussion about the students' knowledge of the initial
years concerning the Decimal Numbering System (SND) through activities performed with
games. In order to do so, we focus on analyzing the concepts and properties that the
students mobilized, having as theoretical support the theory of Registers of Semiotic
Representation. The main registries analyzed are the numerical ones, the registry of the
natural language, as well as own representations of the students investigated. For the
development of the work we rely on the construction of a didactic sequence inspired by the
principles of Didactic Engineering. As results, we found that students often work with the
representation of the number in their numerical record without understanding the
properties of the decimal number system.

Keywords: Elementary Education. Games. Decimal Numbering System. Semiotic
Representations.
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Introducéo

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997), os conhecimentos
dos numeros naturais sdo construidos num processo em que eles aparecem como um
instrumento util para resolver problemas e como um objeto que pode ser estudado em si
mesmo.

O objeto matemético eleito para estudo tem sua importancia em atividades
cotidianas do aluno, tanto na vida escolar quanto na vida social. O namero pode ser
usado para indicar quantidade, identificar objetos, como por exemplo, nimero de casas,
de telefones etc., indicar ordem de algo, como 1°, 2°, 3° etc.

Compreender as propriedades e regularidades do SND também facilita a
compreensao das operacdes elementares, como a adi¢cdo, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo, que constituem tema importante no primeiro ciclo do Ensino Fundamental. De
acordo com Nunes, “[...] os sistemas de numeragao sdo necessarios para que os alunos
venham a desenvolver sua inteligéncia no ambito da matematica, usando os instrumentos
que a sociedade Ihes oferece.” (2009, p. 33).

Para se verificar a conceituacdo de alunos a respeito deste conteudo, propiciar a
producéo de diferentes formas de representacdo pertinentes ao SND pode ser um meio
produtivo. Segundo Macedo et al (1997, p. 45):

[...] criar formas de registro para posterior andlise € um instrumento
valioso, na medida em que |he permite conhecer melhor seus alunos,
identificando eventuais dificuldades e oferecer condi¢cdes para a crianca
reavaliar acfes passadas, podendo criar novas estratégias e até mesmo
modificar os resultados.

Deste modo, a escolha de utilizar o jogo como um recurso didatico para se obter os
dados teve como principio norteador o fato de que por meio dele, o professor pode avaliar
conhecimentos dos alunos de forma ndo convencional. Segundo Luvison (2011, p.17):

Através da ludicidade, a crianga participa de um ambiente de mdultiplas
linguagens, como a oral, a escrita, a gestual, a artistica e a musical. No
ambiente de brincadeira, a crianga encontra sua esséncia, transcendendo
para um contexto que lhe é préprio, no qual é possivel atribuir significados,
elaborar estratégias e refletir sobre inimeras possibilidades e abstragdes.

Discutiremos aqui sobre a andlise de trés sessdes trabalhadas com o jogo Tiro ao
Alvo que almejou apurar a compreensdo dos sujeitos quanto a composicdo aditiva e
multiplicativa dos numeros, o conceito de valor posicional e a formacdo do numero
cardinal em sua representacdo numérica através dos agrupamentos.

A pesquisa na qual este artigo se insere teve como objetivo investigar
conhecimentos dos alunos relativos ao Sistema de Numerag¢do Decimal (SND) por meio
dos registros que os alunos mobilizavam durante o uso de jogos. Para analise dos dados
obtidos utilizou-se a teoria de Registros de Representacdo Semidtica de Raymond Duval
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(2011). Como aporte metodologico da pesquisa, elaborou-se uma sequéncia didatica de
acordo com os parametros descritos na Engenharia Didatica de Michelle Artigue (2000).

