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1 PLANO DE EXECUCAO - PARTE TEORICA

Tema

Operagdes fundamentais com auxilio do material dourado.

Publico-alvo

As oficinas sdo indicadas para alunos dos anos finais do ensino

fundamental.
Objetos do | Adigdo, subtragdo, multiplicacdo e divisdo com nameros
conhecimento naturais e nimeros racionais na forma decimal.
Estratégia As oficinas deverdo ser conduzidas de maneira teorica e pratica
metodologica com o auxilio do material dourado.
Objetivos e Familiarizar os alunos com o material dourado e suas
peeas;

e Entender a adicdo por meio da jun¢do de unidades e
agrupamento para formar dezenas, centenas e milhares;

e Aprender a subtracdo de maneira visual e interativa,
visualizando a retirada de pecas ¢ a troca de valores
maiores para menores;

e Aprender a multiplicagio como repetigdo de uma
quantidade fixa;

e Compreender a divisio como uma distribuicdo ou
partilha;

e Efetuar adi¢des, subtragdes, multiplicagdes e divisdes em
um mesmo problema;

e Trabalhar as operagdes basicas com niimeros decimais de
maneira contextualizada.

Duracgao Cada oficina tera duragdo de 120 minutos.
Materiais e Quadro branco e pincel;
necessarios e Material Dourado;

e (artoes com calculos a serem efetuados pelos alunos.




2 PLANO DE EXECUCAO - PARTE PRATICA

Como proposta de estratégia de recomposicdo de aprendizagens em relacdo as
operagdes fundamentais da matematicas para os anos finais do ensino fundamental, por
em pratica 10 oficinas com a utilizagdo do material dourado para representacao e
operagio de problemas envolvendo as quatro operagdes fundamentais. E importante
destacar que para cada oficina o professor devera fazer um momento de introducao,
fazendo uso de exemplos de representacdo e de operacdo de nimeros com o material

dourado, além de fazer uso do quadro para o trabalho com os algoritmos.

2.1 OFICINA 1: INTRODUCAO AO MATERIAL DOURADO: EXPLORANDO
AS PECAS

Contetdos que podem ser explorados: Valor posicional e formagao de niumeros.
Divisao dos participantes: Os alunos se dividem em duplas, cada dupla fica com uma

caixa de material dourado.

Descricao:

Inicialmente o professor deve explanar para os alunos sobre o valor posicional
dos niimeros no sistema de numeragao e associar cada peca do material dourado com o
seu valor correspondente, A partir dai, devera solicitar que os alunos contem e
classifiquem as pecas, associando cada uma com os valores de unidades, dezenas,
centenas e milhar. Em seguida, os alunos devem ser desafiados a representar nimeros

naturais utilizando o material dourado.

Figura 1: Execucdo da oficina 1

Fonte: Autor (2025)



Sugestoes:

Pode-se pedir aos alunos/as que troquem pecas com outras duplas para formar
novos nimeros.
Material Necessario:

»  Caixas de material dourado suficientes para cada dupla.

Avaliacao:
Analise a interagcdo dos alunos durante o manuseio do material. Se certifique de
que os alunos entenderam que cada pega representa uma quantidade determinada de

unidades.

2.2 OFICINA 2: CACA AO TESOURO DOS NUMEROS

Contetidos que podem ser explorados: Reagrupamento, valor posicional e formagao de
nimeros de maneira ludica.

Divisao dos participantes: Os alunos participardo em grupo, todos os alunos juntos.

Descricao:

Previamente deverao ser escondidas pecas do material dourado pela sala de aula.
Os alunos devem procurar e encontrar as pegas €, ao final, representar um nimero com
o total encontrado. Eles devem trocar pegas para formar unidades, dezenas e centenas e
milhares, fazendo os devidos reagrupamentos quando necessario, promovendo o

aprendizado de agrupamento.

Figura 2: Execugdo da oficina 2




Sugestoes:

Pode-se pedir aos alunos/as que troquem juntem as suas pecas com as de outro
colega formar novos numeros.
Material Necessario:

e 4 Caixas de material dourado.

