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RESUMO

Este artigo tem como objetivo geral analisar as possiveis contribuicbes da utilizacédo
do Material Dourado e do jogo “Avancando com o resto” para o ensino-aprendizagem
de divisdo para estudantes um grupo de estudantes oitavo ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica do Distrito Federal em situacédo de dificuldade.
Possui como objetivos especificos: analisar as contribuicbes do uso do material
dourado e do jogo Avancando com o Resto. A compreensao e utilizacdo das quatro
operacdes ira depender da apresentacdo das situacdes—problemas que tenham
significado para os alunos, e que, ao tentar soluciona-las, possam produzir seus
proprios métodos para calcular. Através do desenvolvimento deste apanhado,
destacamos essa integracdo da matematica com a criatividade e aprendizado
intrinseco dos alunos, feito de uma forma leve e diferente dos tradicionais métodos.
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ABSTRACT

This article aims to analyze the possible contributions of the use of the Gold Material
and the game "Moving on with the rest" to the teaching-learning division for eighth
grade students in difficult situations. It has as specific objectives: to identify the main
difficulties of a group of students of the eighth year for the resolution of divisions;
analyze the strategies outlined by the group of students to solve the division questions
and evaluate the contributions of the game "Advancing with the rest” to the division
learning process. In the teaching-learning methodology where teacher is the explorer
of knowledge, it becomes fundamental that his didactics in the classroom begins with
the student's experience, however, does not mean that it should be limited only to
everyday knowledge, student will only make knowledge more meaningful and easy to
understand. Understanding and using the four operations will depend on the
presentation of problem situations that have meaning to the students, and that in trying
to solve them, they can produce their own methods for calculating. Through the
development of this survey, we highlight this integration of mathematics with students'
creativity and intrinsic learning, done in a way that is slightly different from traditional
methods.
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Introducéo

Contar, multiplicar, diminuir, dividir elementos, é a matematica utilizada para
facilitar a vida em sociedade. A matematica por estar relacionada em todas as coisas
presentes em nossa vida, é sempre utilizada para nos ajudar a resolver nossos
problemas. Desde o nosso despertar, ja a utilizamos em nosso relégio, e durante todo
o dia, torna-se extremamente necessaria para a vida em sociedade, compromissos
diarios e especialmente no trabalho.

A matematica ocupa um papel importante do cotidiano das pessoas, muitas
vezes de modo imperceptivel, isso porque sem ela ndo existiria, edificios, automoveis,
computadores, pontes, micro-ondas, linhas elétricas, cabos de telefone, relégio e nem
mesmo professores formados nas instituicdes de ensino.

Muitos alunos ndo relacionam a matematica com a vida cotidiana, apenas a
véem como mais uma matéria regularmente abstrata ligada a calculos, féormulas e
resolucdes de problemas. Segundo Mendes (2009), o “professor deve procurar
resgatar as relagcdes existentes na realidade que possam criar condi¢Oes alternativas,
visando a compreensao e intervencao nesse contexto social onde o conhecimento é
produzido” (p. 124). Nessa premissa, € primordial considerar o conhecimento prévio
do estudante para a producdo do conhecimento.

O professor precisa acreditar que, as no¢des que os alunos tém estabelecidas
pelo contexto social, ttm a funcdo de auxiliar os mesmos na busca da producéo de
exercicios em sala. O ambiente escolar, nessa premissa, necessita ser um local onde
o aluno se sinta incentivado a aprender a raciocinar, analisar e resolver problemas.
Os professores podem em suas aulas alocar contelidos que estejam relacionados
com o contexto social dos alunos, possibilitando que as aulas se tornem mais praticas,
com isso, consequentemente 0 ensino se torna menos mecanico e algo menos
complicado na visdo dos alunos (SAVIANI, 2007).

A falta de relacdo entre o conteldo existente na ementa escolar com 0s
episédios cotidianos dos alunos torna-os desmotivados, visto por muitos que nao
possui aplicacdo alguma na vida real, por isso perdem o interesse de estudar.
Portanto, é necessario que o professor procure novas maneiras educacionais que
sejam capazes de inovar elos entre a matematica escolar que é necesséria ser
trabalhada com eles e com ambiente em que os alunos convivem (D’AMBROSIO,
1986).

