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RESUMO

Este artigo tem por objetivo preencher as lacunas na aprendizagem das operagdes de adicdo, subtracéo,
multiplicagdo e divisdo de numeros naturais e possibilitar a resolucdo de problemas. Para tanto, foi
desenvolvido a partir da aplicacdo de um Projeto de Intervencdo no qual se fez uso de um jogo
intitulado “Jogo das quatro operagdes” para tornar a aprendizagem mais acessivel aos alunos do 6° e 7°
anos de uma turma da EJA. Como fundamentacao teérica foram considerados: Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2017); Parametros Curriculares Nacionais (PCN, 1998); COSTA, 2007; DROUET,
2005; SILVEIRA, 2002. Os resultados apontam que a intervencdo possibilitou que o objetivo fosse
atingido, fato constatado por meio da observagdo e da correcdo do teste aplicado. Espera-se que
possamos refletir sobre as contribuicGes dos jogos no ensino de matematica.
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INTRODUCAO

O aprendizado das quatro operacbes é de fundamental importancia para o
desenvolvimento do individuo no decorrer da sua vida estudantil, como também em varios
outros aspectos do contexto social. Por outro lado, a aprendizagem das quatro opera¢ées com
numeros naturais ainda ¢ um dos desafios enfrentados pelo professor de matematica, pois
alguns obstaculos sdo identificados frequentemente em sala de aula, dentre os quais, pode-se
destacar o aluno ndo saber a tabuada, ndo conseguir utilizar os algoritmos ou mesmo nao
saber aplicar as quatro operagdes em situagdes-problema em contextos diversos.

Dessa forma, faz-se necessario pensar em estratégias metodoldgicas que tornem a
aprendizagem das quatro operacGes com nimeros naturais mais acessivel aos alunos e mais

prazerosa e 0s jogos podem ser considerados como uma possibilidade dentro desse contexto.
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Com o objetivo de preencher as lacunas na aprendizagem das operacgdes de adicéo,

subtracdo, multiplicacdo e divisdo de nUmeros naturais e possibilitar a resolucdo de
problemas, este trabalho foi desenvolvido a partir da aplicagdo de um Projeto de Intervencéo
no qual se fez uso de um jogo intitulado “Jogo das quatro operagdes” para tornar a
aprendizagem mais acessivel aos alunos.

Para tanto, foi feito um estudo sobre a importancia da aprendizagem das operagfes de
adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo sobre as possiveis contribuicdes do uso dos jogos
nas aulas de matematica, considerando as reflexdes, dentre outras, dos seguintes documentos
e autores: Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2017); Parametros Curriculares
Nacionais - PCN (1998), COSTA (2007), DROUET (2005), GODOY (1995) e SILVEIRA
(2002).

O publico alvo foi composto pelos alunos de uma turma de 6° e 7° ano da Educacéo de
Jovens e Adultos (EJA) da Escola Municipal Deputado Medeiros Netos na cidade de Igaci -
AL. O estudo investigou quais as dificuldades que os alunos tém em compreender as quatro
operagdes matematicas.

Espera que este trabalho possa contribuir para a reflexdo do uso dos jogos como

estratégias metodoldgicas para o ensino das quatro operagdes basicas com nimeros naturais.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada foi a pesquisa qualitativa e a pesquisa de campo, porque é
uma pesquisa na qual exige uma observacao, coleta dos dados e analise dos dados, pois foi até
a realidade do sujeito onde eles desenvolveram as suas habilidades matematicas.

A pesquisa foi realizada na Escola Municipal Deputado Medeiros Neto, localizada no
centro da cidade de lgaci — AL, foi feita uma revisdo do conteudo das 4 operacdes e em
seguida aplicado uma atividade ladica para ajudar no aprendizado desses alunos.

Foi aplicado o Projeto de Intervencdo na turma e os dados para a analise dos
resultados foram coletados por meio da observacdo durante o jogo e da aplicagdo de um
exercicio de fixa¢do. Os recursos humanos foram doze alunos da turma. Os recursos materiais
utilizados foram duas garrafas pets pequenas, seis dados pequenos, dois jogos as quatro

operacdes, folhas de papel oficio e lapis grafite.

