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RESUMO: A Matemitica esta presente em todos os lugares e um dos seus principais pilares de
sustentagio sio as quatro operacbes basicas. i um fato que muitos alunos sentem muitas
dificuldades de aprender a disciplina de Matematica e um dos fatores que mais impactam é o
déficit que muitos carregam desde sua formacao basica, ainda no ensino fundamental. O presente
trabalho tras um relato de experiéncia da aplicagdo de oficinas, utilizando materiais concretos e
jogos matematicos, em alunos de uma turma de 7° ano, de uma escola no interior do Piaui, com
enfoque nas quatro operagoes basicas. Apresentamos os materiais e as instrugdes na sua
utilizacdo, bem como o relato de sua aplica¢io como um modelo pratico. Um estudo sobre a
evoluc¢ao dos alunos foi feito ao final do experimento, baseado em uma pesquisa qualitativa feito
junto a proposta de intervenc¢ao pedagogica.

Palavras-chaves: Quatro operagoes basicas. Materiais concretos. Jogos. Ensino. Aprendizagem.

ABSTRACT: Mathematics is present everywhere and one of its main pillars of support are the
four basic operations. It is a fact that many students find it difficult to learn Mathematics and one
of the factors that most impact is the deficit that many carry since their basic education, still in
elementary school. The present work brings an experience report of the application of
workshops, using concrete materials and mathematical games, in students of a 7th grade class,
from a school in the interior of Piaui, with an approach in the four basic operations. We present
the materials and instructions on their use, as well as the report of its application as a practical
model. A study on the students' evolution was carried out at the end of the experiment, based on
a qualitative research carried out together with a proposal for a pedagogical intervention.

Key-words: Four basic operations. Concrete materials. Games. Teaching. Learning.

1. INTRODUCAO

I Docente do IFPI, doutorado em Matematica Aplicada pela Universidade Estadual de Campinas.

2 Docente do IFPI, Mestre em Gestio e Tecnologia Para educagio a Distancia (EaD) pela Universidade Federal
Rural de Pernambuco UFRPE.

3 Estudante do IFPL
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A matematica esta presente em todas as tarefas executadas do nosso dia a dia, por isso,
esta ¢ uma ciéncia muito importante para a humanidade, pois esta inserida em todos os ambientes
do nosso cotidiano. Por exemplo, no preparo de uma refeigao para uma determinada quantidade
de pessoas utiliza-se o conceito de propor¢ao, ao percorrer @ quilometros em um determinado
tempo utiliza-se o conceito de espaco, no calculo da populacio de uma determinada regido
utiliza-se o conceito de contagem, na compra de uma mercadoria utiliza-se o conceito das

operagdes fundamentais, etc.

Desta forma, podemos observar que o dominio das quatro operacées é fundamental,
tendo em vista que diariamente a utilizamos no nosso dia a dia, por exemplo, a0 compararmos os
precos de uma mercadoria, quando realizamos compras e queremos saber o valor da conta, ao
dividirmos uma certa quantia, etc. Diante do exposto, nota-se que o nao dominio das quatro
operagdes basicas fundamentais acarretara nos discentes grandes prejuizos no seu
desenvolvimento social e em sociedade, além disso, em rela¢ao a sua vida académica, implicara
em uma defasagem na aprendizagem de tal conteudo que estara sendo ministrado, pois o aluno

nao conseguira acompanhar a construgao de conceitos referentes a0 mesmo.

No entanto, no Brasil a disciplina de matematica, dentre as demais disciplinas, continua
sendo a menos apreciada, tendo em vista que a grande maioria dos alunos ainda a considera de
dificil compreensao fazendo com que o nivel de aprendizagem entre os mesmos seja muito baixo,
acarretando assim em uma das disciplinas que possui altos indices de reprovagiao dos discentes.

Sobre esse viés Rocha Neto afirma que:

[...] os altos indices de teprovagio e/ou de evasio dos alunos no transcotrrer das etapas
do ensino da matematica traz, a essa disciplina, um estigma ruim, apesat dos esforcos
nos ultimos tempos na busca de propor mudancas na metodologia de ensino dos
professores de matematica. (ROCHA NETO, 2021, p. 15).

e essas agdes na busca de propor mudangas na metodologia de ensino de matematica inclui

inclusive o ensino das operagdes fundamentais da matematica basica.

Mediante a importancia desse contetudo, ja que a assimilagao e entendimento do mesmo é
fundamental e pré-requisito para a compressio de outros conhecimentos, o tema para a
realizacdo deste projeto originou-se a partir de uma problematica vivenciada na pratica docente
em relacdo ao ensino, aprendizagem e dominio das operagdes basicas fundamentais da

matematica pelos alunos durante a resolu¢ao de problemas envolvendo essas operagoes.
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Durante a pratica docente observou-se que os alunos demonstram muitas dificuldades com

essas operagoes basicas fundamentais da matematica, tais como:

e na subtragdo, principalmente, quando um algarismo do minuendo de uma determinada

ordem é menor do que o algarismo do subtraendo dessa mesma ordem;
e na multiplicagdo por um nimero formado por dois algarismos;
e na divisdo em geral;

e ¢ na hora de armar as contas.

E isso acaba por comprometer o ensino e aprendizagem de outros objetos de
conhecimentos matematicos, tendo em vista que o dominio das quatro operagOes basicas é

fundamental na vida académica do aluno.

