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RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo analisar quais as concepgdes de estudantes de 7°
ano diante da utilizacdo do Jogo Soma de Inteiros na perspectiva de resolugédo de
problemas nas aulas de Matematica pode contribuir no processo de ensino dos Numeros
Inteiros. Para isso adotamos como principais tedricos Smole (2007), Régo e Régo
(2004), Ribeiro (2009), Silva (2013), Lima (2011), Ceolin (2010), entre outros, e oS
documentos oficiais Brasil(1997 e 2001). A pesquisa foi realizada no més de novembro
de 2013, com 15 alunos da turma do 7° ano do Ensino Fundamental, da Escola Estadual
Indigena de Ensino Fundamental e Médio Pedro Poti localizada na Aldeia Indigena Sdo
Francisco pertencente a Baia da Traicdo — PB. A metodologia da pesquisa que norteou o
nosso trabalho foi caracterizada por um estudo descritivo e exploratorio do tipo
pesquisa acdo. Em relacdo aos principais instrumentos de investigacdo utilizados na
pesquisa formam questionarios semiestruturado contendo questbes fechadas e abertas
aplicadas aos estudantes da referida escola, como também um diario de campo. A
analise dos resultados alcancados constatou que a aplicacdo do roteiro de atividade
como o0 Jogo Soma de Inteiros na perspectiva de resolugdo de problemas no estudo de
Numeros Inteiros possibilitaram o contexto para desenvolver conceitos, procedimentos
e habilidades Matematicas, dando significado aos conteddos estudados. Durante o
desenvolvimento das atividades os alunos participaram efetivamente de todos os
momentos da pesquisa, se mostrando interessados e desafiados, melhorando sua
atencdo, concentragdo, o raciocinio légico e planejamento de acdo. Percebemos tambem
que a utilizacdo do jogo Soma de Inteiros provocou uma interacdo maior nos alunos.

Palavra chave: Jogo Soma de Inteiros, Resolucdo de Problemas, Ensino e aprendizagem
dos Numeros Inteiros.



ABSTRACT

The present study aimed to analyze the conceptions of students from Year 7 before
using the Sum of Integers Play the perspective of problem solving in mathematics
classrooms can contribute to the teaching of Integer process. For this we adopted as the
main theoretical Smole (2007), Rego and Rego (2004), Ribeiro (2009), Silva (2013),
Lima (2011), Coelin (2010), among others, official documents and Brazil (1997 and
2001). The survey was conducted in November 2013 with 15 students in the 7th year of
elementary school, the State School of Indigenous primary and secondary Pedro Poti
Indian Village located on S& Francisco Baia da Traicdo - PB. The research
methodology that guided our work was characterized by a descriptive study of type
action research. In relation to the main research instruments used in the survey form
semi-structured questionnaire with open and closed questions applied to students of that
school, as well as a diary. The analysis of achieved results found that the
implementation of the roadmap of activity as the Sum of Integers Play the perspective
of problem solving in the study Integer allowed the context to develop concepts,
procedures and mathematics skills, giving meaning to the content studied. During the
development of the activities students participated effectively in all stages of research,
showing interested and challenged, improving attention, concentration, logical thinking
and action planning. We also see that the use of the game Sum of Integers caused
greater interaction among students.

Keyword : sum game of integers, Problem Solving, Teaching and Learning of Whole
Numbers.
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1 INTRODUCAO

1.1 Apresentacdo do tema e estrutura da monografia

A Matematica € uma ciéncia que estd envolvida em varios aspectos sociais e
culturais fazendo parte da civilizacdo a milhares de anos, seja no comércio, na
economia, na tecnologia e até mesmo em atividades de nosso dia a dia. Entretanto, as
pessoas nem sempre se dao conta e nem prestam a atengdo de quanto a Matematica é
importante e esta presente em nossas vidas em varias acGes que realizamos
cotidianamente desde a simples percepcao de espaco e forma de um objeto até a tomada
de grandes decisoes.

O grande avanco cultural e tecnolégico da sociedade atual exige a formacgédo de
um novo perfil de cidaddo. Portanto esse novo perfil ordena mudancas e evolugdes no
que diz respeito ao ensino da Matematica, ja que a escola € um ambiente de formagéo
de cidaddos. Por esta razdo, é necessaria a construcdo de novas praticas pedagogicas,
didaticas e ferramentas de ensino da Matematica que proporcione aulas dinamicas,
motivadoras e que estabelecam a construgdo do conhecimento matematico, ou seja, um
ensino significativo e de qualidade.