E fundamental que este professor utilize em suas aulas teorias consolidadas
com a pratica, de modo que a mesma esteja ligada a experiéncia conquistada pelos
alunos, para que assim possam ser desfrutadas e obterem sucesso no processo de
ensino aprendizagem. De acordo com Almeida (2012), a abordagem de questdes do
dia-a-dia, provenientes do ambito de atracdo dos alunos, pode motivar e apoiar a
compreensao de métodos e conteudo da matemética escolar, contribuindo para a
construcdo de conhecimentos.

Assim observado, para haver a aprendizagem é importante que o professor
tenha um planejamento adequado para a sala de aula e para todos os episodios. SO
quando o aluno perceber que o que esta sendo estudado tera definicdo para sua vida
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ocorrerd o aprendizado do aluno. Deste modo, o trabalho voltado com um olhar
apontado para o cotidiano do aluno sera considerado um trabalho por exceléncia;
contudo, ter4 capacidade de expandirem-se novas vertentes na aprendizagem dos
alunos.

Diante dessas questdes, 0 presente artigo tem como objetivo analisar as
possiveis contribui¢des da utilizacdo do Material Dourado e do jogo “Avangando com
o resto” para o ensino-aprendizagem de divisdo para estudantes do oitavo ano do
Ensino Fundamental em situacdo de dificuldade; analisar as estratégias tracadas pelo
grupo de estudantes para a resolucao de divisdes e avaliar as contribuicdes do jogo
“Avancando com o resto” para o processo de aprendizagem de divisdo de numeros
naturais.

1. O processo de ensino

Nas aulas de matemaética, se trabalha mais com a teoria que a pratica, sendo
que, na visdo de muitos professores, poucos admitem que ao usar a pratica em suas
aulas acabam perdendo muito tempo, ficando dificil de executar o que esta
estabelecido na ementa da instituicdo de ensino.

Devido aos motivos apresentados acima, muitos professores organizam suas
aulas baseadas unicamente na teoria e ndo visam descrever o contexto da aula com
uma pratica para facilitar a compreensao do contetdo pelo aluno, para que o0 mesmo
possa atingir com eficiéncia seu objetivo. Fazendo com que a compreensao do aluno
seja a principal fun¢éo do professor, estabelecendo que o mesmo veja sentido no que
esta sendo aplicado, € substancial que se trabalhe induzindo a busca de relacdes
entre realidade e contetdo. Sendo assim, € importante também que se tenha uma
programacao versatil, em razdo de que nem todos conseguem aprender da mesma
forma, e com a mesma velocidade, sendo necessario que o mesmo conteldo precise
ser explicado de outras formas para um melhor entendimento dos alunos (SAVIANI,
2007).

Nessa premissa, as aulas devem desenvolver uma visdo mais fundamentada
ao ensino pratico da matematica, a qual o professor necessariamente deve organizar
conteudos, oferecendo maior importancia a realidade dos alunos, possibilitando
dentro da realidade cultural do aprendizado brasileiro, uma introducdo de métodos
diferenciados de interacao e a possibilidade de se agucar a curiosidade. Isso pode ser
feito promovendo uma aula que esteja em consonancia com a grade curricular,
educando esses alunos para a vida em sociedade. Na maioria das vezes é complicado
fazer o que se pretende mais deixar cair na rotina é desgastante tanto para o aluno
quanto para o professor. E consideravel dar foco em razdes, como por exemplo,

ensinar matematica com contetdo que seja importante para o aluno (PAVANI, 2007).

2. O ludico e os jogos educacionais

Quando falamos em ludico vem em nossa mente a pratica que proporciona
diversdo, ou seja, aquela que propicia divertimento. Porém esse ndo é seu Unico
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objetivo, pois estd inserido em uma pratica educativa intencional cujo propdsito
também € ensinar e educar. Em um jogo educacional a responsabilidade da
informagao pode ser consideravelmente maior, 0os apelos sensoriais podem ser
propagados e isso faz com que a atencao e o interesse do aluno sejam sustentados,
proporcionando a permanéncia da informacdo e proporcionando a aprendizagem.
Sendo assim, toda atividade que associar a ludicidade pode se tornar um recurso
facilitador do processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com o tedrico Huizinga “Jogo é uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com o qual ndo se pode obter lucro, praticada dentro dos
limites espaciais e temporais préprios, segundo umas certas ordens e certas regras”
(HUIZINGA, 2007, P.16).

