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Resumo: este artigo tem como objetivo apresentar o projeto de intervencdo pedagdgica
desenvolvido e aplicado durante o periodo de observacdo na disciplina de Estagio
Supervisionado | do Curso de Licenciatura Plena em Matemética do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Para, Campus Paragominas. O projeto foi realizado em uma
escola de ensino fundamental, situada no municipio de Paragominas/PA. Em uma das etapas,
foi utilizado o jogo “Quatro Opera¢cOes Basicas”, que também foi exposto na Il Feira de
Educacdo Matematica da Regido do Capim, com o tema “Explorando saberes matematicos por
meio da pratica”. Durante a execucdo do projeto com a turma, observou-se que os alunos se
sentiram motivados a participar das atividades. Entretanto, mesmo ap0s a intervencéo, foi
possivel notar que os alunos ainda enfrentavam dificuldades com os célculos de multiplicacdo
e divisdo. A falta de tempo foi um fator que contribuiu para que essas dificuldades ndo fossem
totalmente superadas.

Palavras-chave: Matematica; Projeto de Intervencdo Pedagdgica; Quatro Operacdes.

Area e Nivel de Ensino: Matematica - Ensino Fundamental:
1 INTRODUCAO

Os alunos do Curso de Licenciatura Plena em Matematica do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Para, Campus Paragominas, tiveram a oportunidade de
vivenciar o ambiente escolar durante a disciplina Estagio Supervisionado I. Nesse periodo,

foram realizadas observacdes para identificar possiveis dificuldades dos alunos em relacdo aos
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conteudos matematicos. Com base nessas observacOes, 0s estagidrios desenvolveram um
projeto de intervencdo pedagdgica destinado a auxiliar tanto os professores quanto os alunos
em sala de aula, com o objetivo de contribuir para o aprimoramento e a aprendizagem dos
estudantes.

Como parte do projeto de intervencao, foi utilizado um jogo educativo chamado “Quatro
Operacgdes Basicas” para auxiliar no processo de aprendizagem das operagdes de adicéo,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo. A proposta foi aplicada em trés etapas: primeiro, uma aula
expositiva sobre as operacGes basicas com a turma do 7° ano B; segundo, a utilizacdo do jogo
desenvolvido pelos autores; e, por fim, uma atividade diagnéstica para verificar o aprendizado
dos alunos em relacdo ao contetdo ministrado. O jogo também foi apresentado durante a Il
Feira de Educacdo Matematica da Regido do Capim, um evento destinado a exibicdo dos
projetos criados pelos discentes do Curso de Matematica para as demais turmas da escola.

De acordo com Lima e Pimenta (2006), o estagio nos cursos de formacdo inicial de
professores visa auxiliar na complexidade das praticas institucionais e nas acdes realizadas
pelos profissionais da area, preparando-o0s adequadamente para sua inser¢do no mercado de
trabalho. Portanto, o estagio é uma etapa crucial na formacao docente, oferecendo uma visao
pratica do ambiente escolar e promovendo a integracdo entre teoria e pratica.

Por fim, o objetivo deste texto é descrever o periodo de observagdes realizado no
ambiente escolar e apresentar a proposta de intervencdo desenvolvida com base nas dificuldades

de aprendizagem matematica identificadas em sala de aula.

2 APORTES TEORICOS

O desenvolvimento de habilidades matematicas é essencial para o desempenho
académico dos estudantes. Segundo Brito (2004), é fundamental que os alunos compreendam e
sejam capazes de utilizar as quatro operac@es basicas, pois essa compreensdo contribui para um
desempenho mais eficaz em Matemaética em situacOes posteriores. Para apoiar esse processo de
aprendizagem, elaboramos um projeto de intervencdo pedagdgica que utiliza um jogo educativo
voltado para o ensino das operacdes matematicas basicas.

O uso de jogos no ensino tem se mostrado uma estratégia eficaz para tornar a
aprendizagem mais significativa e envolvente. De acordo com Rodrigues, Rodrigues e Marques
(2009), os jogos facilitam o processo de ensino ao tornar as aulas mais agradaveis e ao ajudar a
superar o carater formal e rigido que, muitas vezes, é associado a disciplina de Matematica. Em
um ambiente ladico, os alunos sdo mais engajados e motivados, o que contribui para um

aprendizado mais profundo e duradouro. Além disso, Borin (2002) destaca que a introducgéo de



jogos nas aulas de Matematica pode reduzir os blogueios emocionais enfrentados por muitos
alunos, que frequentemente temem a disciplina e se sentem incapazes de aprendé-la. Em um
ambiente de jogo, onde a atmosfera é mais descontraida e a motivagdo dos alunos é alta,
observa-se que eles ndo apenas discutem conceitos matematicos de forma mais aberta, mas
também demonstram um desempenho melhor e atitudes mais positivas em relacdo ao
aprendizado.