Avaliacao:
Verifique ao final da brincadeira se o numero que o aluno representou

corresponde a quantidade de material dourado.

2.3 OFICINA 3: ADICAO COM MATERIAL DOURADO: CORRIDA DA
ADICAO

Contetidos que podem ser explorados: Reagrupamento, adicdo de nimeros naturais.

Divisao dos participantes: Os alunos participardo em duplas.

Descrigao:

Previamente produza cartdes com operagdes de adicdo de nimeros naturais a
serem resolvidas pelos alunos. Os alunos deverao ser divididos em duplas e cada dupla
receberd um cartdo com numeros a serem adicionados. O papel dos alunos serd
primeiramente representar os dois numeros e, a cada rodada, somar as pecas usando o
material dourado (fazendo as transformagdes necessarias). Verifique qual dupla
consegue resolver todas as adigdes primeiro, fazendo as devidas trocas, praticando a
formacao de dezenas, centenas e milhares. Ao final faga um ranking. Se possivel faca

uma premiacao.

Figura 3: Execucdo da oficina 3

Fonte: Autor (2025)



Sugestoes:

Pode-se pedir que os alunos desafiem outras duplas a realizar uma operacdo de
adicao.
Material Necessario:

* 1 Caixa de material dourado para cada dupla.

*  Cartdes com adi¢Oes a serem realizadas.

Figura 4: Cartdes de adigdo.

174 + 126 21 +12 29+71

89 +17 204 +87 | 104 + 206

18 +12 48 + 63

Fonte: Autor (2025)

Avaliacio:

Verifique se os alunos fizeram os devidos reagrupamentos e se trocaram as
pecas quando necessario.

ApOs a realizagdo dos problemas propostos nesta oficina, os alunos podem ser
levados ao quadro para realizar operagdes de adicdo com niimeros naturais com 0 uso

do algoritmo com posterior avaliagdo do professor.

2.4 OFICINA 4: SUBTRACAO: RETIRANDO PECAS

Conteudos que podem ser explorados: Empréstimo, subtragdo de nimeros naturais.

Divisao dos participantes: Os alunos participardao em duplas.

Descricao:
Previamente produza cartdes com operagdes de subtragdo de numeros naturais a
serem resolvidas pelos alunos. Os alunos deverdo ser divididos em duplas e cada dupla

recebera um cartdo com numeros a serem subtraidos. O papel dos alunos serd



representar os dois numeros e, a cada rodada, fazer as subtragdes usando o material
dourado (utilizando a técnica de reagrupamento quando necessario). Verifique qual
dupla consegue resolver todas as subtragdes primeiro, fazendo as devidas trocas,
praticando a formacdo de dezenas, centenas e milhares. Ao final faca um ranking. Se

possivel faga uma premiacao.

Figura 5: Execugdo da oficina 4

Fonte: Autor (2025)

Sugestoes:

Pode-se pedir que os alunos desafiem outras duplas a realizar uma operagao de
subtrac¢do.
Material Necessario:

* 1 Caixa de material dourado para cada dupla.

*  Cartdes com subtragdes a serem realizadas.

Figura 6: Cartdes de subtragdo

1000-99 | 45-33 11024 -518

731-129 1 99 -44 401 - 99

140-29  174-126

Fonte: Autor (2025)
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Avaliacao:

Verifique se os alunos fizeram as devidas trocas entre ordens quando
necessario.

ApOs a realizagdo dos problemas propostos nesta oficina, os alunos podem ser
levados ao quadro para realizar operacdes de subtracdo com numeros naturais com o

uso do algoritmo com posterior avaliagdo do professor.

2.5 OFICINA 5: MULTIPLICACAO: REPETICAO DE QUANTIDADES

Contetidos que podem ser explorados: Repeticio de uma quantidade fixa,
multiplicagdo de nimeros naturais.

Divisao dos participantes: Os alunos participardo em duplas.