Jogos

A questdo do jogo na pesquisa tem um papel de recurso didatico, em que se
configura como um auxilio ao professor no desenvolvimento de seu trabalho em sala de
aula. De acordo com Grando:

Inserido neste contexto de ensino-aprendizagem, o jogo assume um papel
cujo objetivo transcende a simples acéo ludica do jogo pelo jogo para se
tornar um jogo pedagdgico, com um fim na aprendizagem matemética —
construcdo e/ou aplicacao de conceitos. Para o aluno, a atividade é livre e
desinteressada no momento de sua acdo sobre o jogo, mas, para o

z

professor, € uma atividade provida de interesse didatico-pedagogico,
visando um “‘ganho” em termos de motivagdo do aluno a agédo, a
exploracdo e construcdo de conceitos matematicos (1995, p.35).

No estudo sobre o tema jogos, também valeu-se na obra “Homo Ludens” de
Huizinga (2010). O autor enumera algumas caracteristicas presentes na atividade ludica,
para entdo apresentar o seguinte conceito:

Atividade livre, conscientemente tomada como ndo-séria e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro
dos limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e
certas regras (HUIZINGA, 2010, p.16).

Além de estudos realizados dos dois autores ja citados, buscou-se aporte também
nos estudos de Piaget (1978) acerca do tema. O autor caracteriza 0s jogos infantis por
meio de trés grandes tipos de estruturas: o exercicio, o simbolo e a regra. O primeiro
consiste na repeticdo de uma acao que formara um sistema. Segundo Grando (1995, p.
49): “[...] os jogos de exercicio representam formas de repeticdo, motivados pelo prazer
da prépria acdo, ou seja, prazer funcional e que sdo responsaveis pela formacdo de
habitos na crianca”.

Os jogos simbolicos sdo caracterizados pela presenca da imaginacdo, onde a
crianca elabora analogias com objetos do jogo e um elemento imaginado. Piaget
apresenta um exemplo neste sentido: “Por exemplo, a crianga que desloca uma caixa
imaginando ser um automovel representa, simbolicamente, este ultimo pela primeira e
satisfaz-se com uma ficcéo, pois o vinculo entre o significante e o significado permanece
inteiramente subjetivo” (1978, p. 146).

O jogo de regra confere uma organizacdo das acles impostas pelas relacdes
sociais ou interindividuais. Ele pode englobar os dois outros tipos de jogos ja citados, mas
caracteriza-se especialmente pela presenca de regras que ndo podem ser violadas, o que
representaria uma falta.
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A partir desses estudos, foram elaborados critérios para determinar as
caracteristicas que os jogos utilizados e aplicados na experimentacdo possuissem. Um
critério determinante € de que o jogo favorecesse a mobilizacdo de registros pelos alunos,
e para tanto, alguns deles sofreram algumas adaptacdes de acordo com 0 nosso obijetivo.
Conjuntamente, colocou-se como caracteristica de jogo trabalhado, que houvesse a
disputa, ou seja, que tivesse um carater competitivo. O carater antitético contido nas
competicdes leva o aluno a se envolver no jogo na busca pela possivel vitéria e na
demonstracao de seus conhecimentos ou habilidades, onde cada aluno age em oposi¢cao
direta aos outros membros do grupo. Segundo Huizinga “o objetivo pelo qual jogamos e
competimos é antes de mais nada e principalmente a vitéria [...]” (2010, p. 58). No
entanto, em se tratando dos jogos didaticos, estamos de acordo com o que resume
Grando (1995, p. 47) “[...] a vitéria € apenas uma possibilidade do jogo e ndo a esséncia
do jogo.”

Outra caracteristica que ja se insere nessa, € de que 0 jogo tivesse dois ou mais
participantes. Esse elemento primordial para as disputas contribuiu também em nossa
pesquisa para favorecimento de troca de saberes matematicos entre os jogadores
envolvidos. A troca de saberes se da por meio do dialogo das criangas, 0 que nos serviu
como um registro para analise de um possivel conhecimento do conteido matematico.

Por fim, como caracteristica que garante o desenvolvimento do jogo esta a
presenca de regras, que limitam e direcionam o jogo. As regras sao definidas e
apresentadas antes do inicio do jogo, o que ndo implica necessariamente que elas nao
puderam ser reajustadas. O reajuste e até insercdo de novas regras podem ser feitos
durante o jogo desde que todos os membros estejam de comum acordo.