A vivéncia educacional como professor de Matematica mostra que muitos alunos
apresentam dificuldades para resolver essas operagoes no dia a dia escolar. Diante desses fatos, a
pesquisa aqui apresentada foi norteada pelo seguinte problema: “De que maneira o uso de
materiais concretos no ensino de Matematica pode contribuir para o ensino das operagdes

aritméticas basicas em uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental”?

Afim de obtermos a resposta para o problema acima mencionado, a presente pesquisa
teve como objetivo geral investigar contribui¢des sobre o uso de materiais concretos como
estratégias didaticas no processo de ensino e aprendizagem das operagoes aritméticas basicas em
uma escola da Educacdo Basica, tendo como objetivos especificos: diagnosticar, a partir de um
pré-teste, o conhecimento prévio dos alunos sobre as operagoes fundamentais basicas; elaborar
uma proposta pedagbgica para o ensino e aprendizagem das quatro operagoes fundamentais de
matematica por meio do uso de materiais concretos com base nas informagoes do diagnéstico;
aplicar a proposta pedagdgica elaborada na turma de 7° ano do Ensino Fundamental; interpretar
os dados obtidos, a partir de um pos-teste diagnostico, apds a aplicagdo da proposta de
intervencao pedagogica; analisar os registros obtidos durante o processo de intervengao tomando

como referencial a analise de contetdo.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. O USO DE MATERIAL DOURADO NO ENSINO E APRENDIZAGEM
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Utilizar materiais manipulaveis em sala de aula, desde que estes sejam utilizados dentro de
uma proposta bem elaborada e com objetivos pré-definidos, ¢ uma metodologia de ensino e
aprendizagem que enriquece a aula e ajuda os alunos no entendimento de diversos conceitos,
além disso, vai contra os métodos tradicionais de ensino da matematica. Diante disso, fizemos a
abordagem conceitual das quatro operagdes basicas da aritmética em paralelo com o uso do
Material Dourado (MD) no Quadro Valor de Lugar (QVL), visando facilitar o entendimento e

compreensao do algoritmo das quatro operagoes.

O MD foi criado pela pedagoga, médica e educadora italiana Maria Montessori (1870 -
1952). Ela foi a primeira mulher formada em Medicina na Italia. Montessori, quando encarregada
da educacao de criangas com deficiéncias, percebeu que tais criangas aprendiam mais através de
acoes ludicas do que pelo pensamento. Diante disso, a mesma idealizou um conjunto de métodos

e materiais direcionados a0 ensino, e dentre eles, o material dourado.

De acordo com Freitas (2004, p. 59), o MD foi desenvolvido “com o intuito de destinar-
se as atividades que auxiliassem o ensino e a aprendizagem do sistema de numeragao decimal-
posicional e dos métodos para efetuar as operagdes fundamentais (ou seja, os algoritmos)”. Nessa
perspectiva, o objetivo do uso do MD juntamente com QVL durante a explana¢ao do conteudo
sobre as quatros operag¢oes basicas era auxiliar os estudantes no ensino e aprendizagem deste
conteudo, pois sabemos que a assimilacio e entendimento do mesmo ¢ fundamental e pré-
requisito para a compressio de outros conhecimentos, uma vez que o MD constitui uma

importante estratégia metodologica.

Isso posto, Freitas também afirma que:

Realizar opera¢des matematicas com o Material Dourado torna os processos mais faceis
de serem entendidos e aceitos por ser uma atividade pratica e visual. O aluno pode se
apropriar do conhecimento manipulando e verificando todas as fases dos varios
processos de construcio, podendo com isso assimilar, criticar e ctiar novas formas de
organizar o seu pensamento, o que ajuda no desenvolvimento do raciocinio l6gico-
matematico. Virias sdo as opera¢Oes possiveis de serem realizadas com este recurso,
todas elas pressupéem o entendimento anterior das representacdes e das regras de
agrupamentos ¢ desagrupamentos. (FREITAS, 2004, p. 65-60).

O MD ¢ composto basicamente de quatro pegas fundamentais: o cubinho, a barra, a placa
e o cubo maior, conforme Figura 1 abaixo, onde cada pega possui um significado em relacao a
representacao posicional dos numeros, pois os cubinhos, barras, placas e cubos representam,

respectivamente, as unidades, as dezenas, as centenas e as unidades de milhar. O MD tradicional
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¢ construido de madeira (conforme Figura 2 abaixo), mas, atualmente, pode ser construido com

EVA.

FIGURA 1 - MATERIAL DOURADO

.....

1 mlhar ou 1 centena ou 1 dezena ou 1 unidade
10 centenas ou 10 dezenas ou 10 urdades

100 dezenas ou 100 uredades

1000 ursdades

Fonte: https://www.tesearchgate.net/ figure/Figura-1-Pecas-do-Material-Dourado_fig]_336592388.

FIGURA 2 - MATERIAL DOURADO: VERSAO EM MADEIRA

Fonte: http:/ /www.edupp.com.bt/2015/05/aplicacao-do-matetial-dourado-montessotiano-em-sala-de-
aula/#:~:text=0%20Material¥o20Dourado%20Montessotiano%20destina,das%200pera%C3%A7%C3%B5es%20f

undamentais%2C%20chamadas%020algoritmos.