Segundo Dinello(2004), por meio de atividades ladicas as criancas
manifestam, com evidéncia, uma aprendizagem de habilidades, transformam sua
agressividade em outras relagdes criativas, crescem em imaginacao e se socializam,
melhorando o vocabulario e se tornando independentes.

Proporcionar atividades ladicas, assim como os jogos, de acordo com Neto
(2001), é bastante significativo para a crianca, tornando-a um ser independente, capaz
de se auto expressar, realizando experiéncias e descobertas.

Brougére (1998), da énfase a essa ideia comentando sobre as premissas de
Erasmo e Baseadow em que 0 jogo ndo é sendo uma forma, um continente necessario
tendo em vista o0s interesses espontaneos da crianca; porém ndo tem valor
pedagogico em si mesmo. Tal valor esta estritamente ligado ao que passa ou hao pelo
jogo. Ao pedagogo cabe fornecer um contetdo, dando-lhe a forma de um jogo, ou
selecionar entre os jogos disponiveis na cultura ludica infantil aqueles cujo contetdo
corresponde a objetivos pedagdgicos identificaveis.

Os jogos ludicos podem ser desafiadores e também podem gerar uma
aprendizagem que se estende fora da sala de aula, fora da escola, pelo cotidiano e
acontece de forma interessante e prazerosa. Com 0s jogos, a crianga, 0 jovem ou
mesmo o adulto sempre aprende algo, sejam habilidades, valores ou atitudes.

3. Ensino-aprendizagem, uma estratégia ladica

Em outros tempos, o conhecimento acumulado era passado do mais velho
para 0 mais novo, de geracao em geragcdo. Em dado momento, a escola surgiu como
um lugar onde o conhecimento passou a ser transmitido de maneira organizada e
metddica. Desde entéo, a escola tem em suas maos os instrumentos para a formacgéo
dos seus alunos e isso Ihe da uma responsabilidade muito grande, pois ela constituira
sujeitos. E funcdo dela permitir que seu aluno tenha acesso ao conhecimento, a fim
de forma-lo para uma participacao ativa na democratizacdo da sociedade, lutando por
uma igualdade de oportunidades, mas também pela igualdade de condicdes. Ir a
escola, portanto, € um direito de todas as criancgas, pois se trata de um processo
fundamental que deve prepara-las para a vida em sociedade.

E obrigac&o do Governo dar condi¢ées para que toda crianca tenha educacio,
assim como € dever dos pais garantir que seus filhos cumpram o ciclo da
escolarizacdo basica. No entanto, como afirma Macedo (2007), muitas vezes essa
obrigatoriedade néo é suficiente para que as criancas entendam a necessidade de
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aprender e sem motivagdo, envolvimento e interesse os alunos n&o absorvem
conteudo algum, faz com que para os alunos, frequentar a escola uma tarefa chata.
Diante disso, é necessario que a escola seja um ambiente agradavel, que promova o
conhecimento de um modo atraente, a fim de se aproximar do aluno e assim fazé-lo
enxergé-la como um local que lhe da seguranca, apoio e que, sem ele perceber, 0
prepara para a vida. Para isso, pensar em novas metodologias de ensino é
fundamental. Neste trabalho, defende-se o Iidico como um instrumento de ensino que
pode ajudar a escola em sua tarefa pedagogica.

De acordo com Pinto (2003, p.41), “brinquedo é qualquer objeto usado para
brincar. O jogo € uma brincadeira com regras preestabelecidas e que exige certas
habilidades. A brincadeira é o brinquedo em acdo e nem sempre exige um objeto-
brinquedo para acontecer — como as cirandas...”. Mas € importante entender que “as
atividades ludicas ndo podem ser delimitadas em jogos ou brincadeiras, pois elas
incluem qualquer atividade que propicie um momento de integragcdo e de prazer”
(CARDOSO; PATURY,2012; p.4,). Além disso, a brincadeira no espaco escolar ndo
deve ter como obijetivo principal a diversdo, mas sim o carater pedagogico, por isso o
professor tem um papel fundamental ao planejar aulas que levem os alunos a
aprender com prazer, estimulando seu desenvolvimento cognitivo, emocional e social.

