IE;;.: IViis,
=" COMNEDU

MATERIAL DOURADO: UM JOGO INTRODUTORIO SOBRE AS QUATRO
OPERACOES FUNDAMENTAIS

Elisiane Santana de Lima; José Edielson da Silva Neves; Gerlandia Marinho de Oliveira;
Wanderson Magno P. B. de Lima

Universidade Estadual da Paraiba, limaelisianelima@hotmail.com

Universidade Estadual da Paraiba, edielson.delegado@hotmail.com
Universidade Estadual da Paraiba, gerlandiamo@gmail.com

Universidade Federal de Campina Grande, wan_magno@hotmail.com

Resumo: Analisando os mecanismos de ensino atual vigente nas aulas de matematica, pode-se observar em
grande escala, a forte e unica presenga do ensino tradicional fundamentado na maioria das vezes apenas no
livro didatico e em aulas expositivas junto ao quadro negro, em que, apenas o professor fala e os alunos
devem reproduzir o que lhes foi dito. Objetivando uma aula diferenciada e assim desempenhar nos alunos o
entendimento do assunto ¢ aumentar o interesse pela disciplina de matematica, este trabalho apresenta um
relato parcial de uma investigacdo realizada com alunos do 4° ano do ensino fundamental I, em que os
mesmos, através das nogdes inicias de equivaléncias entre as pecas do jogo, manipularam o jogo Material
Dourado para resolver questdes sobre as quatro operagdes fundamentais da matematica. Com aplicagdo do
jogo Material Dourado, esperamos que os alunos aperfeicoem e aprendam de forma ludica e flexivel a
somar, subtrair, multiplicar e dividir, além de revisar a ideia de ntimero, valor posicional dos algarismos,
classes e ordens de um numero. Ensinar por meio de jogos ¢ uma forma do professor mudar o modelo de
ensino tradicional vigente em algumas escolas, que sozinhos ndo alcangam o esperado, ¢ desenvolver aulas
mais divertidas, descontraidas e dindmicas. Tendo o potencial de competir em iguais condigdes com o0s
diversos recursos acessados pelos alunos fora da escola. Ativar ou estimular a vontade do aluno em
frequentar a sala de aula, proporcionando de forma flexivel o entendimento do conteido matematico.
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INTRODUCAO

A Educa¢ao matematica ¢ uma vertente do conhecimento que visa estudar metodologias de
ensino e aprendizagem que facilite o aprendizado do conteudo por parte dos alunos, além de
problematizar e refletir sobre o proprio conhecimento matematico. Varias sdo as tendéncias
matematicas utilizadas para um ensino inovador e mais prazeroso, entre elas estd a utilizacdo de
jogos como recurso auxiliar no ensino da matematica.

Os jogos despertam a atencao das pessoas desde os tempos antigos, independente de classe
social ou status, sejam eles manuais ou digitais.

Almeida (1987, apud. ALVES, 2001) afirma que os povos egipcios, romanos € maias,
tinham a pratica de jogar e geralmente, essa pratica era utilizada para que os mancebos aprendessem
valores e conhecimentos com a experiéncia dos adultos. O jogo mais comum entre os povos do
Egito antigo era o de tabuleiro e o costume de jogar esse jogo era uma pratica cotidiana. Foram

encontrados por arquedlogos, muitos desses jogos, porém as regras de cada jogo ndo foram
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encontradas. Acredita-se que os primeiros jogos surgiram ha cerca de 5.00 anos a.C, em localidades
da Mesopotamia e Egito.

Os Jogos e as brincadeiras eram aceitos e incentivados pela maioria das pessoas. Entretanto,
para alguns e para a igreja, eram considerados como laicos e irreligiosos e sua pratica era totalmente
condenada. (ALVES, 2001).

No século XVI, época ascendente do Renascimento, surgem novos ideais e consideracdes
pedagogicas, estas acreditavam que os jogos e as brincadeiras eram um meio de preservar a

integridade das criangas. Sobre os jogos nessa época renascentista, Alves (2001) afirma que:

A Companhia de Jesus, fundada por Ignacio de Loyola em1534, compreende a grande
importancia dos jogos como aliados ao ensino, pois verifica ndo ser possivel nem desejavel
suprimi-los, mas, sim, introduzi-los oficialmente por meio do RatioStudiorum. Desse modo,
os jesuitas sdo os primeiros a recolocar os jogos de volta a pratica, de forma disciplinadora
e recomendada. (ALVES, 2001, p. 17).

Segundo Kishimoto (1994, apud. Alves, 2001), a expansdo e populariza¢gdo dos jogos
acontece a partir da Revolugdo francesa, no século XVIII, assegurando a criagdo, adequagdo e a
propagacdo dos jogos no ensino. A datar dessa época, percebe-se uma valorizagdo progressiva da
utilizagdo dos jogos como recurso didatico.