2.2. O USO DE JOGOS MATEMATICOS NO ENSINO E APRENDIZAGEM DAS
QUATROS OPERACOES

A matematica, por sua propria mecanica, ¢ uma disciplina abstrata e que infelizmente tem
a fama de ser considerada por muitos estudantes uma das disciplinas mais dificeis, e isso por se s6
ja é motivo para os mesmos perderem um pouco do interesse por esse componente. Além disso,
temos ainda o fator de que muitos professores fazem uso do ensino mecanico e desprovido de
significado, tornando a aula menos atraente e distanciando ainda mais os alunos da Matematica. E
al que entra a necessidade do professor se reinventar e utilizar de novas metodologias que

explorem as potencialidades e o interesse do aluno na aula e no conteido. Sobre isto,
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D’Ambrésio (2001) argumenta que: “o grande desafio que nds, educadores matematicos,
encontramos, ¢ tornar a matematica interessante, isto é, atrativa; relevante, integrada no mundo

de hoje”.

Nessa perspectiva, atualmente, um dos grandes desafios dos professores de matematica é
encontrar metodologias e estratégias de ensino diferenciada e adequadas, que atraia o alunado
para a aula, que chame a sua aten¢do para o conteudo e que desmistifique o tradicionalismo,
permitindo a intera¢do do educando com o objeto de estudo. Nesse sentido, a estratégia de
utilizar jogos no ensino da matematica serve como alternativa de método de trabalho, pois de

acordo com os Parametros Curriculares Nacionais, Brasil (1998) tem-se que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam
apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracio de estratégias de resolugdo e busca
de solugoes. Propicia a simulacio de situagGes problema que exige solu¢oes vivas e imediatas, o que

estimula o planejamento das agdes. (BRASIL, 1998, p.40).

Ao jogar, o educando expressa a sua forma de pensar e utiliza todo seu potencial para
tentar resolver a situagdao vivida, uma vez que com essa pratica os alunos sio levados as
experiéncias que envolvem: erros, incertezas, constru¢goes de hipoteses, acertos e,
consequentemente, um melhor desenvolvimento desses alunos, além de estimular o seu senso
critico e desenvolver o seu raciocinio légico, ja que brincando o aluno se sente mais motivado e

disposto a colaborar com a aula, pois

[...] jogando, na intera¢do com seus colegas, na disputa para ser o vencedor, o estudante
elabora estratégias, compreende e estabelece relagdes entre o que estd praticando e a
realidade que o cerca; dessa maneira, o conteido torna-se contextualizado e
interessante. (BORDIN, 2011, p. 24).

Por outro lado, vale destacar que apesar do jogo ser uma 6tima estratégia metodologica
para o ensino e aprendizagem, o professor deve se preocupar para que 0s jogos sejam para 0s
alunos uma forma de aprendizagem matematica, nao sendo apenas uma brincadeira sem nenhum
aprendizado. Para isso, o professor deve sempre orientar os alunos no decorrer das atividades,

fazer todo o planejamento das mesmas e ter dominio do jogo que ira trabalhar.

Muitas vezes os educadores tentam utilizar jogos em sala de aula sem, no entanto,
entender como dar encaminhamento ao trabalho, depois do jogo em si. Também, nem
sempre dispéem de subsidios que os auxiliem a explorar as possibilidades dos jogos e
avaliar os efeitos dos mesmos em relagdo ao processo ensino-aprendizagem da
Matematica. A grande maioria ainda vem desenvolvendo as atividades com jogos
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espontaneamente, isto ¢, com um fim em si mesmo, “o jogo pelo jogo”, ou imaginando
privilegiar o carater apenas motivacional. (GRANDO, 2000, p. 5).

O wuso de jogos, como instrumentos metodologicos no ensino e aprendizagem da
matematica, deve propiciar desafios aos alunos que os leve a estimular o seu senso critico e

desenvolver o seu raciocinio 1égico através de estratégias que tentara desenvolver para vencer o
jogo.

Nessa perspectiva, o uso de determinados jogos permite propiciar um melhor
aprendizado das quatro operacOes basicas da aritmética, pois contribui na melhoria do processo
de ensino e aprendizagem das mesmas, uma vez que, este conteudo é fundamental e pré-requisito

para a assimilagao e entendimento de outros conhecimentos.

Seguindo esse viés, dos jogos voltados para as quatro operagoes basicas da aritmética, o
Bingo da Tabuada e a ASMD (Adicao, Subtracio, Multiplicagdo e Divisao) foram os jogos
escolhidos para se trabalhar com o objetivo de facilitar a compreensio dos alunos acerca deste
conteudo, de forma mais dinamica e ladica, uma vez que os mesmos instigam os alunos a criarem
agoes estratégicas com o objetivo de vencer o oponente. E para criar essas estratégias, o aluno
precisa ter um certo dominio do conteido, ou seja, saber somar, subtrair, multiplicar e dividir,

pois, de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais, Brasil (1998):

Nos jogos de estratégia (busca de procedimentos para ganhar) parte-se da realizagio de
exemplos praticos (¢ ndo da repetigdo de modelos de procedimentos criados por
outros) que levam ao desenvolvimento de habilidades especificas para a resolugdo de
problemas e os modos tipicos do pensamento matematico. (BRASIL, 1998, p.46).

Portanto, o uso esses dois jogos didaticos, como instrumentos metodolégicos no ensino e
aprendizagem das quatro operagOes basicas da aritmética, tiveram como finalidade desenvolver o
educando, ou seja, tentar minimizar as dificuldades que os mesmos apresentam em relagao as

operagdes, principalmente em multiplicagao e divisao.
2.2.1 0 JOGO BINGO DA TABUADA

O jogo Bingo da Tabuada tem como objetivo auxiliar, de forma ladica, o aprendizado da
tabuada e desenvolver o calculo mental em relagdo as quatro operagoes envolvendo dois
numeros.