Diante do aspecto de transformacdo educacional, torna-se um desafio para
muitos professores ensinar a Matematica de forma significativa e prazerosa. Este
desafio envolve também as primeiras no¢des de Numeros Inteiros, em que percebemos
que os alunos ndo conseguem abstrair 0s niUmeros negativos dos nimeros positivos, ao
se deparar pela primeira vez com o contetdo estudado.

Sendo assim, apresentamos o Jogo Soma de Inteiros que objetiva uma
aprendizagem significativa e motivadora no processo de ensino aprendizagem da
Matematica com relacdo ao contedo de Numeros Inteiros. O jogo proporcionara uma
aula inovadora, onde os alunos sdo capazes de criarem suas proprias conclusbes e
conceitos, definindo as operacgdes de adi¢cdo e subtracdo envolvendo niimeros positivos e
negativos.

O nosso trabalho esta organizado em quatro capitulos. O primeiro capitulo
fazemos a introducdo que contem uma breve apresentacdo do tema e de como esta
estruturada a monografia, em que descrevemos cada item dos capitulos subsequentes; o
memorial e justificativa, em que fizemos uma rapida recordacdo ao ingressar na

educacdo superior, bem como na experiéncia profissional como professor de
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matematica, ressaltando alguns aspectos importantes que contribuiram para a escolha do
tema do nosso trabalho. Apresentamos também a questdo da pesquisa, que consistem
nos questionamentos sobre a tematica; e o objetivo geral da pesquisa e 0s objetivos
especificos que guiaram os fundamentos deste trabalho.

No segundo capitulo, abordamos “A problematizacéo e os jogos: possibilidades
para a constru¢do do conhecimento relativo aos niimeros inteiros”, que contem 0S
levantamentos bibliograficos e documentais sobre a tematica da pesquisa. No item 2.1
destacamos o ensino da Matematica por meio de jogos, em que alguns autores enfatizam
0 uso dos jogos nas aulas de Matematica. No item 2.2 abordamos a problematizacéo e o
jogo, observando o que os PCN dizem a respeito dessa perspectiva metodoldgica e a sua
relagdo com a resolugcdo de problemas, assim como apresentamos reflexdes de autores
como Dante (2010), Grando (2004) entre outros que apontam a resolucdo de problemas
como uma ferramenta pedagogica na construcdo do conhecimento. Ja no item 2.3
apresentamos reflexdes sobre o ensino dos ndmeros inteiros no que diz respeito as
questdes metodoldgicas abordadas através dos PCN e como € abordada em sala de aula.

No terceiro capitulo temos como titulo “O jogo soma dos inteiros em sala de
aula”, no qual esta subdividido em quatro itens. Temos no item 3.1, 0S pressupostos
metodologicos da pesquisa e instrumentos utilizados. No item 3.2 apresentamos 0s
sujeitos e a escola investigada, na qual iremos lancar as informacgdes do perfil dos
alunos envolvidos na pesquisa e conhecer o ambiente de investigacdo, assim como o seu
aspecto fisico e localizacdo. O processo de pesquisa de campo é apresentado no item
3.3, na qual discorremos sobre o roteiro de atividades e o processo de intervencdo em
sala de aula. No quarto item do capitulo 3 da monografia abordamos a analise dos dados
obtidos no desenvolvimento das atividades pelos alunos.

Por fim o quarto capitulo apresenta as consideracdes finais acerca da tematica,

1.2 Memorial e Justificativa

Neste capitulo, apresento a minha formacdo académica na educacao superior,
bem com na minha experiéncia profissional, como professor de matematica. Assim que
concluimos o Ensino Médio no ano de 2004, procuramos tracar outros objetivos para a
nossa formacdo, buscando novos conhecimentos ndo parando de estudar. Busquemos
ajuda em cursinho pré — vestibular oferecido pela UFPB, que tinha suas aulas

ministradas na Escola Municipal Antonia Luna Lisboa, localizada na cidade de Rio
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Tinto' — PB. Cursinho esse que era oferecido para estudantes da rede ptblica de ensino.
No ano de 2006 fizemos o vestibular o qual buscava almejar um curso superior, sendo
assim nos inscrevemos para concorrer uma vaga no curso de Ciéncias da Computacgéo,
no entanto, ndo obtivemos éxito, pois a nossa pontuacdo ndo foi o suficiente para
ingressarmos no referido curso.