Nos tempos atuais, o ensino da matematica estd reduzido a repeticdes de algoritmos e
memorizagao de formulas. Devido a essa complexidade pronta e acabada, sem aplicagdo cotidiana,
os alunos perdem o prazer em aprender matemdtica e tornam-se desinteressados nas aulas da
disciplina, ocasionando o ndo entendimento do assunto.

Foi pensando em mudar a situagdo critica atual do curriculo tradicional, que surgiram as
varias tendéncias no ensino e aprendizagem da matematica. A tendéncia ao qual este relato de
experiéncia aborda ¢ a utilizacdo de jogos especificamente o jogo Material Dourado. Este material ¢
constituido de 500 cubinhos 1 cm x 1 cm x 1 cm (1 cm?®), que representam a unidade; 100 barras de
I cm x 10 cm x 10 cm, que representam as dezenas; 10 placas de 1 cm x 10 cm x 10 cm, que
representam as centenas; e um cubo de 10 cm x 10 cm x 10 cm (10 cm?) que representam a unidade
de milhar.

Diferente do ensino mecanizado, a aula por meio de jogos permite uma educagdo
diversificada e inovadora por meio da livre participacdo dos alunos, da criatividade e do senso

critico empregado por eles. Segundo os Parametros Curriculares Nacional:
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Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacao de atitudes — enfrentar desafios,
langar-se a busca de solugdes, desenvolvimento de critica, da intuigdo, da criagdo de
estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado ndo é satisfatorio. (PCN,
BRASIL, 1998, p.47)

Ensinar por meio de jogos ¢ uma forma do professor mudar o modelo de ensino tradicional
vigente em algumas escolas, que sozinhos nao alcangam o esperado, e desenvolver aulas mais
divertidas, descontraidas e dindmicas. Tendo o potencial de competir em iguais condi¢cdes com 0s
diversos recursos acessados pelos alunos fora da escola. Ativar ou estimular a vontade do aluno em
frequentar a sala de aula, proporcionando de forma flexivel o entendimento do contetido
matematico.

Outra concepgdo observada através da utilizag@o de jogos ¢ a desinibi¢do dos alunos quando
erram ou tem duvidas. Geralmente, os alunos tém medo de responder alguma pergunta feita pelo
professor na sala de aula, tal fato estd associado a vergonha de errar diante da turma. Através do
jogo os alunos se sentem mais a vontade em dar palpites e responder questdes recebidas do
professor, pois 0 momento de jogo além de ser algo ja experimentado pelo aluno desde os anos
inicias, proporciona um ambiente diferente das demais aulas, trazendo motivagdo em participar de

forma ativa durante a atividade.

O jogo reduz a consequéncia dos erros e dos fracassos do jogador, permitindo que ele
desenvolva iniciativa, autoconfianga e autonomia. No fundo o jogo ¢ uma atividade séria
que ndo tem consequéncias frustrantes para quem joga, no sentido de ver o erro como algo
definitivo ou insuperavel. Os erros sdo revistos de forma natural na ag¢do das jogadas, sem
deixar marcas negativas, mas propiciando novas tentativas, estimulando previsdes e
checagem. (SMOLE, 2007, p.10)

Mas, utilizar jogos como metodologia para introduzir conteido ou fixar determinados
assuntos nao garante que todos os alunos irdo aprender todos os conteudos trabalhados a partir do
uso jogos, ou que todas as duvidas irdo oculta-se. O professor deve ter atencdo desde o
planejamento da aula até a exploracdo dos jogos, pois os alunos podem entender a atividade como
uma aula recreativa sem interesses e fins educativos. Cabe ao professor planejar a implementagao
da aula e explanar a parte pedagogica ao qual o jogo retrata e saber a quais conteudos atribuir o uso
de jogos, pois, se a cada assunto for utilizado o mesmo método de ensino, o professor voltara para
aulas consideradas chatas e repetitivas e os alunos perderdo o interesse em participar da aula e
aprender o contetdo exposto em sala de aula através dos jogos didaticos.

Em razdo da forte e Unica presenca do ensino tradicional em varias escolas, fundamentado

na maioria das vezes apenas no livro didatico e em aulas expositivas junto ao quadro negro, em que,
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apenas o professor fala e os alunos devem reproduzir o que lhes foi dito, este trabalho apresenta um
relato parcial de uma investigagdo realizada com alunos do 4° ano do ensino fundamental I, em que
os mesmos, através das nogdes inicias de equivaléncias entre as pecas, utilizaram o jogo Material
Dourado para resolverem questdes de adigdo, subtragdo e divisdo. Com aplicacdo do jogo Material
Dourado, esperamos que os alunos desenvolvam e aperfeicoem a ideia de numero, agrupamentos e
trocas, equivaléncias, antecessor e sucessor na passagem de dezenas e de centenas, valor posicional

dos algarismos, classes e ordens de um numero.