A brincadeira é natural entre as criangas, inerente ao ser humano, e consiste
em uma pratica prazerosa, por isso ela tem se tornado objeto cientifico de estudo, a
fim de observa-la também como um meio que promove o desenvolvimento das
criangas e que intervém na aprendizagem. Segundo, Biasi (2008), “é necessario
incorporar o ludico no ambiente educativo e quebrar o estigma da brincadeira como
passatempo, pois ela é um instrumento fundamental na pratica pedagdgica,
favorecendo o desenvolvimento e a aprendizagem da crianga. ” Kaufmann-Saccheto
(et al, 2011, p. 30-31) afirmam que “o ambiente ludico € campo fértil para que uma
aprendizagem significativa ocorra”, pois, “ao despertar a curiosidade aumenta-se o
engajamento, a motivacao intrinseca e a retencdo do conteudo pelo aluno, ou seja,
sua aprendizagem”.

A ludo educacéao, conceito apresentado por Dohme (2002, apud CORDAZZO;
VIEIRA, 2007, p. 97), consiste em educar através da descontracdo, o que seria
importante dentro do contexto contemporaneo, onde nossas criangcas estao
acostumadas com a interatividade das midias. Nesta estratégia séo trabalhados, por
exemplo, propostas do construtivismo, ja que, enquanto se diverte, o aluno participa
efetivamente da construcdo de seu conhecimento, por meio de atividades ludicas que
estimulam seu relacionamento com seus colegas e com o professor.

Entre outras vantagens para os alunos, a brincadeira estabelece lagos de
amizade, ensina a respeitar outras opinides, permite também que a crianca enfrente
frustragcées (quando perde) e até mesmo raciocine para chegar a solugdes. Desse
modo, € possivel a apropriagdo de conceitos novos e até a revisdo de assuntos ja
aprendidos, dando base para o professor fazer uma avaliagao continua.

Ao observar uma crianga brincando, o educador pode, inclusive, identificar
problemas de aprendizagem ou mesmo descobrir barreiras fisicas e pessoais do
aluno. Muitas vezes, a partir da brincadeira, ele ja esta sendo preparado para a vida
adulta, pois “aprende a viver, a suportar as frustragcoes, a desenvolver competéncias
brincando. Em um espaco ludico, tudo é propicio para que essas competéncias se
desenvolvam e a crianga possa construir o adulto que vai ser de maneira harmoniosa”
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(PINTO, 2003, p.46). Além disso, o carater ludico permite que ela se arrisque mais,
sem medo de errar, pois se sente livre de cobrangas.

A ludicidade, segundo Patury e Cardoso (2012, p.4), “possibilita ao educando
estimular/revelar aspectos interiores, espontaneos e naturais, fundamentais para o
desenvolvimento de sua aprendizagem”. Ainda de acordo com as autoras, trata-se de
uma experiéncia socializadora e ndo apenas interna, ja que sao estabelecidas
relagbes entre os individuos, desenvolvendo, desse modo, também o0s aspectos
emocionais da crianca, permitindo a socializacdo dos sujeitos.

A presenca do ludico na aprendizagem, segundo Macedo (et al, 2007, p.15)
apresenta as seguintes qualidades sob a perspectiva das criancas: prazer funcional,
sdo desafiadoras, possuem dimensdo simbdlica e podem se expressar de modo
construtivo ou relacional. As criangas ndo jogam ou brincam para se prepararem para
a vida adulta ou para se desenvolverem cognitivamente, elas brincam porque é
“divertido, desafiador, promove disputas com os colegas, possibilita estar junto em um
contexto que faz sentido” (MACEDO et al, 2007, p. 17) mesmo tendo que lidar com a
frustracdo de perder.

Ha ainda algumas barreiras para atividades ludicas serem desenvolvidas em
sala de aula, como espaco, tempo e recursos. No entanto, € justamente por essas
dificuldades que se faz necessaria a socializacdo de experiéncias e propostas para
que, unidos, professores possam buscar novos métodos de ensino para promoverem
uma aprendizagem mais dindmica e eficaz para seus alunos.