O jogo ¢é formado por:
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75 fichas, envolvendo as quatros operagdes basicas. Por exemplo: 3x2, 9 +9, 50 + 3,

32-3;

Um pote para colocar as fichas e fazer o sorteio das mesmas, conforme Figura 3;

Tantas cartelas em branco (Figura 3) quanto for a quantidade de alunos, sendo que cada

cartela contém 24 nimeros que varia entre 1 e 75 e que foram preenchidos pelos alunos;

E uma folha controle para anotar as operagoes ja sorteadas, conforme Figura 3.

FIGURA 3 - CARTELA DO BINGO A SER PREENCHIDA, POTE COM AS FICHAS E FOLHA
CONTROLE

B I N G o

‘Nimeros de 12 15 | Numeros de 16230 [Nameros de 312 45| Nimeros de 46 2 60 |Nimeros de 61275

+ =X+

ADICAO, SUBTRACAO, MULTIPLICACAO £ DIVISAO

Fonte: O autor (2022)

Regras do jogo:

e O professor retira uma ficha de cada vez do pote, falando a operagio a todos os alunos;

e Os estudantes devem fazer as operagoes entre os nimeros falados pelo professor, usando
calculo mental ou esctito;

e (Caso o estudante tenha o resultado em sua cartela, devera assinalar usando o marcador
(caneta ou lapis);

e Os estudantes tinham no maximo 45 segundos, que foram cronometrados em um
cronometro, para realizar os calculos;

e Ganhou o estudante que completar sua cartela primeiro.

2.2.2 0 JOGO ASMD

O Jogo ASMD — Adi¢ao, Subtragao, Multiplica¢ao e Divisao — ¢ um jogo de tabuleiro que

envolve as quatro operagoes basicas da matematica e que possibilita aos jogadores fazerem

mentalmente as diversas operagdes, trabalhando, dessa formar, o raciocinio légico do aluno, além

do mesmo desenvolver a habilidade de pensar rapido para a resolugao das questdes necessarias.
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A principal referéncia sobre suas carateristicas e possibilidades de utilizagdo sao os

trabalhos publicados on/ine pelo professor Evandro Veras (2014) em seu acervo digital

direcionado para metodologias de ensino da matematica.

O jogo é composto por um tabuleiro de cartolina ou madeira numerado de 1 a 10, uma

garrafa pet de 237 ml, 5 tampinhas de cores diferentes e 3 dados, conforme Figura 4 abaixo.

FIGURA 4 - JoGOs ASMD FEITOS PELOS ALUNOS

B Lo O
) (—) (7<) ()

£ >
| 5 ] &

N
=
o

=, L

Fonte: O autor (2022)

Regras do jogo:

Para a realizacdo do jogo ¢é preciso de 5 jogadores, onde cada um ¢é representado por uma
tampinha de cores diferentes;

Escolhida uma ordem, cada jogador ird jogar os 3 dados na sua vez (onde cada jogador s6
tem direito a uma jogada por vez);

Apéds o langamento dos dados, ele ira verificar o resultado nos dados, depois sera
necessario realizar uma conta utilizando as operacSes matematicas (pode ser duas
operagdes diferentes ou iguais), tendo como resultado o numero da casa superior a que se
encontra, caso ele acerte, coloca a tampinha no numero da conta desejada; se errar, passa
a vez para o proximo jogador da sequéncia;

Vale observar que para ir colocando a tampinha no tabuleiro, os jogadores devem
respeitar a sequéncia de 1 a 10, ou seja, o jogador nao pode pular as casas;

Por exemplo, se nos dados dao os numeros 5, 4 e 3 e o jogador ird avangar para a casa de

numero 2 do tabuleiro, ele terd de realizar uma operagdo e o resultado necessita ser

g+ (5-3)=2
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e Os estudantes tinham no maximo 60 segundos, que foram cronometrados em um

cronometro, para realizar os calculos;

e Vence o jogo quem chegasse no nimero 10 primeiro.

3. DESCRICAO DA INTERVENCAO

Para o desenvolvimento desta pesquisa foram realizadas coletas de dados para a analise
do desempenho dos alunos, e estas aconteceram em dois momentos: um pré-teste € um pos-
teste, com problemas envolvendo as quatro opera¢Ses basicas. Omitiremos esse estudo aqui para

focarmos na proposta de intervengao pedagogica que é o foco do trabalho.

Mediante analise dos dados obtidos com a aplicagao do pré-teste, formulou-se uma
proposta didatica de intervengdo com o objetivo de trabalhar o sistema de numerac¢io decimal e
as quatro operagoes basicas abordando as principais dificuldades apresentadas pelos alunos que

foram diagnosticadas.

Essa sequéncia didatica foi dividida em 9 momentos, onde foram abordados o sistema de
numeracao decimal e as quatro operagoes basicas, utilizando para tal o MD e o QVL, e também
foi aplicada uma oficina envolvendo dois jogos: Bingo da Tabuada e ASMD. Estas aulas
ocorreram sempre na terca ¢/ou na quarta-feira. Na terca eram 2 aulas e na quarta eram 3 aulas,

com duracio de 50 minutos cada.

3.1. 1° e 2° MOMENTO - SISTEMA DE NUMERACAO DECIMAL

No 1° momento, que teve duracio de 2 aulas de 50 minutos cada, foi trabalho
primeiramente o contato dos alunos com o MD, em seguida a constru¢ao do QVL e,
posteriormente, a introdu¢ido ao conteudo sobre Sistema de Numeragao Decimal. Nesse dia

estavam presentes 17 dos 19 alunos, que correspondem a 80,95% do total.