No dia da intervencdo muitos alunos faltaram & escola devido a falta de transporte
escolar, o que acarretou na aplicacdo do jogo apenas para doze dos vinte e um alunos da
turma, os quais corresponderam bem a atividade proposta.
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A identificagdo da dificuldade da turma acarretou na busca por uma proposta
metodoldgica que tornasse a compreensdo do conteldo mais acessivel, o que culminou na

escolha pela aplicacdo do Jogo das Quatro Operacdes (Figura 1).

Figural: Jogo das 4 operagdes

[

Fonte: Algazarra IndUstria e Comércio de Brihfquedos Ltda.

No jogo foram feitas algumas adapta¢des, em cada grupo foram usados uma garrafa

pet pequena e trés dados para a escolha de um lider para cada equipe.

O USO DOS JOGOS NO ENSINO DAS OPERACOES DE ADICAO, SUBTRACAO,
MULTIPLICACAO E DIVISAO

A aprendizagem das operagcOes de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo com
numeros naturais sdo de fundamentais importancia para o desenvolvimento do individuo, pois
tudo que nos rodeia tem a ver com essa parte da matematica, seja para fazer compras, pagar
uma conta, pagar passagem no Onibus, passar um troco, receber um troco, conforme
ressaltado na BNCC (BRASIL, 2017, p. 267) ao apontar que:

Com referéncia ao Ensino Fundamental - Anos Finais, a expectativa € a de que 0s
alunos resolvam problemas com ndmeros naturais, inteiros e racionais, envolvendo
as operacOes fundamentais, com seus diferentes significados, e utilizando estratégias
diversas, com compreensdo dos processos neles envolvidos. (BRASIL, 2017, p. 267)

Ainda segundo a BNCC (2017):

A unidade tematica NUmeros tem como finalidade desenvolver o pensamento
numérico, que implica o conhecimento de maneiras quantificar atributos de objetos e
de julgar e interpretar argumentos baseados em quantidades. No processo da
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construcdo da nocdo de nimero, os alunos precisam desenvolver, entre outras, as
ideias de aproximacdo, proporcionalidade, equivaléncia e ordem, nogdes
fundamentais da matemética. Para essa construcédo, é importante propor, por meio de
situacOes significativas, sucessivas ampliagdes dos campos numéricos. No estudo
desses campos numéricos, devem ser enfatizados registros, usos, significados e
operacdes. (BRASIL, p. 266, 2017)

Os PCN(1998) de matematica ja apresentava orientacdes para o ensino das quatro
operagdes basicas ao destacar que “sugere-se que a adicdo e a subtragdo sejam desenvolvidas
paralelamente por meio de situagcfes-problemas dos tipos que associadas a ideia de combinar
estados para obter um outro, ou seja, agdo de juntar” (BRASIL, 1998, p. 107) e que “uma
abordagem frequente no trabalho com a multiplicacdo € o estabelecimento de uma relagdo
entre ela e a adicdo. Nesse caso, a multiplicacdo é apresentada como um caso particular da
adicdo porque as parcelas envolvidas sdo todas iguais. ” (BRASIL, 1998, pg. 109).

Porém, atingir essa compreensdo ndo é uma atividade facil, principalmente se

considerarmos que:

A matematica ¢ vista pelos alunos como um “bicho” e que a disciplina de
matematica tem sido encarada como algo extremamente dificil, inacessivel e que
apenas alguns sdo capazes de aprendé-la. Para uma grande parte dos individuos que
estudam matemética ndo gosta da disciplina devido acha-la complicada, nédo
consegue entendé-la isso faz com que poucas pessoas gostem da mesma e
compreenda-a. (SILVEIRA, 2002, p. 14).

Para contornar a visdo de disciplina dificil e inacessivel, o professor de matemaética
precisa buscar estratégias metodoldgicas que sejam capazes de tornar a matematica mais

simples de ser compreendida, dentre elas podemos destacar o uso dos jogos, pois:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracéo de estratégias de resolucdo e busca de solugbes. Propiciam a simulagéo
de situacGes-problema que exige solucBes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das acgBes; possibilitam a construgdo de uma atitude positiva perante
0S erros, uma vez que as situagdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas
de forma natural, no decorrer da acdo sem deixa marcas negativas. (BRASIL, 1998,
p. 46).