E necesséario que os educadores se atualizem e admita a importancia da
ludicidade como método de ensino e facilitadora de aprendizagem, fazendo uso desse
meio para potencializar sua pratica pedagogica, a fim de alcancar a crianga em sua
plenitude (PATURY; CARDOSO, 2012). Deve-se considerar que “0s jogos,
brinquedos, brincadeiras, fantasias, enfim, o ludico faz parte da constituicdo de todo
individuo, independentemente de condicfes sociais, a ludicidade faz parte da vida de
qualquer crianga” (PATURY; CARDOSO, 2012, p. 11).

Antes de tudo, os educadores também precisam acreditar no potencial
educador das atividades ludicas para, enfim, podermos avangar em direcdo a um
ensino de qualidade em que os alunos aprendam com prazer ao mesmo tempo em
gue sejam participantes na construcdo de seu conhecimento. Deste modo, esses
esforcos possibilitardo a mudanca de olhar dos alunos, fazendo-os encarar a escola
com motivagdo, como espaco de alegria e aprendizagem perene.

4. Procedimentos Metodologicos

O estudo de campo no qual se embasa o presente artigo foi realizado em uma
escola da rede publica de ensino de Ceilandia-DF, em que foram escolhidos 8 alunos
com faixa etaria de 13 e 15 anos que demonstram dificuldade na operacéo de divisdo
com nameros naturais. Essa pesquisa foi iniciada da seguinte forma:

Primeiro momento

Os estudantes foram submetidos a um teste de quatro questbes com
operacfes de divisdo com numeros naturais em que a dificuldade aumenta
gradativamente. Cada aluno teve dois minutos para responder cada questdo, aos
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todos oito minutos para responder todo o teste. Passado o tempo estipulado o teste
foi recolhido e corrigido pelo professor regente. Os alunos foram questionados
oralmente sobre as dificuldades das questbes e unanimemente todos responderam
gue encontraram complexidade para respondé-las, que dentre as quatro operacoes
bésicas a divisdo com numeros naturais € a que eles encontram mais dificuldade.

Segundo momento

Findo o questionario oral o professor os separou em dois grupos e 0s
apresentou o material dourado como um recurso para auxiliar na resolucdo das
divisGes de uma forma mais concreta.

O docente optou em corrigir os exercicios do teste que foi aplicado no comeco
da atividade com o uso do material dourado para melhor compreenséao dos discentes,
assim os alunos notaram seus erros e aprenderam com eles.

Terceiro momento

Apos a explicacdo sobre o uso do material dourado e a resolucao de algumas
guestdes, os estudantes repetiram um teste com questdes de divisdo semelhantes ao
primeiro teste, afim de comparar os resultados ap6s o uso do material concreto.

Quarto momento

Aplicacéo do jogo Avancando com o Resto: O jogo foi proposto depois que 0s
alunos tiveram o auxilio do material dourado nas questfes de divisdo. O objetivo do
jogo é chegar em primeiro lugar ao espaco com a palavra FIM. Duas equipes, uma
composta por quatro alunos e outra equipe com trés, jogam alternadamente. Cada
uma movimenta a sua ficha colocada, inicialmente, na casa com o numero 43.

Cada grupo, na sua vez, joga o dado e constréi uma divisdo em que:
O dividendo é o numero da casa onde sua ficha esta;
O divisor € o numero de pontos obtidos no dado.

Em seguida, calcula-se o resultado da divisdo e movimenta a propria ficha
numa quantidade de vezes equivalente ao numero de casas igual ao resto da divisao.

A equipe que efetuar um calculo errado perde sua vez de jogar.

Cada equipe devera obter um resto que a faca chegar exatamente a casa
marcada com FIM, sem ultrapassa-la. Se isso nao for possivel, ela perde a vez de
jogar e fica no mesmo lugar. Vence a equipe que chegar em primeiro ligar ao espaco
com a palavra FIM.

O professor abriu a caixa do material dourado explicando na frente da turma
para todos os alunos que um cubo pequeno representa uma unidade, a barrinha uma
dezena, a placa uma centena e o cubo maior uma unidade de milhar, em seguida
escreveu no quadro branco a mesma questéo do teste aplicado:

86 dividido por 7
1 - Separamos as barrinhas em sete grupos com mesma quantidade;

2 - Caso sobre alguma barrinha trocarmos cada barrinha restante por 10
cubos pequenos;
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3 - Tomamos todos os cubinhos (o0s originais e as que surgiram com troca das
barrinhas) e dividimos em sete grupos idénticos;

4 - Caso sobre algum cubinho, a quantidade que sobrar sera o resto da
diviséo;

5 - Em cada um dos sete grupos idénticos temos a quantidade que equivale
ao resultado da divisao.