Inicialmente os alunos foram divididos em duplas onde alguns tiveram seus primeiros
contatos com o MD e, na sequéncia, construiram o QVL com papelao e cartolina, conforme a

Figura 5 abaixo.

FIGURA 5 - ALUNOS EM CONTATO COM O MD E QVL
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Fonte: O autor (2022)

Seguindo a mesma linha de raciocinio, por fim, foi abordada a introdugao sobre o sistema
de numeraciao indo-arabico ou sistema de numera¢io decimal, trabalhando a equivaléncia entre
unidade, dezena, centena e unidade de milhar, utilizando para tal o MD e o QVL, cujo os
objetivos eram: reconhecer a base do sistema de numera¢ao decimal como agrupamentos de 10
em 10; determinar o valor posicional de um algarismo em um numero; identificar a ordem que
um algarismo ocupa em um nimero; identificar as classes de um nimero; representar nimeros

no quadro de ordens e classes.

Ja no 2° momento, que teve duracao de 3 aulas de 50 minutos cada, estavam presentes 19
dos 21 alunos, que correspondem a 90,48% do total. Nesse dia, inicialmente foi abordado o valor
posicional de um algarismo em uma determinada ordem de um numero. Em seguida, foi
explanada a introdugdo sobre a ordem que um algarismo ocupa e sobre as classes de um numero,
utilizando para tal o MD e o QVL como materiais didaticos manipulaveis, conforme Figura 6

abaixo.

FIGURA 6 - ALUNOS MANIPULANDO O MD E 0 QVL

Fonte: O autor (2022)

11
ISSN: 2448-0916 | | | | | |



V.8 N. 2 ANO 2023
d .er’nos 238233
juina

Por fim, foi realizada a resolucdo da atividade proposta para esse conteudo, que tinha
como objetivo trabalhar as principais dificuldades apresentadas pelos alunos identificadas na

questao 10 do pré-teste.

3.2 0 3° MOMENTO - OPRERACOES DE ADICAO E SUBTRAGAO

No 3° momento, que teve duragiao de 2 aulas de 50 minutos cada, estavam presentes 17
alunos, que correspondem a 80,95% do total. Neste dia foram abordadas as opera¢des de adigao
e subtragdo, cujo os objetivos eram: compreender o conceito e o algoritmo da adigao e da
subtragao; resolver as operagoes de adigao e subtragao utilizando o algoritmo; resolver problemas
de subtracao quando um algarismo do minuendo de uma determinada ordem ¢ menor do que o

algarismo do subtraendo dessa mesma ordem.

Os conteudos dessas operagdes basicas foram abordados utilizando o algoritmo da adigao
e da subtragdo, a partir dos conhecimentos prévios que os alunos ja possufam sobre como
proceder para efetuar os calculos dessas operagoes, explorando simultaneamente os conteudos
estudados nas aulas anteriores sobre sistema de numeragao decimal, utilizando para tal o MD e o

QVL, conforme Figura 7.

FIGURA 7 - ALUNOS EFETUANDO DAS OPERACOES DE ADIGAO E SUBTRACAO, UTILIZANDO O MD E 0 QVL

Fonte: O autor (2022)

Estas operagoes basicas foram trabalhadas com a finalidade de explorar as principais
dificuldades apresentadas pelos alunos identificadas no pré-teste, tais como: montar as contas
para efetuar as operagoes; efetuar a adi¢do com reagrupamento, isto é, quando vocé soma dois
numeros de uma determinada ordem e obtém um numero de dois digitos, ou seja, tem-se que
utilizar a técnica conhecida como “Vai Um”; efetuar a subtragdo quando existe no minuendo,
pelo menos, um algarismo que é menor que seu correspondente no subtraendo, ou seja, tem-se

que utilizar a técnica conhecida como “Empresta Um”.
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Apbs a explana¢ao dos conteudos, foi aplicada uma atividade com problemas envolvendo
as operagdes abordadas, onde os alunos puderam poér em pratica o que aprenderam. Por fim,

deu-se inicio a resolu¢ao da mesma.

3.304° e 5° MOMENTO — OPERACAO DE MULTIPLICACAO

O 4° momento teve duragao de 3 aulas de 50 minutos cada. Nesse dia estavam presentes

16 alunos, o que correspondem a 76,19% do total.

Inicialmente foi realizada a resolugao do restante das questoes da atividade proposta no
encontro anterior sobre adi¢do e subtragio. Em seguida, foi explanado o conteido de
multiplicagdo objetivando trabalhar as principais dificuldades apresentadas pelos alunos, tais
como: montar as contas para efetuar os calculos; multiplicagio por 0 (zero); efetuar a
multiplicagao de numeros compostos por dois ou mais algarismos; quando se tem que realizar
reagrupamentos, ou seja, quando o resultado obtido nas multiplica¢cbes forem numeros de dois

algarismos, isto é, deve-se utilizar a técnica conhecida como “Vai Um”.

Seguindo a mesma linha de raciocinio, a explanagdo deste conteido, que tinha como
objetivos: compreender o conceito e o algoritmo da multiplicagdo; resolver problemas de
multiplicagdo envolvendo numeros formados por dois ou mais algarismos, foi abordada
utilizando o algoritmo da multiplicagao em paralelo com o uso do MD e do QVL, a partir dos
conhecimentos prévios que os alunos ja possufam sobre como proceder para efetuar o calculo

dessa operagao.