Descricao:

Solicite que os alunos representem uma quantidade com o material dourado e,
em seguida, peca que repitam essa quantidade varias vezes. Por exemplo, para
multiplicar 4 por 3, eles precisardo representar 4 ¢ colocar mais trés conjuntos de 4. A

medida que a oficina avanga, va dificultando as multiplicacdes a cada rodada.

Figura 7: Execugdo da oficina 5
3T WL

Fonte: Autor (2025)
Sugestoes:
Pode-se pedir que os alunos desafiem outras duplas a representar uma
quantidade fixa diversas vezes e encontrar o produto final.

Material Necessario:



* 1 Caixa de material dourado para cada dupla.

Avaliacao:
Verifique se os alunos repetiram corretamente as quantidades sugeridas pelo

professor.
2.6 OFICINA 6: CARTOES DE MULTIPLICACAO.

Conteudos que podem ser explorados: Multiplicagao de nimeros naturais de maneira
distributiva.

Divisao dos participantes: Os alunos participardo em duplas.

Descricao:

Antes de iniciar a atividade o professor realizou exemplos de multiplicagdes com o
material dourado. As multiplicagdes foram feitas decompondo cada niimero de acordo com o
seu valor posicional. Ao final as mesmas multiplicacdes foram feitas pelo algoritmo da
multiplicagdo no quadro.

Previamente produza cartdes com um valor a ser multiplicado, exemplo: x 6, x
8, x 10, etc. Essa oficina devera ser conduzida em 3 rodadas. Na 1? rodada - Cada aluno
deve receber um certo numero de cubinhos; cada aluno, na sua vez de jogar, sorteia
através de cartdes, o valor a ser multiplicado pelo nimero de cubinhos que ele recebeu
no inicio. 2* rodada - agora cada aluno recebe barras e cubos e sorteia os cartdes para
multiplicar. 3* rodada - agora cada aluno recebe placas, barras e cubos e sorteia os
cartdes para multiplicar. Ao realizar as multiplicagdes os alunos deverdo fazer as trocas

necessarias.

Figura 8: Execucdo da oficina 6

cdcmm

Pt 1=

=

Fonte: Autor (2025)
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Sugestoes:
Pode-se pedir que os alunos desafiem outras duplas a realizar uma operacdo de

multiplicagdo sugerida por eles.

Material Necessario:
* 1 Caixa de material dourado para cada dupla.

*  Cartdes com multiplicagdes a serem realizadas

Figura 9: Cartdes de multiplicagdo

XS X7 X 8

X 12 X 17

Fonte: Autor (2025)

Avaliacao:

Verifique se os alunos fizeram a multiplicagdo de maneira distributiva e se
aprenderam o porqué de se adicionar um ZERO na segunda parcela de uma
multiplicagdo, para assim encontrar o resultado do produto.

Ap0s a realizacdo dos problemas propostos nesta oficina, os alunos podem ser
levados ao quadro para realizar operagdes de multiplicagdo com niimeros naturais com o

uso do algoritmo.
2.7 OFICINA 7: DIVISAO: DISTRIBUINDO PECAS IGUALMENTE.

Conteudos que podem ser explorados: Distribuigdo igualitaria entre grupos.

Divisao dos participantes: Os alunos participardo em duplas.

Descricao:

Para esta oficina fornega inicialmente um numero de pegas para cada aluno, os
alunos deverao distribuir igualmente entre um nimero de grupos utilizando as pecas do
material dourado. Exemplo: dividir 12 unidades entre 4 grupos. As divisdes sugeridas

pelo professor deverao ficar mais complexas a medida que a oficina for acontecendo.

12



Figura 10: Execug@o da oficina 7

Z \«4

Fonte: Autor (2025)

Sugestoes:

Pode-se pedir que os alunos desafiem outras duplas a dividir uma quantidade de
material em partes iguais.
Material Necessario:

* 1 Caixa de material dourado para cada dupla.