Como a UFPB, campus IV — Litoral Norte, havia sido criado recentemente havia
vagas sobrando, foi entdo que surgiu a reopcao de curso. Assim, optamos pelo curso de
Licenciatura em Matematica e ingressamos no periodo 2007.2. No entanto, por conta de
ser uma instituicdo de ensino criada recentemente e por haver uma grande burocracia
na contratacdo de professores, houve atrasos no inicio do periodo letivo.

No ano de 2008, ingressamos na Universidade Federal da Paraiba, onde
comegava a nossa jornada na educagdo superior. Nesta instituicdo nos deparamos com
Otimos professores 0s quais nos identificamos servindo assim de estimulo para
persistirmos nos demais periodos posteriores.

No primeiro periodo, estavamos matriculados nas disciplinas de Matematica
para o ensino basico I e Il, disciplinas essas que nos proporcionavam trabalhar com
resolucédo de problemas, problemas esses encontrado no cotidiano dos alunos do Ensino
Fundamental. Do segundo periodo em diante, vieram as demais disciplinas, tais como:
Matematica para o ensino basico Il e IV que reforcavam ainda mais a proposta em
trabalhar com resolucdo de problemas voltada para o Ensino Médio, dai em diante,
fomos a cada momento nos identificando com o curso. Nos periodos subsequentes
vieram as disciplinas de laboratorios I e 1. Foram estas disciplinas que nos despertaram
0 encanto pela Matematica, pois foram nestes momentos no curso que tivemos 0s
primeiros contatos com materiais concretos. A utilizagdo de jogos em sala tem suas
finalidades educativas, ndo apenas jogar por jogar e sim facilitar a compreensdo dos
conceitos matematicos, pois o material ludico desperta o prazer, a atencdo, a cooperagao
e o desenvolvimento do raciocinio légico.

Dai entdo, cursamos as disciplinas de estagios supervisionados que S&o
distribuidas em estagio I, Il, 11l e 1V, onde realmente nos despertou o interesse em ser
professor de Matematica. Essas disciplinas nos deu suporte para encararmos uma sala

de aula onde vivenciamos momentos de intervencdes em escolas publicas. Foi por conta

! Rio Tinto é um municipio da Zona da Mata, faz parte da micro regi&o do Litoral Norte e esta localizado
na Regido Metropolitana de Jodo Pessoa. Segundo dados do IBGE (Instituto Brasileiro de geografia e
Estatistica), em 2013, sua populacdo foi estimada em 23.883 habitantes, na area da unidade territorial
(Km2) é de 464,887 e sua densidade demografica (hab/km?) é 49,42.
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desses trabalhos realizados nas escolas que veio uma proposta para substituirmos uma
professora na disciplina de Geografia, pois a mesma teria que se afastar da instituicdo
por cerca de trés semanas por motivos pessoais. Sem ter o dominio de Geografia
buscamos nos aperfeicoar e nos dedicar o maximo possivel, pois essa era a
oportunidade para seguir a carreira na docéncia.

No ano de 2011, surgiu uma grande oportunidade, compareceu em nossa
residéncia um dos professores do estabelecimento de ensino onde fomos professor
substituto, a procura de nosso irmdo, também educador, oferecendo-lhe uma vaga para
lecionar a disciplina de Matematica na Escola Estadual Indigena Pedro Poti localizado
na Aldeia S&o Francisco na Baia da Traicdo— PB. No entanto, nosso irm&do recusou a
proposta, pois ndo tinha habilidades em Matematica, sua formacdo era em Biologia.
Logo fomos indicados, preparamos o curriculo e levamos até a direcdo da entidade
educacional que nos recebeu de bracos abertos. No més de margo do ano supracitado,
iniciaram as aulas do ano letivo. Chegamos a escola com grandes expectativas, fomos
bem acolhidos por todo o corpo docente e os discentes, procuravamos sempre trabalhar
o conhecimento de forma clara e objetiva, utilizando materiais concretos e metodologias
diversificadas para melhor a compreensdo dos assuntos.

Ja faz trés anos que nos encontramos lecionando Matematica nessa instituicdo.
Durante esses anos vimos nos preocupando com o processo de ensino e aprendizagem
dos alunos. Notamos que os alunos tém uma grande dificuldade em relacionar nimeros
positivos com niimeros negativos.