Apbs a explanagao, foi aplicada uma atividade com problemas envolvendo a operagiao de
multiplicagao, onde pode-se perceber muitas dificuldades para resolver os problemas e muitos
erros nos calculos, principalmente na multiplicacio de nimeros compostos por dois ou mais

algarismos. Posteriormente, deu-se inicio a resolugao da atividade proposta.

Ja no 5° momento, que teve duracao de 2 aulas de 50 minutos cada, teve-se a presenga de
17 alunos, ou seja, 80,95% dos sujeitos da pesquisa estavam presentes. Nesse dia foi trabalhada a
resolugdo das questoes da atividade proposta no 4° momento, que tinha como enfoque as

principais dificuldades apresentadas pelos alunos.

3.4 0 6° ¢ 7° MOMENTO - OPERACAO DE DIVISAO E CRIACAO DE JOGOS
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O 6° momento teve duracao de 3 aulas de 50 minutos cada e nesse dia estavam presentes
19 dos 21 alunos, o que correspondem a 90,48% do total. Nesse encontro foi trabalhada a
operagao de divisio que, no caso, foi a unica operacio em que 100% dos alunos afirmaram

possuir alguma dificuldade.

Inicialmente foi explanado o contetdo de divisao, a partir dos conhecimentos prévios que
os alunos ja possuiam sobre essa operag¢ao, com o objetivo em abordar as principais dificuldades
apresentadas pelos mesmos que, no caso, essas dificuldades consistiam em todo o processo da
operagao de divisdao, que vai desde montar as contas até de onde e como proceder para efetuar os

calculos.

A explanagio deste conteudo, que tinha como objetivos: compreender o conceito e
entender o algoritmo da divisao; compreender a divisao como distribuicio em partes iguais ou
formagao de grupos com a mesma quantidade; resolver problemas de divisio envolvendo
numeros formados por dois ou mais algarismos, foi abordada utilizando o algoritmo da divisao
em paralelo com o uso do MD e do QVL, conforme a Figura 8 abaixo, e logo ap6s foi aplicada
uma atividade com problemas envolvendo esta operagao basica, onde pode-se perceber muitas
dificuldades para resolver os problemas e muitos erros nos calculos, inclusive s6 trés alunos
conseguiram resolver corretamente praticamente todas as questdes da atividade proposta. Por

fim, deu-se inicio a resolugao da atividade proposta.

FIGURA 8 - ALUNO EFETUANDO UMA CONTA DE DIVISAO UTILIZANDO O ALGORITMO, O MDEO
QVL

Fonte: O autor (2022)

Ja o 7° momento, que teve duragao de 3 aulas de 50 minutos cada e estavam presentes 19
dos 21 alunos, ou seja, 90,48%, foi trabalhada, inicialmente, nas duas primeiras aulas a conclusao

da resolugao das questoes da atividade proposta no 6° momento sobre divisdo e, posteriormente,
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na terceira aula foram construidos os jogos: Bingo das Operag¢oes (tabuada ludica) e ASMD, que

seriam utilizados nas oficinas.

A terceira aula do 7° momento teve como objetivo: elaborar e promover o primeiro
contato dos alunos com os jogos e suas regras; ¢ promover a intera¢ao entre os alunos. Esta aula
foi dividida em dois momentos: no 1° momento foram preenchidas as cartelas do Bingo da

Tabuada e no 2° momento foi construido o jogo ASMD.

No 1° momento, inicialmente, foram distribuidas duas cartelas em branco para cada aluno
para que o mesmo, individualmente, pudesse preencher e criar a sua propria cartela, com os

numeros de 1 a 75, como mostra a
Figura 9 abaixo.

FIGURA 9 - ALUNOS PREENCHENDO SUAS CARTELAS E CARTELAS JA PREENCHIDAS

Fonte: O autor (2022)

No preenchimento das cartelas foi possivel diagnosticar que alguns alunos tinham
dificuldades em escolher numeros dentro de um determinado intervalo para escrever no
preenchimento de determinada coluna da cartela. Por exemplo, na coluna B o aluno teria que

escolher 5 nimeros de 1 a 15, porém ocorria de o aluno escolher nimeros maiores do que 15.

Posteriormente, no 2° momento da terceira aula os alunos construiram o jogo ASMD. Ao
todo foram confeccionados pelos alunos 3 tabuleiros, com papeliao e cartolina, e 3 garrafas pet
com 3 dados em cada uma, conforme Figura 10 abaixo, pois o autor levou um jogo ja

confeccionado para os alunos terem como modelo.
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FIGURA 10 - ALUNOS CONFECCIONANDO OS TABULEIROS E O JOGO ASMD PRONTO
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Fonte: O autor (2022)

3.5 APLICACAO DAS OFICINAS

Para Miquelin (2008) o termo Oficinas refere-se ao lugar onde efetivamente se coloca a
mao na massa, onde ndo existem observadores passivos, mas participantes, interagindo de
diferentes formas. As Oficinas de Aprendizagem, tendo como metodologia problemas e desafios,
procuram desenvolver competéncias de forma contextualizada e significativa, além de promover
o desenvolvimento de habilidades e provocar a aprendizagem significativa ao estabelecer uma

relagao entre o aluno e o objeto do conhecimento estudado na situagdao-problema.

Assim, nesses dois encontros ocorreram a aplicagdo de duas oficinas, cujo jogos
selecionados foram: Jogo da Tabuada e ASMD, ambos envolvendo as quatro operagdes basicas
da aritmética. Na primeira oficina foi aplicado o Jogo da Tabuada e na segunda oficina aplicou-se

o jogo ASMD.