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada na Escola Municipal de Ensino Fundamental Professor Abel
Barbosa da Silva, na de cidade de Areia, em uma turma com 15 alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental 1.

A metodologia aplicada baseia-se nas vertentes da Educagdo Matematica especificamente,
na utilizacdao de jogos para o ensino da matematica, em Smole 2007 e nos Parametros Curriculares
nacionais de 1998. Na coleta de dados optou-se pela pesquisa quantitativa.

A turma escolhida foi selecionada devido aos alunos ndo terem estudado até o momento do
inicio da pesquisa o contetido de divisdo e ndo dominarem as outras trés operagdes (adigdo,
subtrag¢do e multiplicacao).

Para o planejamento da aula, a primeira decisdo tomada foi a elabora¢do de um plano de
aula, com todos os objetivos almejados e todas as etapas a serem seguidas. Em seguida foi separado
0 jogo Material Dourado, este ¢ de posse da escola citada.

Ap0s isso, foi marcado com a professora ministrante da turma, o dia para aplicagdo da aula.
No dia escolhido pela professora, fomos apresentados aos alunos e foi explicado a eles que
estdivamos em sala para aplicar uma aula diferente e que seria preciso toda a ajuda e desempenho
que eles pudessem oferecer. Em seguida, dividimos a turma aleatoriamente em cinco grupos de trés
alunos e cada grupo recebeu o nome por ordem alfabética de A a E.

A aplicacdo da metodologia foi composta por quatro aulas de 45 minutos cada, na primeira e
segunda aula foi aplicado os dois primeiros momentos, € na terceira e quarta aula os dois Gltimos
momentos.

Primeiro Momento: No primeiro momento, aplicamos um questionario com quatro questdes sobre
as quatro operacdes fundamentais, para averiguar o desenvolvimento dos alunos acerca do

conteudo. A seguir, encontram-se as questdes descritas no questionario:
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1) Paulo tem 48 reais e quer comprar um carrinho miniatura. Para conseguir comprar o
carrinho ele precisa de mais 25 reais. Qual o preco do carrinho?

2) Pedro tinha de pintar 27 janelas, ele ja pintou 14 dessas janelas, quantas janelas restam
sem pintar?

3) Pedro comprou 26 caixas de ovos para vender no supermercado. Em cada caixa havia 30
ovos. Quantos ovos Pedro comprou?

4) Laura tem 195 chaveiros para distribuir entre 15 criangas. Quantos chaveiros recebera
cada crianca?

Segundo Momento: Apresentamos o jogo Material Dourado os alunos e as suas relagdes. Foi feito
perguntas sobre as relacdes entre os materiais e suas equivaléncias.
Terceiro Momento: Apos reconhecer que os alunos dominaram as trocas equivalentes, foi induzido
o conceito de unidade, centena e dezena. Apds isso, foi explicado como utilizar o Material dourado
para somar, subtrair, multiplicar e dividir.
Quarto Momento: Os alunos receberam o questionario 2 contendo quatro questdes sobe as quatro
operacdes fundamentais para serem resolvidos com o auxilio do Material Dourado. Foi pedido aos
alunos que registrassem na folha, a reposta com o auxilio do esquema centena, dezena e unidade, as

duas quantidades para operar e o resultado final. Abaixo encontra-se descrito o questionario 2:

1) Numa horta ha 53 pés de tomate e 27 pés de alface. S&o quantos pés ao todo?
2) Um sorveteiro fez 638 picolés de chocolate, 298 de abacaxi e 98 de morango. Vendeu ao
todo 346. Quantos picolés ndo foram vendidos?

3) Pedro comprou 26 caixas de ovos para vender no supermercado. Em cada caixa havia 30
dizias de ovos. Quantos ovos Pedro comprou?

4) Lucas distribuiu 124 figurinhas entre duas criancgas de modo que uma delas recebeu 13
figurinhas a mais que a outra. Quantas figurinhas recebera cada crianca?