Percebemos que os alunos saem do ensino fundamental e ingressam no ensino
médio, apresentando grandes dificuldades em realizar operacbes com niimeros inteiros.
Partindo dessa necessidade, temos como o principal foco mostrar caminhos motivadores
para despertar o interesse dos alunos aprenderem Matematica para que, com isso, mude

a atual situacdo encontrada na escola.

1.3 Questdes de pesquisa
o O jogo soma dos inteiros aliado a perspectiva de problematizacdo pode

contribuir para o aprendizado dos niumeros inteiros?

1.4 Objetivos
Objetivo Geral:
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v Analisar quais as concepcdes de estudantes de 7° ano do Ensino Fundamental,
diante da utilizacdo do Jogo Soma de Inteiros na perspectiva da resolugéo de problemas

nas aulas de Matematica pode contribuir no processo de ensino dos NUmeros Inteiros.

Objetivos Especificos:
v Fazer o levantamento do perfil dos estudantes e da Escola;
v Realizar um diagnostico sobre o nivel de conhecimento dos alunos sobre o
conjunto dos nimeros inteiros.
v Realizar um estudo de cunho bibliografico acerca das metodologias de jogos e
resolucéo de problemas;
v Elaborar uma sequéncia de atividades com o0 jogo soma de inteiros, na
perspectiva da resolucédo de problemas;
v Avaliar se a sequéncia de atividades proposta contribuiu para a aprendizagem

dos conceitos relacionados aos nUmeros inteiros.
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2 A PROBLEMATIZACAO E OS JOGOS: possibilidades para a construgdo do

conhecimento relativo aos nimeros inteiros

2.1 O ensino de matematica por meio de jogos

Nos ultimos anos, a Educacdo Matematica vem passando por diversas
mudancas no que se refere & pratica educativa. Assim, ao falarmos sobre educagéo nos
dias atuais, sentimos a necessidade de langar um olhar ao passado na tentativa de
entendermos as mudancas ocorridas nas praticas pedagodgicas das nossas escolas.

Sabemos que o ensino da Matemadtica, muitas vezes, ainda se mantém por meio
de praticas mecanizadas em que o aluno é um mero receptor do conhecimento, nao
sendo estimulado a relacionar os contedos matematicos com suas necessidades diérias,
bem como com outras areas do conhecimento.

Em contrapartida, ao ensino mecanizado, a utilizacdo dos jogos vem
conquistando o seu espago no que se refere a metodologias diferenciadas, pois através
dos mesmos os alunos sentem-se estimulados e desafiados a elaborarem estratégias na
resolucéo dos problemas propostos.

Neste sentido, Smole, Diniz e Candido destacam que:

No jogo, deve haver a possibilidade de usar estratégias, estabelecer
planos, executar jogadas e avaliar a eficicia desses elementos nos
resultados obtidos, isto €, 0 jogo ndo deve ser mecanico e desprovido
de significado para os jogadores. (SMOLE, DINIZ E CANDIDO,
2007, p. 14)

Diante do que foi citado percebemos o quanto é importante o planejamento por
parte do professor para que as aulas com jogos ndo sejam apenas uma diversdo, e sim
algo que venha facilitar a aprendizagem dos conceitos matematicos. Nessa perspectiva
Silva (2013, p.20), ressalta que “o jogo precisa ser bem planejado pelos professores,
interessante e desafiador, para que os educandos sintam-se confiantes e estimulados,
construindo assim um ambiente favoravel de aprendizagem”.

Portanto, é importante ressaltar que devemos ser criteriosos na escolha do jogo,
devendo tomar alguns cuidados que vao desde a escolha do jogo até a sua exploracdo na
problematizacéo.

Além, disso, o professor deve estar seguro quanto a metodologia a ser

introduzida, sua fundamentacdo tedrica, o conhecimento das principais dificuldades e
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facilidades dos alunos, tendo como principal objetivo ampliar a utilizacdo dos jogos
como fonte inesgotavel de aprendizagem.