Avaliacio:
Verifique se os alunos dividiram corretamente as quantidades fornecidas em

parcelas iguais.
2.8 OFICINA 8: DRAMATIZANDO A DIVISAO.

Contetidos que podem ser explorados: Divisdo exata e divisao com resto.

Divisao dos participantes: Todos os alunos participardo ao mesmo tempo.

Descricao:

Cada aluno deve ter o papel de representar o milhar, as centenas, as dezenas, as
unidades e o divisor. Os alunos que representarem o milhar, as centenas, as dezenas e as
unidades deverdao dividir o material dourado igualmente entre os colegas que
representarem o divisor. Exemplo: 363:3 — o aluno das centenas divide suas pegas entre
o divisor (trés alunos nesse caso), o aluno das dezenas divide suas pegas entre o divisor
(trés alunos nesse caso), o aluno das unidades divide suas pecas entre o divisor. Nesse

exemplo nao ha resto.

13



Serdo fornecidas operagdes em que seja necessario realizar trocas e outras em

que ¢ haja resto.

Figura 11: Execugdo da oficina 8

Fonte: Autor (2025)

Sugestoes:

Pode-se pedir que os alunos troquem de papel diversas vezes até que todos
tenham representados uma ordem do dividendo e o divisor.

Material Necessario:

e 1 Caixa de material dourado.

Figura 12: Cartdes de divisdo

363:3 345: 2 1000 :

N

525:5 784 :6 || 2501 :

Fonte: Autor (2025)

N

Avaliacao:
Verifique se os alunos entenderam a divisao exata e a divisdo com resto.

Apos a realizagdo dos problemas propostos nesta oficina, os alunos podem ser

levados ao quadro para realizar operagdes de divisdo com niimeros naturais com 0 uso

do algoritmo.

14
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2.9 OFICINA 9: TABULEIRO DE OPERACOES.

Conteudos que podem ser explorados: Operacdes basicas com numeros naturais.

Divisao dos participantes: Os alunos participardo em duplas.

Descrigao:

Previamente produza cartdes com nimeros a serem sorteados € um tabuleiro
como o indicado na figura 1 abaixo. Os alunos deverao ser divididos em duplas, cada
dupla comecaré sorteando um cartdo que indica com quantos cubinhos deve comegar.
Sorteado o cartdo, cada dupla realiza o percurso indicado no tabuleiro, colocando em
cada figura a quantidade de material adequada. Cada dupla realiza o percurso para todos
os cartoes. Ganhou a dupla que terminou em menos tempo.

Sugestoes:
Pode-se pedir que os alunos desafiem as outras duplas a terminarem o percurso

do tabuleiro com a quantidade de material dourado fornecida por eles.

Material Necessario:
* 1 Caixa de material dourado para cada dupla.

* 1 tabuleiro de operagdes para cada dupla.

Figura 13: Tabuleiro de operagdes

/\

+3 + 500

Fonte: Autor (2025)



Avaliacao:
Verifique se os alunos realizaram o percurso realizando as operacdes

corretamente.
2.10 OFICINA 10: JOGO DO MERCADO.

Contetidos que podem ser explorados: Operagdes basicas com niimeros racionais na
forma decimal.

Divisao dos participantes: Os alunos participardo em duplas.

Descricgao:

Para iniciar a oficina adote a seguinte conveng¢do: 1 cubdo = 1 dezena, 1 placa =1
unidade, 1 barra = 0,1 (um décimo), 1 cubinho = 0,01 (um centésimo).

Monte um “mercado” na sala com objetos "a venda", pode utilizar os préprios
objetos presentes na sala, como: cadeiras, mesas, pincéis, mochilas, etc. Cada aluno
deve receber uma quantidade de pegas do material dourado como "dinheiro" e, ao
comprar e¢ vender, praticar as quatro operagdes. Eles precisam calcular o troco,
utilizando o material para representa-lo.

Os alunos deverdo ir ao “mercado” comprar: quatro canetas, cada uma custando
R$ 1,25; um caderno custando 21,10; e um apontador custando $ 1,50.