Segundo Raupp e Grando (2016), os jogos auxiliam no desenvolvimento de fungdes
essenciais para o crescimento humano, como a linguagem, memdria, percepcdo, atencéo,
motricidade e formac&o de relagGes sociais. A caracteristica evolutiva do jogo desempenha um
papel importante na evolucdo do pensamento abstrato das criangas. Esse desenvolvimento néo
se limita apenas as funcdes cognitivas, mas também contribui para aspectos emocionais e
sociais do aprendizado.

Ainda, segundo Romado e Brito (2018), divertir-se enquanto aprende e se envolver
ativamente no processo de aprendizagem permite que a crianga se desenvolva, mude e participe
de forma significativa da educacdo. Além disso, essa abordagem estimula a criatividade,
essencial para enfrentar os desafios da vida. Atraves dos jogos e das brincadeiras, as criangas
convertem conhecimentos e experiéncias anteriores em conceitos gerais com os quais brincam
(Roméo; Brito, 2018).

O uso de jogos como método de ensino da Matematica é de grande importancia para o
aprendizado dos discentes, ja que causa um impacto significativo no desenvolvimento
intelectual em atividades que envolvem céalculos (Sousa, 2022). Esse modelo de ensino pode
contribuir de forma significativa para a formacao dos alunos, e ainda, se bem planejado, o jogo
pode fomentar habilidades como argumentacdo, analise, organizacdo e reflexdo, que estdo
diretamente relacionadas ao conhecimento matematico (Sousa, 2022).

Por fim, utilizar jogos como ferramenta pedagdgica no ensino da Matematica ndao apenas
capta a atencao dos alunos, mas também estimula o desenvolvimento de habilidades essenciais,
como raciocinio logico, resolucdo de problemas, organizagdo e concentracdo (Garcéz, 2023).
Assim, a incorporacdo de recursos ludicos no ensino pode ser uma estratégia eficaz para
promover um aprendizado mais envolvente e agradavel, contribuindo para um crescimento

académico e pessoal.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia adotada caracteriza-se como quanti-qualitativa, pois combina aspectos

quantitativos e qualitativos para alcancar uma compreensao ampla dos resultados. Inicialmente,



foi realizada uma observacéo das dificuldades dos alunos em relacdo as opera¢Ges matematicas
basicas. A partir disso, elaborou-se um projeto de intervencdo pedagogica utilizando um jogo
educativo. Apos a implementacdo do jogo, aplicou-se uma atividade diagndstica focada nas
quatro operagdes basicas, cujos erros e acertos foram mensurados e analisados. Essa abordagem
possibilitou a avaliagdo do desempenho dos alunos ao final do projeto de intervencao.

Por fim, esta secdo tem como objetivo apresentar o projeto de intervencdo pedagogica
e as etapas envolvidas em sua execugdo. Alem disso, também apresentara detalhes sobre o jogo
desenvolvido pelos autores e sobre a Il Feira de Matematica da Regido do Capim, na qual o

material educativo foi apresentado para as demais turmas da escola.

3.1 Projeto de Intervencéo Pedagogica

Durante o estagio, os discentes, organizados em duplas, participaram de um periodo de
observac¢ao no ambiente escolar, atuando exclusivamente como observadores nas salas de aula.
Cada dupla foi designada a uma turma do 6° ou 7° ano em uma escola de ensino fundamental
localizada em Paragominas, Para. Esse periodo culminou na Il Feira de Educacdo Matematica
da Regido do Capim, na qual os alunos do curso de Licenciatura Plena em Matematica
apresentaram 0s produtos criados como parte do projeto de intervencdo, desenvolvidos
especificamente para os alunos das turmas em que atuaram.

No periodo de vivéncia na escola, foram observadas diversas situacfes em sala de aula,
destacando-se a dificuldade dos alunos com as operacdes basicas. Essa dificuldade contribuiu
para que os alunos enfrentassem problemas na aprendizagem dos conteldos matematicos
ministrados pelo professor. Em alguns momentos, notamos que essas dificuldades surgiam
devido a falta de préatica dos alunos ou a auséncia de materiais manipulativos que poderiam
auxiliar no processo de aprendizado.

Diante das observacg6es, elaboramos um projeto de intervencdo que teve como objetivo
ajudar os alunos a adquirirem habilidades matematicas relacionadas as dificuldades que
apresentaram. Como parte do projeto, decidimos utilizar um jogo educativo que foi pensado e
criado pelos autores.

Na primeira etapa do projeto, foram ministradas duas aulas expositivas de 50 minutos
cada. Durante essas aulas, os alunos foram introduzidos ao contetdo de operagdes basicas por
meio de uma abordagem conceitual, acompanhada de exemplos e resolucdo de questdes
contextualizadas. Esse método permitiu que os alunos compreendessem melhor os conceitos
matematicos e, a0 mesmo tempo, pudessem esclarecer duvidas especificas sobre o tema

abordado.