Nota-se que por meio dos jogos também é possivel trabalhar a resolucdo de problemas
e este aspecto deve ser considerado, pois “aprender adi¢ao e subtracdo ndo se restringe a fazer
contas de mais ou de menos. Essas operagdes sdo da mesma natureza e podem ser usadas para

resolver problemas que envolvem ganhar, perder, tirar ¢ comparar” (Costa, 2007, p.67).

Dessa forma, os jogos podem ser utilizados como uma estratégia metodologica para o
ensino das quatro operacdes por meio das caracteristicas ludica e de resolucdo de problemas,

pois também devemos considerar que:
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Na matematica, o processo ensino-aprendizagem € aquele que parte de uma questéo
problematizadora para desencadear o dialogo, no qual o professor transmite o que
sabe, aproveitando os conhecimentos prévios e as experiéncias anteriores do aluno.
Assim, ambos chegam a uma sintese que elucida, explica ou resolve a situagdo-
problema que desencadeou a discussdo, que ficard bem resolvida se tiver uma
explicagéo prévia. (DROUET, 2005, p.25).

Diante do exposto, nota-se que o0 ensino das operacdes de adicdo, subtracéo,
multiplicacdo e divisdo deve ser permeado de significado para que aluno consiga visualizar e

fazer uso desses conceitos em situagOes diversas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No dia da atividade compareceram apenas doze alunos dos vinte e um alunos da
turma, o que implicou na diviséo da turma em somente dois grupos de seis participantes, cada.
Os integrantes dos grupos foram escolhidos de forma aleatoria.

Cada grupo tinha um lider, que foi escolhido no inicio do jogo da seguinte forma: cada
participante do grupo lancava os dados e quem obtivesse um maior nimero de pontos era o
lider do jogo.

O jogo continha cartelas que possuiam as quatro operacdes. O jogo ocorreu da
seguinte maneira: o lider distribuia as cartelas para cada um dos participantes, em seguida ele
apresentava valores que eram os resultados das operacGes contidas nas cartelas. As cartelas
ndo tinham operacBes repetidas. Quando o lider apresentava a carta com o resultado, os
demais integrantes do grupo deveriam resolver os problemas propostos na sua respectiva
cartela e verificar se a carta apresentada correspondia a algum dos resultados. Apods a
identificacdo do resultado, o participante pedia a carta ao lider e colocava em cima do
respectivo problema, indicando que era aquele o resultado. Vencia o jogo aquele que
completasse primeiro a cartela.

Logo apds a atividade ludica foi aplicado um exercicio de fixacdo para identificar o
numero de acerto de cada aluno nas questfes de adicdo, subtracdo, multiplicacéo e divisdo. O
exercicio de fixacdo foi respondido em sala de aula pelos alunos da turma, atraves deste
exercicio foi feita uma analise do conhecimento deles a respeito do conteddo. Depois foi

realizada a correcdo da atividade para concluir e obter as informacdes necessarias para

concluséo dos resultados.
Analisando as questdes proposta no exercicio de fixacdo, podemos observar na Tabela

1 que os resultados obtidos dos alunos tiveram um bom desempenho na atividade realizada,
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pois 0 nimero de acerto superou o0 numero de erros. Isso significa que os alunos tiveram éxito

na atividade proposta em sala de aula.

Tabela 1- Categorizacéo dos dados:

Corretas Parcialmente Incorretas Porcentagem de

Corretas acerto

Questéo 1 8 1 3 66,7%
Questéo 2 7 5 58,3%
Questdo 3. a) 7 5 58,3%
Questéo 3. b) 10 2 83,3%
Questéo 3. ¢) 7 5 58,3%
Questéo 3. d) 7 1 4 58,3%

Fonte: Tabela elaborado pelo autor (2019)

As figuras abaixo mostram figuras com operacGes armadas e respondidas corretamente

pelos alunos da turma do 6° e 7° ano EJA.

Figura 2 — Recorte das respostas do aluno A.