Para Régo e Régo

O jogo, se bem escolhido e explorado, pode ser um elemento auxiliar
de grande eficacia para alguns dos objetivos do ensino, dentre eles,
ajudar o aluno a desenvolver suas potencialidades, tanto intelectuais
quanto afetivas e fisicas. (REGO E REGO, 2004. p. 25)

O ensino da Matemaética através de jogos possibilita um universo de interesse e
fascinio para os alunos, despertando autonomia e criatividade, desenvolvendo assim
habilidades algumas vezes desconhecidas. Percebemos que muitos dos nossos alunos
apresentam uma dificuldade especial na disciplina da Matematica, por ndo conseguir
compreendé-la, alguns alunos atribuem a ela o titulo de pior disciplina, e essas
dificuldades vem sendo agravadas ano apds ano.

Dai a necessidade de lancarmos mdo de metodologias diferenciadas, com o
intuito de trabalhar conceitos matematicos de uma forma dinamica que busque envolver
os alunos de maneira prazerosa, levantando a autoestima daqueles que sentem-se
incapazes de aprender e os instigando a irem em busca da construcdo do seu proprio
conhecimento. Nessa perspectiva, Morinaga (2003 apud LIMA, 2011, p. 27) afirma

que:

O uso de jogos tem o objetivo de fazer com que os alunos gostem de
aprender Matematica, despertando o interesse do aluno envolvido. Na
atividade com jogos, os alunos passam a ser elementos ativos do seu
processo de aprendizagem, vivenciando a constru¢do do saber e
deixando de ser mero ouvinte passivo. ((MORINAGA, 2003, apud
LIMA, 2011, p. 27)

O professor ao utilizar os jogos matematicos em sala de sala faz com que os
alunos ndo se sintam pressionados a aprender, com isso eles ganham confianca e o erro
passa a ser visto como uma ponte para o acerto.

Ao mudar a rotina da sala de aula o interesse é despertado no aluno envolvido.
Smole, Diniz e Candido (2007) destacam que no jogo, os erros sdo revistos de forma
natural na acdo das jogadas, sem deixar marcas negativas, mas propiciando novas

tentativas, estimulando previsdes e checagem.
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Ao aplicarmos 0s jogos matematicos em sala de aula, percebemos que existem
diversas possibilidades que contribuem para a aprendizagem dos alunos, pois 0s
mesmos se mostram participativos, interagem com os colegas e professores socializando
estratégias e habilidades perante o jogo.

Desta forma, os alunos passam a ser sujeitos ativos na constru¢do do seu préoprio
conhecimento, abrindo um leque de possibilidades para outras aprendizagens.

Segundo Grando,

[...] a0 observarmos o comportamento de uma crianca em situacoes de
brincadeira e/ou jogo, percebe-se o quanto ela desenvolve sua capaci-
dade de fazer perguntas, buscar diferentes solucdes, repensar situa-
cOes, avaliar suas atitudes, encontrar e re-estruturar novas relag@es, ou

seja, resolver problemas. ( GRANDO, 2004, apud RIBEIRO, 2009, p.
20)

E perceptivel que muitas habilidades sdo desenvolvidas quando utilizamos jogos
educativos em sala de aula, tais como: o desenvolvimento da criatividade, sociabilidade,
participacdo, aceitacdo e elaboracdo de regras, fazer descobertas, interacdo, proporcio-
nar autoconfianga e a concentracao, entre outras.

Vale ressaltar que quando utilizarmos os jogos educativos, estes deverdo estar
relacionados tanto com os conteidos abordados como também com os objetivos propos-
tos, tornando o ensino da Matematica algo prazeroso com o intuito de facilitar a apren-

dizagem e motivar os alunos a novas descobertas.

2.2 Aproblematizacdo e o jogo

Para utilizarmos atividades com jogos é necessario um planejamento adequado
antes de propor esse recurso nas aulas de Matematica, para que tenha como objetivo
fazer que o aluno supere a ideia de mera tentativas e erros, ou de jogar pelo
entretenimento ou passatempo apenas, fazendo com que desenvolva nos mesmos a
capacidade de resolver os problemas que surgem.

Por essa razdo, é necessario a escolha de metodos diversificados que
possibilitem a exploracdo dos jogos no desenvolvimento de habilidades, tais como o
raciocinio lo6gico. Aliado aos jogos, a perspectiva de resolucdo de problemas, pode
permitir que os alunos possam usar de diversas estratégias para chegar a uma

determinada solugéo.
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Atualmente, a resolucdo de problemas vem sendo discutida como veiculo eficaz
para 0 ensino e aprendizagem da matematica. De acordo com os Parametros

Curriculares Nacionais PCN,

Um problema matematico é uma situacdo que demanda a realizagdo
de uma sequencia de acdes ou operacOes para obter um resultado. Ou
seja, a solugdo ndo estd disponivel de inicio, no entanto é possivel
construi-la (BRASIL, 1997, p. 33).