Na segunda etapa, igualmente composta por duas aulas de 50 minutos, a turma foi
dividida em grupos de quatro alunos, e eles foram apresentados ao jogo, com a liberdade de
joga-lo até o final da aula. Além do jogo, foram utilizados materiais adicionais, como dados,
pedes e folhas em branco, para que os alunos pudessem efetuar os célculos das expressdes
numéricas pensadas por eles.

Foi possivel notar que o jogo despertou o interesse dos alunos, pois eles demonstraram
estar se divertindo enquanto jogavam. Detalhes sobre a maneira de jogar serdo apresentados

mais adiante no texto. A Figura 1 ilustra os estudantes utilizando o jogo em sala de aula.

Figura 1 — Alunos do 7° ano B utilizando o jogo.

Fonte: Autores (2024).

Na terceira e Ultima etapa, os alunos participaram de mais duas aulas, também de 50
minutos cada, para que respondessem a uma atividade diagndstica sobre o contetudo de
operacdes basicas, na qual todas as perguntas estavam alinhadas com o que havia sido abordado
em sala de aula. A seguir, no Quadro 1, estdo os detalhes sobre as questdes elaboradas e

entregues para que os alunos respondessem.

Quadro 1 - Questdes utilizadas na atividade diagndstica.

1) Uma panificadora esta levantando o total de paes vendidos entre os meses de setembro
e outubro. O més de setembro apresentou um resultado de 2.355, enquanto outubro, 1987

paes vendidos. Qual o total de paes vendidos no bimestre?

2) Uma rede de mercados comprou 12.750 caixas de sabdo em po para suas lojas. Foram

vendidas 5860 caixas. Quantas caixas de sabao ainda restam no estoque?




3) Joana comprou uma moto em 36 parcelas de R§497,00. Qual o valor total que Joana

ira pagar?

4) Lucia vai comprar um sofd, e o pagara em 8 parcelas iguais. Quanto ela pagara em

cada prestacdo se o sofa custa R$2.024,00 ?

5) Jose esta fazendo uma viagem de 1.678 Km e ja percorreu 869 Km. Quantos

quilémetros faltam para completar a viagem?

6) Claudia pretende renovar alguns eletrodomésticos e decidiu aproveitar uma promogao.
Ela comprara uma geladeira no valor de R$3.750,00, e uma televisdo, como prego de

R$2.560. Quanto ela gastara na compra?

7) Efetue as operagdes:
a)17X34 b)23X56 ¢)546X67 d)453X123 e)56+4 )81+3 g)345+5 h)440+22
Fonte: Autores (2024).

3.2 Detalhes sobre 0 jogo “Quatro Operacges Basicas”

O jogo utilizado no projeto foi desenvolvido para ser jogado por no maximo cinco
pessoas e conseguiu captar a atengdo de todos os alunos presentes em sala de aula. Além disso,
foi confeccionado usando apenas cartolina, o que facilita sua replicagdo por qualquer pessoa. A

Figura 2 abaixo mostra o jogo.

Figura 2 — Jogo “Quatro Operagdes Basicas”.
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Fonte: Autores (2024).

Esse jogo possui uma maneira bem simples de ser jogado. A ordem dos participantes €

decidida a partir do langamento de dois dados, e o jogador que obtiver a maior soma entre eles



sera o primeiro. J& o jogador com a segunda maior soma serd o segundo, e assim
sucessivamente. Caso haja empate entre dois ou mais jogadores, os dados devem ser lancados
novamente até que ocorra o desempate.

O jogo funcionara da seguinte maneira: o primeiro jogador lancara dois dados e, em um
papel, deverd escrever uma expressdo numérica utilizando pelo menos uma das quatro
operacdes basicas, sendo o resultado dessa expressdo a soma obtida entre os dois dados. As
expressoes numeéricas ja escritas nao poderdo ser utilizadas novamente por nenhum jogador, o
que estimulara os participantes a considerarem diferentes abordagens para alcangar o mesmo
resultado, utilizando formas ou operacdes variadas.

Caso o jogador escreva no papel uma expressdo numérica que tenha como resultado a
soma obtida pelos dois dados, ele avangara uma casa e, logo apds, serd a vez do proximo jogador
lancar os dados. Se o jogador nao escrever, ele permanecera na mesma casa € o proximo jogador
devera langar os dados. O limite de tempo para que a expressdo seja escrita no papel €

estabelecido pelos participantes. Vence o jogador que chegar a casa "fim" primeiro.