Em seguida responderdo as perguntas:

a) Qual foi o valor gasto com as canetas e o caderno?
b) Se vocé der RS 30,00 para pagar a conta, qual sera o troco?
¢) Mas e se vocé preferir fazer o pagamento parcelado em 5x, qual serd o valor de cada

parcela?

Figura 14: Execug@o da oficina 10

13y
“
N2t

Fonte: Autor (2025)
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Sugestoes:
O professor pode alterar o pregos dos produtos e solicitar que refacam os

calculos para os novos precos.

Material Necessario:
* 1 Caixa de material dourado para cada dupla.
Avaliacao:
Apo6s a realizagdo dos problemas propostos nesta oficina, os alunos podem ser
levados ao quadro para realizar operagdes com nimeros racionais na forma decimal

com o uso dos algoritmos.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

A utilizagdo do material dourado em propostas de ensino voltadas aos anos
finais do ensino fundamental encontra respaldo em uma série de referenciais tedricos
que destacam a relevancia da aprendizagem significativa, da ludicidade e dos jogos no
processo de ensino e da recomposicdo de aprendizagens. Esta fundamentacdo busca
apresentar os principais conceitos e autores que sustentam a proposta de intervengdo

com oficinas pedagdgicas.

3.1 Aprendizagem significativa

A teoria da aprendizagem significativa, desenvolvida por David Ausubel, afirma
que a aprendizagem ¢ mais efetiva quando novos conhecimentos sdo relacionados a
conceitos ja existentes na estrutura cognitiva do aluno. Segundo Ausubel (2003, p. 37),
"a aprendizagem significativa ocorre quando uma nova informac¢do se relaciona de
maneira substantiva e ndo arbitraria a um aspecto relevante da estrutura cognitiva do
individuo". Assim, ao utilizar materiais manipuldveis, como o material dourado, cria-se
um elo entre o conhecimento prévio € o novo, favorecendo a consolidacdo das
operagdes fundamentais.

Moreira (2012, p. 45), um dos principais divulgadores da teoria de Ausubel no
Brasil, reforca essa visdo ao afirmar que "a aprendizagem significativa implica
atribuicao de significados, e esta s6 acontece quando o aprendiz consegue ancorar novos

conteudos em conhecimentos relevantes que ja possui". Portanto, as oficinas com



material dourado buscam justamente promover este ancoramento, ao oferecer aos
alunos uma vivéncia pratica que dialoga com o que j4 sabem sobre nimeros e

operacoes.

3.2 Ludicidade e jogos no ensino da matematica

A ludicidade ¢ um dos elementos fundamentais no processo de ensino e
aprendizagem, especialmente na matematica. Para Santos (2021, p. 22), "a ludicidade ¢
uma forma de linguagem que possibilita a crianca experimentar, criar e aprender de
forma prazerosa, favorecendo o desenvolvimento cognitivo e social". Nesse sentido, o
uso de jogos e atividades ludicas nas oficinas proporciona maior engajamento dos
estudantes.

Kishimoto (2021, p. 33) destaca que "o jogo ¢ uma atividade que estimula a
imaginacdo, a criatividade e o raciocinio, promovendo aprendizagens que vao além do
conteudo escolar, pois desenvolve também habilidades socioemocionais". Esse
entendimento justifica a inser¢do de atividades como caca ao tesouro, corridas e
dramatizagdes, que nao apenas reforcam conteudos matematicos, mas também
estimulam a cooperacao e o trabalho em grupo.

Grando (2020, p. 112) enfatiza que "os jogos, quando bem planejados, podem
contribuir para a constru¢do do conhecimento matematico ao criar situagdes-problema
que desafiem os alunos a pensar e a refletir sobre suas estratégias". Portanto, a escolha
por inserir jogos nas oficinas ndo se limita a tornar a aula mais atrativa, mas
fundamenta-se na convic¢do de que tais praticas potencializam a aprendizagem.