Dessa forma levamos os alunos a descobrir um método para dividir usando o
material dourado (fizemos divisdo por sete, mas o método encontrado é facilmente
generalizavel).

Questionando aos alunos que modificacdes precisariam fazer se quiséssemos
dividir por cinco, ou qualguer outro nimero em vez de sete. Eles devem responder
para se ter conviccdo que o conteudo foi aprendido, que bastaria ter separado as
pecas em cinco grupos em vez de sete, ou tantos grupos quantos nosso divisor
exigisse. Assim foi feito com todas as questdes que foram aplicadas no teste e com a
ajuda de todos os alunos foram resolvidas com o auxilio do material dourado.

Para verificar o progresso do conhecimento adquirido pelos alunos, foi
aplicado outro teste com o mesmo grau de dificuldade, onde os alunos tiveram oito
minutos para resolver quatro questdes de divisdo de numeros naturais, passado o
tempo proposto o professor recolheu os testes e os corrigiu. Mostraremos a seguir 0
resultado do desempenho dos alunos antes e depois do material dourado.

5. Anélise dos Dados

Apoés realizar as etapas como descrito no tépico acima, de posse dos testes
aplicados antes e depois do material dourado os resultados serdo apresentados na
tabela a baixo.

Antes do Material Dourado:

Alunos Acertos 1 Erros 1 Acertos 2 Erros 2 Total de

algarismos | algarismos | algarismos | algarismos | questdes
N° 1 1 1 1 1 4
N° 2 1 1 0 2 4
N° 3 0 2 0 2 4
N° 4 0 2 0 2 4
N° 5 0 2 0 2 4
N° 6 0 2 0 2 4
N° 7 0 2 0 2 4

Dentre as quatro questdes aplicadas no teste se encontravam duas questdes
com o divisor com um algarismo e duas questdes com o divisor com dois algarismos.
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Entre todas as questdes aplicadas ao grupo de sete alunos, apenas duas das quatorze
guestdes com um algarismo foram calculadas corretamente, enquanto nas questées
com dois algarismos restritamente uma questdo das quatorze foi calculada
perfeitamente.

Analisando os dados coletados podemos concluir que dentre sete alunos,
cinco deles ndo conseguiram ou tentaram desenvolver nenhuma operacéao de divisdo
com numeros naturais. Um aluno conseguiu desenvolver os calculos corretos de uma
qguestao e a penas um aluno atingiu éxito em metade do teste, no caso duas questdes.

Encontramos muita dificuldade nos alunos em relacdo a divisdo com nimeros
naturais, em que alguns dos discentes ndo sabem por onde comecar a desenvolver o
raciocinio necessario para efetuar o calculo.

Para melhor visualizacdo dos dados analisados seguem os graficos abaixo:

Antes do Material Dourado - Divisao com 1
algarismo 14 Questdes

m Erros ® Acertos

Antes do Material Dourado - Divisao com 2
algarismo 14 Questdes

m Erros ® Acertos

Veremos a seguir uma tabela que contera os dados do segundo teste aplicado
pelo professor aos mesmos alunos apos o0 apoio do material dourado.

Depois do Material Dourado:
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Alunos Acertos 1 Erros 1 Acertos 2 Erros 2 Total de

algarismos | algarismos | algarismos | algarismos | questfes
N° 1 2 0 2 0 4
N° 2 2 0 1 1 4
N° 3 2 0 1 1 4
N° 4 1 1 0 2 4
N° 5 1 1 0 2 4
N° 6 2 0 1 1 4
N° 7 2 0 0 2 4

O segundo teste teve 0 mesmo padrdo do primeiro, quatro questdes, com
duas de um algarismo e duas com dois algarismos. Podemos observar pelos dados
coletados na segunda tabela um significativo avanco com os alunos depois do auxilio
do material dourado. Dentre todas as questdes feitas pelo grupo de sete alunos, doze
guestdes de um algarismo entre as quatorze foram resolvidas corretamente, enquanto
nas questdes de dois algarismos, cinco das quatorze foram calculadas de forma
correta.