Portanto, a resolugdo de problemas vem sendo estudada e pesquisada pelos
educadores matematicos devido a sua grande importancia no Ensino da Matematica.
Alguns docentes dizem que a Matematica € estudada juntamente com a finalidade de ser
compreendida e aplicada no dia a dia. Diante de alguns principios observados nos PCN,

Vvimos que:

O problema certamente ndo é um exercicio em que o aluno aplica, de
forma mecanica, uma formula ou um processo operatério. S6 ha
problema se o aluno for levado a interpretar o enunciado da questdo
que lhe é posta e a estruturar a situacdo que lhe é apresentada.
(BRASIL, 2001, P. 43)

Diante do exposto, percebemos que, infelizmente, muitas escolas ainda utilizam
a resolucdo de problemas de maneira equivocada, na qual os professores expdem uma
série de técnicas e procedimentos mecanizados e, em seguida, aplicam exercicios de
fixacdo que envolvem situacGes problemas.

Assim, uma grande dificuldade é apresentada pelos alunos em interpretar
situacOes problemas, no qual a real dificuldade nao esta totalmente na leitura da questédo
e sim na compreensdo da mesma, além de diferenciar que tipo de operacdo matematica
deve ser utilizada para sua resolucdo. Essa dificuldade traz consigo uma resisténcia por
parte dos alunos, que muitas vezes, se negam a resolverem os problemas propostos pelo
professor, dificultando assim a sua aprendizagem.

E aconselhdvel que os professores facam uma ponte entre conte(idos
matematicos e problemas que tenham a ver com a realidade dos alunos, pois, dessa
forma, o aluno sera incentivado a buscar respostas e questionar 0s seus resultados e é
essa reflexdo/acdo gque permite que os alunos construam seus conhecimentos através de

resolucGes de problemas. Polya (1986 apud Coelin 2010, p. 21) destacam que:
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A resolucdo de um problema é na verdade um desafio e um pouco de
descobrimento, uma vez que ndo existe um método rigido que o aluno
possa sempre seguir para encontrar solugéo de uma situagéo problema.
Acredita que as atividades propostas aos alunos devem ser
desafiadoras e, ainda, complementa que as atividades rotineiras
aniquilam o interesse e o desenvolvimento intelectual dos alunos.
(CEOLIN, 2010, p. 21)

Vale salientar que os jogos podem ser usados como recurso metodoldgico de
extrema importéncia se integrados de maneira planejada a resolucéo de problemas, visto
que os mesmos desenvolvem nos alunos o prazer da descoberta, como também, a
elaboracdo de inimeras estratégias que auxiliam os alunos ao desenvolvimento do seu
potencial, a interacdo, a desenvolver a comunicacdo, a criatividade, o senso critico e o

respeito mutuo. Em sintonia com essas ideias, Grando afirma que:

[...] ao observarmos o comportamento de uma crianca em situacdes de
brincadeira e/ou jogo, percebe-se o quanto ela desenvolve sua
capacidade de fazer pergunta, buscar diferentes solugfes, repensar
situacOes, avaliar suas atitudes, encontrar e re-estruturar novas
relacGes, ou seja, resolver problemas (GRANDO, 2004, apud
RIBEIRO, 2009, p. 20)

O jogo é capaz de instigar o aluno a buscar solu¢Ges para uma determinada
situacdo problema, trazendo situacdes interessantes e criativas com o intuito de desafia-
lo constantemente, e essa relagdo de busca e solucdes que contribui para uma
aprendizagem repleta de significado.

Segundo Dante (2010, p. 21) um bom problema suscita a curiosidade e
desencadeia no aluno um comportamento de pesquisa, diminuindo sua passividade e seu
conformismo. Assim, € importante ressaltar que a resolucdo de problemas nao pode ser
vista apenas como técnica de resolucdo de listas de exercicios de fixacdo. Precisamos
dar significado aos conhecimentos matematicos atraves de uma busca de resultados e
construcdo de conceitos pelos préprios alunos.