1 - Eu tinha um saldo de R$ 20,00 no banco. Depositei R$ 610.00 e paguei
com cheques as seguintes contas: sluguel RS 270,00; supermercado: RS

190,00. Descontando os cheques, qual sera o meu saldo?

Fonte: Dados do questionario dos alunos.

Nota-se na resolucdo da questdo apresentada pelo Aluno A (Figura 1) que ele tanto
conseguiu compreender a aplicacdo das operacGes em uma situacao cotidiana como conseguiu
usar os algoritmos corretamente, conforme proposto nos PCN(1998), Na BNCC(2017) e

Costa(2007).
Em seguida temos a Figura 3 com um recorte das respostas do aluno B, na qual

buscamos investigar se os alunos conseguiam realizar uma multiplicacdo utilizando o

algoritmo. Nota-se que o aluno conseguiu responder corretamente a operagéao.
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Figura 3 — Recorte das respostas do aluno B.

3 — Arme e efetue:
a) 486*21=
] ; ’
155

Y

CL A .

N

. 9 4

(02 D6

] -

Fonte: Dados do questionario dos alunos.

A figura 4 apresenta um recorte das respostas do aluno C, na qual buscamos investigar
se 0s alunos conseguiam realizar uma divisao utilizando o algoritmo. Nota-se que o aluno

conseguiu responder corretamente a operagao.

Figura 4 — Recorte das respostas do aluno C.

b) 336/4=

/
&

Fonte: Dados do questionario dos alunos.

As dificuldades encontradas na turma foram as seguintes: alguns alunos da turma
sentem dificuldades em somar, subtrair, multiplicar e dividir, ndo sabe fazer uso dos
algoritmos para resolver os problemas, outros sabem as contas mentalmente, mas nao

conseguem fazer o registro por meio do algoritmo, e também tem aqueles alunos que néo
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sabem a tabuada, dessa forma dificulta o aprendizado dos demais contetido. Na figura 5 e 6

abaixo podemos ver alguns exemplos das dificuldades desses alunos.

Figura 5 — Recorte das resposta do aluno D. Figura 6 — Recorte das respostas do aluno E.

a) 486'21= |,

ol b)1834°2= o ¢k | O~

PO\ 32

Fonte: Dados do questionario dos alunos. Fonte: Dados do questionario dos alunos.

Nota-se que os resultados foram satisfatorios, mesmo nédo correspondendo a 100% da
turma, notou-se um avango quanto a compreensao das quatro operacgdes por parte dos alunos

tanto no que compete a aplicacdo dos algoritmos quanto a resolucéo de problemas.
CONSIDERACOES FINAIS

As operagbes matemaéticas sdo de suma importancia para a vida pessoal quanto no
aspecto social, isso porque no nosso dia a dia precisamos entender bem as quatro operagoes
matematicas, para poder pagar nossas contas diarias, receber trocos, além da aprendizagem de
outros contetdos depender desse conhecimento.

Nota-se que o professor precisa fazer uso de estratégias metodolégicas que facilitem a
compreensdo da matematica, tida como dificil pela maioria dos alunos. Os jogos apresentam-
se como uma alternativa na busca pela aproximacao entre o conhecimento matematico e o
aluno, além de possibilitar o trabalho da resolucao de problemas.

Pode-se considerara que o objetivo de preencher as lacunas na aprendizagem das
operacdes de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo de nimeros naturais e possibilitar a
resolucdo de problemas foi atingido por meio da Proposta de Intervencdo aplicada na turma

da EJA, pois os alunos obtiveram um bom rendimento em seu aprendizado, ou seja, 0s alunos

conseguiram usar os algoritmos e resolver as operagdes proposta no exercicio aplicado em

sala de aula.
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Os pontos fracos nesse estudo foram a falta de alguns alunos por depender do

transporte escolar ndo poderem comparecer no dia da atividade. Os pontos fortes foram que 0s
alunos foram bem-sucedidos apOs a aplicacdo da atividade ludica, tiveram um bom
rendimento no seu conhecimento. A proposta para os proximos temas de estudos é realizar

mais atividade ludicas nos conteudos trabalhados, isso estimula o aprendizado do aluno.
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