Referencial Tedrico - Registros de Representacdo Semiodtica

A teoria nomeada de Registros de Representacdo Semiotica formulada por
Raymond Duval (2011) é uma teoria cognitivista que afirma que a aprendizagem em
matematica s6 é efetivada quando o sujeito consegue transitar por dois ou mais
representacées de um mesmo objeto matematico.

As representacfes dos objetos matematicos sdo intrinsecas a atividade
matematica e seu manejo, visto que 0S mesmos Sao 0 que garantem a sua comunicacao
e as atividades cognitivas do pensamento. Entretanto, estas representacées ndo podem
ser confundidas com o préprio objeto matematico, o que Duval define como o caréater
paradoxal da matematica.

“[...] de um lado, a apreensao dos objetos matematicos nao pode ser mais
do que uma apreensdo conceitual e, de outro, é somente por meio de
representacdes semidticas que a atividade sobre objetos matematicos se

torna possivel.” (DUVAL, 2012).

Para a producdo de um registro de representacédo semiotica, Damm (2010), aponta
trés atividades cognitivas que devem ser observadas:

330 RENCiMa, v. 11, n.1, p. 327-340, 2020



“ REnCiMa

"a' Revista de Ensino de Ciéncias ¢ Matematica

1 — a formacdo de uma representacao identificavel: as caracteristicas e os dados
do conteudo representavel devem ter regras que assegurem 0 seu reconhecimento por
outros.

2 — tratamento: o tratamento de uma representacdo é uma transformacdo que
ocorre dentro do préprio registro e mobiliza apenas este registro de representacdo. A
transformacéo referida esta ligada a forma do objeto matemético, e ndo ao seu conteudo.

3 — conversdo: a atividade de conversao corresponde a uma transformacao de
determinada representacdo a outra pertencente a um novo sistema semiotico, ou seja, a
mudanca da forma de representacdo de um conteudo. Por exemplo, “o produto da
abcissa pela ordenada € maior que 0”, no registro da lingua natural, corresponde a “x.y>0"
no registro algébrico.

O Registro de Representacdo Semiodtica e o Sistema de Numeracao Decimal

O SND claramente apresenta notorias vantagens e € caracterizado por suas
potencialidades operatdrias. Com poucos signos podem-se representar quantidades muito
grandes. Assim, para representacao do cardinal das quantidades agrupadas recorre-se a
representacao semiotica.

Para esclarecer este tema, pontuou-se nos estudos de Brandt e Moretti (2005) que
se aprofundaram nas representacfes do numero e suas especificidades proprias das
unidades cognitivamente pertinentes. Existem dois tipos de registros de representacdo do
numero: a palavra e o numeral arabico (BRANDT, 2005) pertencentes entdo ao registro
da lingua natural e ao registro numérico.

As palavras que expressam 0s numeros, em sua maioria ndo tem lexicacao direta,
ou seja, cada palavra ndo designa um nuamero. Assim, O registro numérico requer a
justaposicdo dos numeros em sua numeracao falada, isto é, no registro da lingua natural.
Caso nao houvesse esta justaposicdo, por exemplo, trezentos e quinze, implicaria 30015.
Este fato acaba por ocultar a estrutura do SND subjacente no niumero em seu registro
numérico. Além disso, as palavras que nomeiam 0s nameros sdo possuem uma unica
regra para todos eles.

O numero em sua representacdo numérica tem caracteristicas que também nao se
revelam tdo facilmente, como por exemplo, 0s agrupamentos, que concernem a
composicado do numero de acordo com sua posicdo. Os numeros também requerem as
operacles de adicdo e multiplicacdo, chamadas de composicao aditiva e multiplicativa, ou
seja, o numero 89, por exemplo, constitui-se das operacbes de adicdo e multiplicacéo:
(8x10) + 9 = 89.