As aplicagoes dessas oficinas tinham por objetivos: desenvolver habilidades de raciocinio,
como calculo mental, aten¢ao e concentragao para a resolugiao de problemas, contribuindo para o
desenvolvimento da criatividade e raciocinio dedutivo em relagio as quatro operagdes
fundamentais; auxiliar, de forma lidica, o aprendizado da tabuada; estimular o senso critico do

aluno; e promover a interagao entre os alunos.
3.5.1 A PRIMEIRA OFICINA

Na aplicagdo da primeira oficina, que teve dura¢io de 2 aulas de 50 minutos cada,

estavam presentes 18 dos 21 alunos, que correspondem a 85,71% do total.
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O jogo Bingo da Tabuada, primeiro jogo selecionado, tinha como objetivo auxiliar, de
forma lidica, o aprendizado da tabuada e desenvolver o calculo mental em relagio as quatro

operagdes basicas da aritmética envolvendo dois nimeros.

Inicialmente os alunos presentes foram divididos em duplas, formando ao todo 9 duplas,
com o intuito da dupla auxiliar um ao outro nos calculos das operagdes selecionadas, porém, cada
aluno concorria o bingo com a sua propria cartela. Em seguida, foram explicadas para os alunos
as regras do jogo. Assim, apos a explica¢ao das mesmas e dos alunos estarem em posse de papel e

lapis ou caneta para realizar as operagdes, teve-se inicio a oficina, conforme Figura 11 abaixo.

FIGURA 11 - ALUNOS REALIZANDO OS CALCULOS DAS OPERACOES SORTEADAS NO BINGO

Fonte: O autor (2022)

A cada operagao sorteada os alunos se empolgavam, se entusiasmavam e se esforcavam
mais para efetuar os calculos corretamente, pois todos estavam com a vontade e o desejo de
ganhar ativo, além do espirito de competitividade saudavel. A cada operagio realizada
corretamente os mesmos vibravam, ao mesmo tempo em que ficavam chateados quando em sua
cartela nao tinha aquele numero resultante da opera¢io ou quando nio acertavam os calculos. O
fato deles, as vezes, errarem os calculos acarretava que, alguns que deveriam ganhar primeiro, nao
ganhavam pois niao preenchiam a cartela totalmente, e isso os deixavam bastante chateados

consigo mesmo.

Na aplicagao dessa oficina envolvendo esse jogo foi possivel perceber e observar a
socializagao e a interacao das duplas compartilhando entre si suas ideias para efetuar determinado
calculo envolvendo determinada operagao, deixando de lado a timidez, dando lugar a descoberta
do conhecimento e a pratica de habilidades como o raciocinio légico, e a aten¢dao, com o intuito

de atingir seus objetivos.
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Nesse bingo tiveram trés ganhadores, sendo um ganhador individual, aquele que primeiro
preenchesse a sua cartela toda corretamente, e posteriormente uma dupla, aquela que primeiro
preenchesse as duas cartelas da dupla. O bingo sé foi finalizado apds haver um primeiro

ganhador individual e uma primeira dupla vencedora.
3.5.2 A SEGUNDA OFICINA

Na aplicagao da segunda oficina, que teve duragao de 3 aulas, estavam presentes 20 dos

21 alunos, que correspondem a 95,24% dos sujeitos da pesquisa.

O jogo ASMD, segundo jogo selecionado, foi o jogo aplicado nessa oficina. E um jogo de
tabuleiro que envolve as quatro operagdes basicas da Matematica e que possibilita aos jogadores
fazerem mentalmente as diversas operagoes, trabalhando, dessa formar, o raciocinio logico do
aluno, além do mesmo desenvolver a habilidade de pensar rapido para a resolucao das questdes

necessarias.

Para a realizagao dessa oficina as regras sofreram algumas alteragbes, em relagao as regras
oficiais descritas no topico 2.2.2, devido o tempo que nao era suficiente para cada aluno competir
individualmente contra outros quatro no tabuleiro. Por isso, inicialmente, os alunos foram

divididos em duplas, formando ao todo 10 duplas nomeadas de D1, D2, D3 até D10.

As duplas: D1, D2 e D3; D4 e D5; D6 e D7; D8, D9 e D10 competiram entre si, ou seja,
foram formados 4 grupos que utilizaram os 4 tabuleiros, as 4 garrafas pet e 10 tapinhas
representando cada dupla. Além disso, ao invés de cada dupla sacudir a garrafa, verificar os
nimeros que sairam nos dados e tentar realizar uma conta utilizando as operagoes
individualmente, foi sugerido que todas as duplas que estivessem competindo naquele tabuleiro
deveriam realizar a conta com aqueles nimeros que sairam, mesmo que tenha sido outra dupla a
sacudir a garrafa, para que assim o tempo pudesse ser suficiente para que houvesse um vencedor

em cada tabuleiro.

De infcio os alunos tiveram muitas dificuldades para compreender a dinamica do jogo,
isto ¢, como escolher adequadamente a operagao ou as duas operagdes que possibilitassem
efetuar o calculo e obter o resultado desejado, utilizando os trés numeros obtidos nos dados, de

forma que resultassem no numero desejado para avangar no tabuleiro. Com isso, a primeira aula
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foi utilizada para explicar as regras do jogo, que estio descritas no tépico 2.2.2, e fazer

exemplificagGes para que os mesmos pudessem entender e compreender como joga-lo.