Prensky (2022, p. 14) complementa ao afirmar que "os jogos, digitais ou nao,
tém o poder de criar ambientes de aprendizagem motivadores e desafiadores, em que o
erro € parte do processo e ndo uma falha". Essa visdo se aplica diretamente as atividades
propostas com o material dourado, nas quais o erro se torna oportunidade para reflexao

e reconstrucao de conceitos.

3.3 Recomposicio das aprendizagens

A necessidade de recomposicao das aprendizagens tem ganhado destaque nos

ultimos anos, especialmente em virtude das defasagens acentuadas pela pandemia da

COVID-19. O Ministério da Educacdo (MEC, 2022, p. 18) aponta que "a recomposi¢ao



das aprendizagens requer estratégias pedagdgicas que articulem a revisao de conteudos
essenciais com metodologias ativas que permitam ao estudante se envolver no processo
de aprender”.

Rocha et al. (2020, p. 76) defendem que "a recomposi¢ao nao deve ser entendida
como mera repetigdo de conteudos, mas como uma reorganizagdo intencional do
processo de ensino, capaz de promover novas oportunidades de aprendizagem". Nesse
sentido, a utilizagdo do material dourado em oficinas praticas atende a demanda de
recompor conhecimentos de base em matematica, de modo contextualizado e interativo.

A recomposicdo também dialoga com a nocdo de equidade educacional. Para
Lorenzato (2018, p. 64), "oferecer materiais concretos e manipulativos as criangas ¢
uma forma de democratizar o acesso ao conhecimento matematico, tornando-o mais
proximo da realidade dos estudantes". Assim, o trabalho com material dourado garante

oportunidades de aprendizagem mais justas e acessiveis.

3.4 O material dourado como recurso pedagogico

O material dourado, criado por Maria Montessori, ¢ amplamente reconhecido
como um recurso eficaz para o ensino das operagdes matematicas € da compreensao do
sistema de numeracao decimal. Moura (2017, p. 493) afirma que "o uso de materiais
didaticos manipuldveis favorece a aprendizagem, pois permite que o estudante
estabeleca relacdes entre a acdo concreta e a abstragdo necessaria para compreender
conceitos matematicos".

Silva e Silva (2017, p. 18) analisam especificamente o material dourado e
concluem que "a manipulagdo do material concreto possibilita ao aluno vivenciar
situacdes que o conduzem a compreensdao dos algoritmos e da ldgica das operagdes".
Esse entendimento reforca a importancia de introduzir atividades praticas e visuais,
especialmente para alunos que apresentam dificuldades em compreender o algoritmo
abstrato.

Roth e Bonet (2016, p. 7) complementam que "o uso de materiais concretos,
aliado a ludicidade e a resolucdo de problemas, contribui para a constru¢do de conceitos
geométricos e aritméticos de maneira significativa". Essa afirmacao sustenta a ideia de
que as oficinas propostas, ao integrarem material dourado e jogos, potencializam a
recomposi¢do das aprendizagens matematicas.

Por fim, Lorenzato (2018, p. 71) destaca que "a percepcdo matematica ¢
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fortalecida quando o aluno pode ver, tocar e experimentar conceitos abstratos através de
materiais didaticos". O material dourado, nesse sentido, atua como mediador entre a
experiéncia concreta e a abstracdo matemadtica, alinhando-se a proposta de

aprendizagem significativa.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O referencial teérico apresentado evidencia que a proposta de oficinas com
material dourado encontra respaldo em teorias e pesquisas consolidadas. A
aprendizagem significativa de Ausubel, a ludicidade e os jogos como defendidos por
Kishimoto, Grando e Santos, a necessidade de recomposi¢do de aprendizagens
destacada pelo MEC e Rocha et al., bem como a eficacia do material dourado atestada
por Moura, Lorenzato e Silva & Silva, fornecem uma base so6lida para a intervencao
pedagbgica aqui desenvolvida. Dessa forma, as oficinas propostas nao apenas
recompdem lacunas de aprendizagem, mas também promovem um ensino de

matematica mais inclusivo, participativo e significativo.
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