O desenvolvimento da atividade com o jogo Tiro ao Alvo

O estudo com o jogo supracitado foi realizado em trés sessfes e contaram com a
presenca, no decorrer delas, de 09 alunos no total, todos matriculados no 42 ano do
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Ensino Fundamental. A pesquisa desenvolveu-se em uma escola municipal de tempo
integral na cidade de Campo Grande, MS.

A metodologia que permitiu delinear o trabalho foi a Engenharia Didatica, descrita
por Michele Artigue (2000). Desenvolver um estudo baseado nos principios desta
metodologia tem por finalidade analisar situacfes didaticas. Considerando isto, a
Engenharia Didatica pode se constituir tanto como uma metodologia de pesquisa, como
também uma sequéncia de aulas, em que o professor analisa 0 desenvolvimento de seus
alunos de acordo com o planejado previamente.

Seguindo os preceitos da Engenharia Didéatica, em cada sessédo houve alteracdes
de modo que o aluno fosse obrigado a modificar a sua estratégia de solucdo, e assim,
verificar diferentes conhecimentos empregados em suas resolugoes.

Como ja dito previamente, o jogo Tiro ao Alvo trabalha propriedades préprias do
SND, como a composic¢ao aditiva, multiplicativa e valor posicional. Segundo Nunes,

“[...] para mostrar que uma crianga realmente compreende a organizacao
do sistema numérico decimal, precisamos mostrar que ela compreende a
ideia de que existem unidades de valores diferentes no sistema e que as
diferentes unidades podem ser somadas, formando uma quantia Unica.”
(2009, p.21).

12 sesséao:

Para se iniciar o jogo, pode-se determinar a ordem dos jogadores por meio do
lancamento de um dado, onde o que obtiver maior pontuacdo € o primeiro jogador, e
assim sucessivamente de acordo com o niumero de pontos conquistado.

Na sua vez, cada jogador lanca quatro pedrinhas/feijdes simultaneamente sobre o
alvo e observa sua pontuacdo (a regido amarela vale 1 ponto, a regidao azul vale 10
pontos e a regido branca, ou fora da folha, ndo contam pontos). A cada jogada, reproduz-
se com as pecas do Material Dourado®, o nimero de pontos obtidos no lancamento no
alvo. Segue-se a ordem de classificacdo ja estabelecida dos jogadores para as proximas
jogadas. Ganha o jogo quem primeiro obtiver a placa, que representa a centena.

! O material dourado é um material confeccionado em madeira que possui quatro tipos de pecas: 1 cubinho
representando 1 unidade;1 barra contendo 10 cubinhos que equivalem a 1 dezena ou 10 unidades; 1 placa
com 10 barras ou 100 cubinhos (1 centena, 10 dezenas ou 100 unidades) e 1 cubo com 10 placas ou 100
barras ou 1000 cubinhos (1 unidade de milhar,10 centenas, 100 dezenas ou 1000 unidades).
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Figura 1: Folha de cartolina do jogo Tiro ao Alvo

Fonte: Dados da pesquisa

A utilizacdo do material dourado tinha por objetivo verificar as trocas e as
equivaléncias e também de “facilitar” as anotagcdes de pontos nas posteriores sessoes.
Tinha por propésito também, verificar se o aluno percebia a formagdo dos niameros em
fungéo dos grupos de 10, base do SND. Assim, iniciou-se com uma breve revisdo com 0s
alunos sobre suas propriedades.

A juncéo dos pontos obtidos por meio das diferentes unidades de composi¢cao do
namero no registro numérico permite analisar conhecimentos dos alunos a respeito da
estrutura do SND. No protocolo exposto percebe-se a dificuldade na constituicdo do
numero de pontos obtidos na jogada em suas unidades, no caso, em dezenas e unidades.

Figura 2: Tabela de pontos do aluno D;?