Analisando os dados expostos na segunda tabela podemos afirmar que dentre
os sete alunos que foram aplicados o segundo teste com o apoio do material dourado,
um aluno conseguiu resolver todas as questdes perfeitamente, trés alunos tiveram
sucesso em trés das quatro questdes, um aluno resolveu duas questdes e dois alunos
tiveram éxito em apenas uma das quatro questdes propostas na avaliacao.

Logo podemos concluir com as informacdes coletadas em sala de aula, que o
material dourado torna significativa a aprendizagem desta operagcdo aritmética.
Facilitando os alunos a visualizarem o processo da operac¢éo de divisdo com nimeros
naturais.

Para melhor visualizacdo dos dados analisados seguem os graficos abaixo:

Depois do Material Dourado - Divisao com 1
algarismo 14 Questoes

m Erros m Acertos

Revista Outras Palavras. v.18, n°2, ano 2021. p. 70



Depois do Material Dourado - Divisao com 2
algarismo 14 Questdes

m Erros m Acertos

5.1 Avancando com o Resto

No inicio do jogo o professor regente prop6s que cada grupo escolheria um
aluno para ir ao quadro branco responder a questao que caisse ao ser lan¢cado o dado,
o material dourado foi colocado sobre uma mesa ao lado do jogo avancando com o
resto se caso o aluno sentisse dificuldade em alguma divisdo proposta pelo jogo
utiliza-lo. Muitos alunos estavam com receio de errar e passar vergonha na frente dos
colegas, porem essa vergonha foi desaparecendo com o desenrolar da atividade e a
competitividade tomarem conta do ambiente.

Algumas questdes foram lancadas para os alunos no momento do jogo, como
0 porqué de o resto nunca ser maior que o divisor, se era bom ou ruim tirar um no
dado quando ele fosse lancado. Os alunos reuniam-se em grupo e respondiam “que
se o resto fosse maior que o divisor as unidades poderiam ser distribuidas mais uma
vez para cada grupo, assim como é feito com o material dourado”, “ que um era muito
ruim, porgque todo nimero dividido por um o resto € zero, e assim eles ndo andariam
nenhuma casa e nunca ganhariam o jogo”. Com o jogo os alunos puderam visualizar

as respostas para essas questdes de uma forma clara e ludica.

Apesar de muitas vantagens, algumas dificuldades pertinentes dos alunos
foram observadas, e uma delas se relaciona com a multiplicacdo. O professor ao
aplicar a atividade percebeu que os alunos ndo sabem a tabuada, e por isso erram as
contas na divisdo. Dai se da a importancia de se trabalhar bem um contetdo antes de
avancar com os alunos apenas para cumprir o curriculo exigido.

Considerac0es finais

A ludicidade propicia um ensino mais eficaz, pois atinge um universo
intrinseco a qualquer ser humano: a imaginagcdo e o jogo. Aprender com motivagao
leva os alunos a se sentirem bem em sala de aula, a desejarem estar ali, pois
adquirem conhecimento com prazer. As atividades apresentadas neste trabalho
indicam que é possivel desenvolver novas metodologias de ensino em sala de aula.
Deste modo, com muito trabalho e esfor¢o, o educador cumpre seu papel de ensinar
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com qualidade. Seus alunos serao futuros adultos que saberéo lidar com problemas,
trabalhar em equipe, pensar no bem comum, respeitar regras e usar a criatividade.
Essa € uma vantagem da ludicidade, pois € possivel trabalhar jogos e brincadeiras
gue promovem o desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos alunos.

Preparar as atividades demandam tempo e, muitas vezes, inclusive
investimento, pois muitas escolas ndo podem dar apoio material aos professores. No
entanto, dentro de cada realidade, dentro das suas possibilidades e das suas
dificuldades, o educador deve ser movido pelo seu desejo de propiciar uma aula que
potencialize as capacidades de seus alunos, desenvolvendo-o0s cognitiva, social e
emocionalmente, buscando na ludicidade métodos novos de ensino.

Através do desenvolvimento deste apanhado, destacamos essa integracao de
ludicidade na forma de jogos que buscam socializar, desenvolver criatividade e
aprendizado intrinseco dos alunos, feito de uma forma leve e diferente dos tradicionais
meétodos. Buscando sempre a exceléncia e melhores resultados por parte dos alunos.
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