O pesquisador fiscalizou os jogos e as jogadas de cada dupla, além de ter cronometrado o
tempo, que era no maximo de 60 segundos, para cada jogada. Posteriormente, apds a explicagdo
das regras e de cada grupo estar em posse do tabuleiro, além de papel e lapis ou caneta para

realizar as operagoes, teve-se inicio a oficina, nas duas ultimas aulas, conforme Figura 12 abaixo.

FIGURA 12 - ALUNOS JOGANDO O JOGO ASMD

Fonte: O autor (2022)

No comego os alunos tiveram muitas dificuldades para realizar as contas de modo que
obtivessem o numero desejado para avangar de casa, mas no decorrer do tempo e de cada nova
jogada os mesmos foram se familiarizando e entendendo a mecanica e dinamica do jogo, com
isso, passaram a montar estratégias para efetuar os calculos e mostrar as suas habilidades de

raciocinio para escolher a operagao ou operacoes adequadas.

Depois de familiarizados com o jogo, os alunos foram ficando empolgados, competitivos,
com o desejo de efetuar os céalculos corretamente para avangar e nao deixar seus “adversarios”
ficarem na sua frente. As duplas foram se socializando e compartilhando entre si suas ideias para

efetuar calculo e obter o nimero desejado.

Nessa oficina tiveram quatro duplas vencedoras, sendo uma dupla de cada tabuleiro, isto

¢, aquela que primeiro atingiu o objetivo final, chegar no nimero 10 respeitando as regras.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Dentre os conhecimentos matematicos que os alunos necessitam construir e ter dominio,
por ser fundamental tanto na resolu¢ao de problemas cotidianos como na vida discente, destaca-

se o desenvolvimento das quatro opera¢Oes basica da aritmética, pois o nio dominio destas
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operagdes acarreta nos mesmos grandes prejuizos no seu desenvolvimento social e em sociedade,
implicando em defasagem na aprendizagem e na constru¢io de conceitos referentes a

determinados conteudos que exijam esse conhecimento.

Com a aplicagdo do pré-teste ficou notério as dificuldades que estes alunos do 7° ano
possufam em relacio ao sistema de numeragao decimal e a essas operagdes, principalmente
divisao Este fato ¢ muito preocupante, pois as quatro operagoes basicas é “o alfabeto
matematico”. Foram essas dificuldades diagnosticadas que nortearam o desenvolvimento dessa

pesquisa, isto ¢, a elaboragao e aplicacdo da proposta didatica de intervengao.

Apbs a aplicacdo deste trabalho, que tinha como finalidade investigar as contribui¢oes do
uso dos materiais concretos MD, QVL e jogos (Bingo da Tabuada e ASMD) como estratégias
didaticas no processo de ensino e aprendizagem das operagdes aritméticas basicas, constatou-se
aumento nas solugdes dos problemas propostos entre os alunos participantes em todas as
operagdes abordadas, bem como na assertividade da resolugao dos problemas e na montagem

correta das contas para efetuar os calculos.

O uso do MD e do QVL propotcionaram aos alunos assimilar e/ou relembrar os
conceitos sobre o sistema de numerac¢ao decimal, a saber: o valor posicional de um algarismo em
um determinado numero, como os nimeros se dividem nas classes, nas ordens e nos grupos e
que essas classes também se ramificam em unidades de milhar, centenas, dezenas e unidades, pois
muitos tinham dificuldades nesse quesito, e isso acarretava em uma montagem equivocada das
contas para efetuar os calculos devido nao terem conhecimento prévio relacionado ao valor

posicional das ordens dos algarismos.

Esses materiais concretos também proporcionaram de forma ladica realizar e
compreender o agrupamento e o desagrupamento dos numeros naturais para a realizacdo das
operagdes (técnica conhecida como “Vai Um/Empresta Um”) a partit da decomposicao dos

algarismos de uma determinada ordem manipulando o MD no QVL.

Com relagao aos jogos (Bingo da Tabuada e ASMD), estes tornaram as aulas mais
atrativas e envolventes proporcionando a interagdo entre os alunos e entre professor e aluno,

além de ter estimulado o senso critico e o desenvolvimento do raciocinio légico, pois brincando,
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na interag¢ao com os colegas, na disputa para ser o vencedor, o estudante sempre buscava elaborar

estratégias de resolu¢iao em busca das solugdes, o que favorecia a sua criatividade.

Com o exposto acima podemos inferir que o uso destes materiais concretos manipulaveis
contribuiu e contribui significativamente na aprendizagem dos alunos, além de tornar as aulas
mais atrativas, dinamicas e prazerosas, de modo que os mesmos sejam ativos durante todo
processo desenvolvendo suas habilidades e competéncias. Isso nos da uma resposta para a nossa
problematica, pois os resultados obtidos constataram que os matérias concretos manipulaveis
utilizados nesta pesquisa contribuiram e contribuem no processo de ensino e aprendizagem das
quatro operacOes basicas da Matematica, apesar de que na operac¢ao de divisao os sujeitos desta
pesquisa praticamente nao apresentaram evolugao quando comparamos os resultados do pré e do

pos-teste em relagdo a assertividade e erros.

Portanto, ap6s a aplicacdo, analises das resolugdes e comparagao dos testes, os resultados
obtidos foram satisfatorios, principalmente em termos de aprendizagem. Com isso é possivel
perceber a diferenca entre o ensino convencional, geralmente aplicado no ensino fundamental

como um todo, e a proposta apresentada neste trabalho para se trabalhar as quatro operagoes.
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