JOGADAS e = TOTAL DE PONTOS
DEZENA UNIDADE
12 JOGADA i y
22 JOGADA 45 — Ak
3 JOGADA 42/ 27 14
4% JOGADA
52 JOGADA
6 JOGADA
TOTAL

Fonte: Dados da pesquisa

Di: Eu vou ter que marcar aonde o 21 (sic)?

% Os sujeitos participantes da pesquisa foram designados pelas iniciais de seus proprios nomes.
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Mesmo com a ajuda da pesquisadora, o aluno D; ndo consegue coordenar o total
de pontos obtidos no langamento, de acordo com os diferentes valores que compde o
namero.

Além disso, o mesmo aluno apresentou dificuldades em registrar adequadamente
na tabela as partes constituintes do numero, isto €, em dezenas e unidades. Constatamos
isso ao verificar posteriormente o registro dos improvaveis pontos na tabela (lembrando
gue os alunos jogavam apenas quatro pedrinhas, logo essa pontuacao feita no jogo seria
impossivel). Percebeu-se entdo que o aluno encontrou dificuldade em realizar os
tratamentos requeridos para o total de pontos da jogada e que ele sabia quantos pontos
conseguiu, mas para registrar as dezenas na posicdo correta ainda manifestou
dificuldades.

22 sessao:

Para a aplicacéo desta sessao foi retirado o material dourado como apoio para 0s
alunos. Por conseguinte, supunha-se que a retirada do material manipulavel poderia
contribuir na elaboracdo de um novo meio para que os alunos compilassem os pontos
obtidos nas jogadas.

A utilizacdo o material manipulavel na sesséo anterior pode contribuir para que o
aluno retomasse algumas propriedades do SND. Entretanto, deve-se considerar que o
tratamento da representacdo concreta do sistema decimal, ou seja, na manipulacdo do
material dourado, ndo releva o valor posicional na composicdo do numero, o que €
imprescindivel no registro numérico. Caberia ao aluno entéo, realizar alguns “ajustes” ja
explicitados anteriormente quanto a representacdo do nimero no registro numerico.

Além disso, o modelo de tabela apresentado foi 0 mesmo da sessdo anterior.
Assim, nas colunas da dezena e unidade, respectivamente havia uma representacao das
pecas do material dourado: uma placa e um cubinho. O aluno poderia entdo, recordar o
uso das pecas do material o que poderia facilitar suas anotacdes.

Nesta sessdo estavam presentes sete alunos que foram divididos em trés grupos.
Para que se familiarizassem com as novas condi¢cbes do jogo, os informamos que o
vencedor da primeira partida seria quem conseguisse 50 pontos.

334 RENCiMa, v. 11, n.1, p. 327-340, 2020



“ REnCiMa

"a' Revista de Ensino de Ciéncias ¢ Matematica

Figura 3: Tabela de pontos do aluno JC.

| s 0 TOTAL DE PONTOS

JOGADAS Lasata UNIDADE

12 JOGADA i / 14

22 JOGADA y 0 4

32 JOGADA /l o 1 Y 4

4* JOGADA 4 i 4 4 /.

52 JOGADA i A A4

6° JOGADA 4 \ 15_ 5
TOTAL \ 3

Fonte: Dados da Pesquisa

O protocolo apresentado traz o registro das jogadas que por coincidéncia ou nao,
obteve em todas as jogadas o mesmo valor. Como néo era possivel estar o tempo todo
ao lado de cada aluno, ndo podemos afirmar o que aconteceu. Entretanto, o aluno
justificou sua pontuacao total:

JC: Tia, fiz 55!
Pesquisadora: Como vocé fez? Como vocé sabe que conseguiu 557
JC:“0”, 1, 2, 3, 4, 5 (indicando o total de vezes em obteve 11 pontos). (sic)

Pesquisadora: E onde vocé ta marcando? Tem que marcar aqui no total.

JC: Eu sei.

Pesquisadora: Entdo marca. Quanto vocé fez?

JC: Nao sei...