RESULTADOS E DISCUSSAO

No primeiro momento, os alunos mostraram-se bem empolgados com a atividade,
conversavam entre si, faziam perguntas uns aos outros, interagiam com oS outros grupos,
analisavam com o0s outros colegas as respostas dadas ao questionario e ndo demoraram em entregar
o questionario respondido. A tabela abaixo mostra os erros e acertos de cada grupo, apresentados

percentualmente.
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Tabela 1: Percentual de erros e acertos referentes ao questionario 1

Analisando a resposta da primeira questdo do questiondrio 1, trés dos grupos acertaram a
questdo (grupo A, B ¢ E). A questdo ndo era dificil, pois os nimeros eram de valor pequeno ¢ a
questdo era bastante clara quanto a operacgdo a ser utilizada. J& a segunda questdo apenas um grupo
acertou (grupo E), os demais analisaram corretamente a operacao a ser utilizada, porem erraram na
hora de ‘‘armar’’ a conta.

A terceira questdo obteve resultado analogo a segunda questdo. Apenas um grupo acertou
(grupo E), os demais grupos erraram na operagao a ser utilizada e nos calculos.

A quarta questdo nenhum grupo acertou, porém identificaram a operacdo correta a ser
utilizada.

No segundo momento, apresentamos aos alunos o jogo Material Dourado e fizemos
perguntas sobre as equivaléncias entre as pecas do jogo. Foram feitas questdes como: Com quantos
cubinhos eu formo uma barra? Uma barra contém quantos cubinhos? Com quantos cubinho posso
formar uma placa? Uma placa contém quantas barras? Quantas barras preciso para formar um cubo?
Se eu tiver 6 barras, quantos cubinhos vou precisar para completar uma placa?

Os alunos, ap6s apresentagdo a cada peca do jogo, responderam as questdes sem grandes
dificuldades. Essas questdes germinaram e fortaleceram os conceitos de unidades, dezenas e
centenas, € consequentemente suas equivaléncias.

No quarto momento, em analise do questiondrio 2, obtivemos os seguintes dados:
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Questionario 2

M Corretas M Erradas

100,00%
100,00%
100,00%
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Tabela 2: Percentual de erros e acertos referentes ao questionario 2

Com o auxilio do material dourado e representando as operagdes no caderno, os alunos
acertaram a primeira questao do questionario 2. A primeira questao, todos os grupos acertaram. Na
segunda questdo, apenas um grupo errou (grupo D), este acertou a operacdo a ser utilizada para
resolugdo da questdo, porém errou no calculo final.

A terceira questdo a penas o grupo D errou, novamente, utilizaram calculos errados na
resolugdo da questdo.

A quarta questdo, dois grupos erraram (grupo B e D), identificaram a operagdo fundamental
para resolu¢do da questdo, porem, por falta de aten¢do, acabaram errando nos célculos.

Apoés analisar as respostas do segundo questiondrio, respondemos todas as questdes no
quadro com a ajuda dos alunos. Estes, se mostraram maravilhados apos a correcdo, visto que a
maioria dos grupos acertaram o questionario, € isso mostra que ao realizar os calculos corretos os
alunos tinham entendido como operar soma e subtragdo multiplicacdo e divisdo de numeros
naturais. Percebemos que, ao trabalhar com o Material Dourado, os alunos conseguiram perceber
como operar com as quatro operagdes fundamentais, mesmo com falta de atencdo, mas

identificavam o que deviam fazer para resolver a questao.

CONCLUSOES

Com a aplicagdo de quatro aulas, podemos observar o quanto os alunos evoluiram durante a
resolucao das atividades. O primeiro questionario, teve a maioria das questdes respondidas de forma
incorreta, mas nos fez perceber de fato onde os alunos estavam com dificuldades. O segundo

questionario, foi elaborado para ser mais complexo na resolucdo, pois além de identificar a
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operacdo a ser utilizada, os alunos interpretaram a questdo. Mas, os alunos ndo notaram tal
complexidade, pois ficaram fascinados em trabalhar com o Material Dourado para responder o
questionario

Quase sempre, a matematica nao ¢ atrativa aos olhos dos alunos. Assim, passam a isolassem
e, a ndo participar das aulas de matematica por acha-la chata e enfadonha. Visando mudar essa
realidade no ensino da matematica, esta pesquisa mostrou o quanto o jogo pode ser um forte aliado
para despertar nos alunos a vontade de aprender a matematica e entender o conteido. O jogo
proporcionou um ambiente diferente, sem avaliagdo ou pressdo por parte do professor. Com isso, 0s
alunos ficaram totalmente a vontade na aula e isso contribuiu para que percebessem a relagao do
conteudo com o jogo.

Através da aplicacdo de quatro aulas, consideradas pelos alunos como diferente e inovadora,
contatou-se a assimilagdo do conteudo por meio do jogo Material Dourado e questiondrios com
probleminhas utilizados no dia a dia, que proporcionou a introdugao flexivel do contetido e garantiu

um aprendizado significativo.
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