3.3 Detalhes sobre a II Feira de Matematica da Regido Do Capim

A 1I Feira de Matematica da Regido do Capim, com o tema “Explorando Saberes
Matematicos por Meio da Pratica”, foi um evento idealizado e organizado pelos docentes do
curso de Licenciatura Plena em Matematica do Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e
Tecnologia do Para, Campus Paragominas. Além disso, o evento ocorreu na mesma escola em
que os alunos do curso de Matematica realizaram o Estagio Supervisionado I, contando com a
colaboragdo do docente da disciplina e da coordenagdo do curso.

Esta feira, realizada durante os turnos matutino e vespertino, marcou o término do
estagio e proporcionou aos discentes a oportunidade de apresentar os produtos dos projetos de
intervencado desenvolvidos para suas respectivas turmas durante o periodo de observagdo. Dessa
maneira, estudantes de outras turmas da escola tiveram a chance de conhecer e manusear todos
os materiais criados pelos discentes do curso de Matematica. A Figura 3 mostra alguns registros

feitos durante a realizacao da feira.



Figura 3 — Registros feitos na Il Feira de Matematica.

Fonte: Autores (2024).

4 RESULTADOS E ANALISES

Como mencionado anteriormente, na tltima etapa do projeto de intervengao, aplicamos
uma atividade diagnostica para verificar o aprendizado dos alunos em relacdo ao conteudo de
operacdes basicas. No total, 30 alunos participaram da atividade. O Quadro 2 a seguir apresenta

a soma dos nimeros de erros e acertos nas questoes de 1 a 6.

Quadro 2 — Soma dos numeros de erros e acertos nas questoes de 1 a 6.

Questao 1 2 3 4 5 6
N° de acertos 20 10 5 13 16 19
N° de erros 10 20 25 17 14 11

Fonte: Autores (2024).

Como a questdo 7 possui vdrias alternativas, decidimos dividir a soma do nimero de
erros e acertos das questdes em dois quadros distintos. O Quadro 3 a seguir apresenta a soma

dos numeros de erros e acertos de cada alternativa na questao 7.

Quadro 3 — Soma dos nimeros de erros e acertos na questao 7.

Alternativa A B C D E F G H
N° de acertos 12 11 6 1 16 14 1 0
N° de erros 18 19 24 29 14 16 29 30

Fonte: Autores (2024).




Ao analisar as respostas dos alunos, percebemos que alguns erros foram causados por
descuido. Por exemplo, houve situagdes em que os alunos erraram a resposta simplesmente por
terem escrito um algarismo incorreto. A Figura 4 abaixo ilustra um desses casos, no qual o aluno

escreveu “6.880” em vez de “6.890”, que ¢ a resposta correta.

Figura 4 — Aluno escreve 6.880 em vez de 6.890.
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Fonte: Autores (2024).

Ap0s analisar os dados, observamos que os alunos tiveram mais facilidade com as
questdes de adicao e subtragdo, enquanto as questdes de multiplica¢do e divisdo apresentaram
um grande numero de erros. Devido a falta de tempo, ndo foi possivel desenvolver mais
atividades focadas nessas duas operagdes, a fim de auxiliar os alunos a superarem as
dificuldades encontradas. Isso nos causou insatisfacdo, pois esperavamos poder oferecer o

suporte necessario para que eles superassem esses desafios.

5 CONSIDERACOES FINAIS E CONTRIBUICOES

Este texto aborda as experiéncias no ambiente educacional durante o Estagio
Supervisionado I. Neste periodo, foram realizadas observac6es na sala de aula para identificar
as dificuldades dos alunos em relacdo aos conteldos de matematica. Com base nessas
observagdes, desenvolvemos um projeto para intervir e ajuda-los a superar esses problemas.

Ao identificar que os alunos enfrentavam dificuldades para efetuar as quatro operagoes
bésicas (adigdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo), elaboramos um jogo intitulado “Quatro
OperacOes Béasicas” como parte do projeto. A escolha do jogo se deu porque a utilizacdo desse
recurso no ensino é uma estratégia eficaz para facilitar a aprendizagem. Os jogos tornam as
aulas mais significativas e agradaveis, além de ajudar a superar o carater formal e rigido
frequentemente associado a disciplina.

Durante a aplicacdo do projeto de intervencdo com os alunos do 7° ano, observou-se que
eles se sentiram motivados a participar das atividades. No entanto, ao final do projeto, foi

possivel notar que os alunos continuaram a enfrentar dificuldades para realizar os célculos de



multiplicacdo e diviséo. A falta de tempo foi um dos fatores que contribuiu para que essas
dificuldades ndo fossem totalmente superadas.

Por fim, o Estagio Supervisionado | foi mais do que uma disciplina curricular; foi uma
oportunidade para construir conceitos e adquirir experiéncias, proporcionando uma vivéncia
pratica da docéncia. Esse periodo favoreceu nosso crescimento tanto na vida profissional quanto

pessoal.
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