O aluno realiza o célculo mentalmente, mas quando questionado sobre os
tratamentos realizados no registro numérico percebe-se dificuldades em tal acdo. Ao ser
guestionado novamente a respeito do total dos pontos, a fala do aluno demonstra certa
desconfianca de seus proprios calculos. Essa atitude, segundo Muniz (2010) “[...] pode
significar, j& na perspectiva da crianca, uma desvalorizacdo dos processos mais
“‘espontaneos” desenvolvidos no jogo em relagdo aos algoritmos institucionalizados na
escola pelo professor.” (MUNIZ, 2010, p. 94).

Observa-se também, na coluna destinada as dezenas, que o aluno nao efetua as
equivaléncias de que dez pontos correspondem a uma dezena. Apenas anota 0s pontos
de acordo com as regras do jogo, onde a regido azul corresponde a coluna das dezenas,
e a amarela, a coluna das unidades.

Uma dupla de alunas demonstrou uma estratégia bastante pertinente ao somar a
cada duas jogadas, as parcelas para averiguar gquantos pontos haviam conseguido.
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Exaltamos esta estratégia porque a maioria dos alunos tiveram dificuldades ao efetuar os
tratamentos concernentes a adi¢do de todas parcelas de uma vez.

Figura 4: Soma das pontuacgdes obtidas no jogo das alunas.

Fonte: Dados da Pesquisa

Entretanto, a conversdo dos pontos obtidos das unidades materiais de acordo com
as regras do jogo, néo foi compreendida pelos alunos. Visto que se poderia simplesmente
marcar 0s pontos na tabela de acordo com o numero de pecas caidas no alvo, isto é, no
caso das dezenas nado era preciso multiplicar por dez para anotar os pontos na parte
correspondente ao mesmo.

32 sessao:

Na terceira e Ultima sessdo com o jogo Tiro ao Alvo retiramos as contas de feijao e
utilizamos trés dados para cada grupo. Assim, quando lancados os dados sobre a
cartolina, multiplicam-se os pontos obtidos pela regido em que 0s mesmos cairam.

Algumas regras foram modificadas nesta sessdo. A parte branca, que
anteriormente nao valia ponto nenhum, passou a valer 1 ponto; a amarela 10 e a azul,
100 pontos. Assim, o vencedor seria quem conseguisse primeiramente 500 pontos.
Entretanto, para comecar o jogo, foi anunciado que na primeira partida o vencedor seria
guem tivesse obtido 100 pontos.

Com estas alteragbes no jogo, o aluno teria que realizar a composicao
multiplicativa, além da aditiva para compor a sua pontuacéo final. Desse modo, o aluno
realizaria tratamentos de acordo com as regras do SND dentro do registro numérico.

Segue a tabela utilizada para anotacao dos pontos.
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Tabela 1: Tabela de pontuacdo da sessao 3.
NOME:

JOGADAS CENTENA DEZENA UNIDADE TOTAL DE PONTOS

1* JOGADA

2* JOGADA

3* JOGADA

4 JOGADA

5* JOGADA

6* JOGADA

TOTAL

Fonte: Dados da Pesquisa

A aplicacédo da sessao iniciou com uma explicacdo sobre as novas regras do jogo
para as oito criangas presentes, que se dividiram em trés grupos. Além da explicacéo das
novas regras, esclareceu-se também a respeito da composi¢cao do numero, acrescida da
ordem das centenas. Depois de entregue a tabela na folha sulfite, os alunos comecaram a
jogar.

O aluno M conseguiu na primeira jogada 110 pontos, logo foi o vencedor dessa
partida. A sua jogada foi a seguinte: dois dados com quatro pontos na regido amarela e
um dado com trés pontos, também na regido amarela. Um aluno do seu grupo o ajudou
na contagem de pontos na sequéncia numérica de dez em dez:

P: 80, 90, 100, 200.

Esse tipo errbneo de contagem feita no registro da lingua natural oral também foi
apresentado por outras criancas, em que iniciavam a contagem na sequéncia numerica
das dezenas e ap0s a primeira centena, ja pulavam para a préxima, como descrito.

Chegado o momento de realizar as anotacdes dos pontos na tabela dada, o aluno
nao consegue “encaixar’ 110 de acordo com as classes especificadas. Novamente o
colega de grupo o auxilia.

Pesquisadora: Quantas dezenas tém?

P: Aqui tem quatro, aqui tem quatro e aqui tem trés (indicando a pontuacao de cada
dado).

Pesquisadora: Entdo como que eu faco pra juntar tudo?
P:11.

Pesquisadora: 11 dezenas nao sdo?

M: N&o.... sim!

Novamente os alunos tiveram dificuldades em separar o nUmero de pontos obtidos
em suas unidades constituintes: centenas, dezenas e unidades. Notou-se também que
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eles ndo associavam as regides do alvo com as classes que compde a totalidade do
namero em seu registro numérico.

Outra acao néo vista foi a de efetuar a soma por meio das unidades constituintes
do namero, ou seja, somar todas as centenas, todas as dezenas e todas as unidades
para posteriormente compor o ndmero total. Tal fato evidencia a ndo compreensdo da
estrutura do SND. Muitos alunos desistiam de verificar a sua pontuagcdo por nao
conseguirem realizar a soma de todas as parcelas da coluna total da tabela.

Consideracgfes Finais

No decorrer do artigo foram apresentadas as trés sessoes trabalhadas com o jogo
Tiro ao Alvo. Entretanto, pensa-se ser oportuno apresentar alguns dos resultados obtidos
da pesquisa realizada.

O uso dos jogos na pesquisa, em especial o jogo Tiro ao Alvo, teve os conceitos do
SND aplicados gradativamente. Dessa forma, investigou-se conhecimentos dos alunos
mobilizados durante sua realizacdo. A mobilizac&o citada constituiu-se em duas acdes de
transformacéao do registro de representacdo do numero: os tratamentos e conversao.

A proposta realizada revelou insuficiéncias dos alunos no que concerne a
conceituacdo da estrutura e propriedades do SND. Uma das dificuldades apresentadas foi
0 nao reconhecimento das poténcias de base 10 que compde o ndmero no sistema
decimal.

A conversdo, mudanca de um registro a outro, dentro de outro sistema semiético,
possibilitou verificar também, que os alunos a faziam de forma mecanica, quase que
decorada, sem compreender as regularidades proprias do SND.

A necessidade de realizar somas para se conhecer o vencedor nas partidas
indicaram dificuldades nos tratamentos aditivos proprios ao registro numérico do sistema
decimal. Tal fato indica a necessidade de estudos e retomadas, para uma melhor
conceitualizacdo da estrutura do sistema decimal por parte dos alunos.

Com relacdo ao uso dos jogos como um recurso didatico para coleta dos dados,
podemos afirmar que o mesmo possibilitou de maneira eficaz alcancar o objetivo
desejado. Durante todas as sessOes trabalhadas com esse recurso a participacdo do
grupo dos alunos foi ativa. Percebeu-se também que por meio dos jogos, os alunos
perguntavam e buscavam diferentes solucdes, assim como repensavam 0 que ja
conheciam sobre o assunto.

No desenrolar da pesquisa, comprovou-se também que os alunos se empenharam
com responsabilidade e compromisso. Esse fato nos leva a refletir sobre a afirmacéo de
Piaget (1978) a respeito da indissociavel separacdo entre as atividades sérias e as
atividades ludicas. Isso porque nas atividades com jogos, que tém em si uma
caracteristica ludica, foram vivenciadas como atividades sérias por parte dos alunos.
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Por fim, salienta-se que o objetivo da pesquisa nao foi o ocorrer aprendizagem do
conteudo por parte dos alunos, e sim, possibilitar aos alunos “repensar” alguns conceitos
e propriedades do Sistema de Numeracéo Decimal. Ademais, acredita-se que o meio pelo
gual foram propostas as atividades, pode servir como um recurso rico ao professor em
sala de aula para verificar o processo de aprendizagem de seu aluno.
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