Sabemos que um bom problema é aquele que instiga a curiosidade dos alunos
em querer resolvé-lo, mas muitas vezes a intervencao dos professores se faz necessaria,
ja que em alguns momentos percebemos a falta de interesse dos alunos pelo fato de nao
entender o que esta sendo pedido. Nesse sentido, o professor pode utilizar de técnicas

metodologicas para ajudar os alunos a entenderem o problema, ou seja, quando o
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professor faz a leitura do enunciado do problema, muitos alunos conseguem identificar
a operagdo a ser realizada, elaborando estratégias que os ajudardo na resolugdo dos
mesmaos.

Contudo, é visto que um dos principais objetivos do ensino da matematica
segundo Dante (2010, p. 18) é fazer o aluno a pensar matematicamente. Por esta razéo,
0 professor tem a funcdo de ser um mediador na construcdo do conhecimento,
estimulando os alunos a serem autores do seu proprio conhecimento e ndo meros
reprodutores. Para isso, faz-se necessario um bom planejamento das aulas por parte dos
professores, pois partindo desse planejamento ele possa elaborar estratégias eficazes
para uma aprendizagem prazerosa e significativa, que envolvam os alunos e os

instiguem a irem em busca do seu préprio conhecimento.

2.3 O ensino de niumeros inteiros: questdes metodoldgicas (PCN)

Os numeros naturais foram os primeiros numeros trabalhados pelas civilizagdes,
e tinham como principal objetivo uma simples contagem. Naquela época ainda nao
tinham descoberto a necessidade de utilizarem os nimeros inteiros negativos. (BRASIL

1998) destacam que:

O uso pioneiro dos nimeros negativos € atribuido aos chineses e aos
hindus, que conceberam simbolos para as faltas e diferenca
“impossiveis” (dividas). A ado¢do do zero tem um papel-chave na
construcdo dos inteiros, possibilitando operar com grandezas
negativas, mudando o carater de “zero-nada” para “zero-origem”,
favorecendo, assim, a idéia de grandezas opostas ou simétricas.
(BRASIL, 1998, p. 97)

No decorrer dos tempos surgiu a necessidade de se trabalhar com nimeros
negativos, vistos que os mesmos eram de fundamental importancia nas a¢6es cotidianas.
Por este motivo, criaram-se simbolos negativos ( - ) com o intuito de expressar
situaces, tais como: temperatura, latitude, entre outras.

(BRASIL 1998, p. 97), afirmam que na escola o estudo dos nimeros inteiros
costuma ser cercado de dificuldades, e os resultados, no que se refere a sua
aprendizagem ao longo do Ensino Fundamental, tém sido bastante insatisfatérios.

Diante do que foi citado, percebemos que é essa a realidade atual das nossas escolas, no
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qual os alunos por ndo conseguirem compreender 0s nimeros negativos passam a
rejeitar o ensino da matematica por meio dos nimeros inteiros, por isso a importancia
de se trabalhar com metodologias diferenciadas e contextualizadas, com o intuito de
facilitar o aprendizado.

(BRASIL 1998, p. 98) mostram alguns obstaculos enfrentados pelos alunos ao se

depararem com 0s nimeros inteiros, tais como:

e Conferir significado as quantidades negativas;

e Reconhecer a existéncia de nimeros em dois sentidos a partir do zero,
enquanto para 0s naturais a sucessao acontece num Unico sentido;

e Reconhecer diferentes papeis para o zero (zero absoluto e zero - origem);

e Perceber a légica dos numeros negativos, que contraria a légica dos
nameros naturais — por exemplo, é possivel “adicionar 6 a um nimero e
obter 1 no resultado”, como também ¢ possivel “subtrair um ntimero de 2
e obter 9”;

e Interpretar sentencas do tipo x = -y, (0 aluno costuma pensar que

necessariamente X é positivo e y é negativo). (BRASIL, 1998, p. 98)

Sabemos que sdo muitas as dificuldades enfrentadas pelos alunos no que se
refere aos nimeros inteiros. Por essa razdo é importante que os professores conhecam
estas dificuldades, pois € a partir desse diagnostico que o professor podera refletir e
elaborar estratégias que venham a suprir essas dificuldades. Podemos destacar a
importancia de se trabalhar com jogos como uma ferramenta que auxilia na
aprendizagem dos nameros inteiros.

Os jogos apresentam um carater ludico e educativo, que proporciona aos alunos
um envolvimento e uma espontaneidade, que os permite aprender sem medo de errar,

promovendo assim a construcao da sua aprendizagem.
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3 0JOGO SOMADOS INTEIROS EM SALADE AULA

3.1  Os pressupostos metodoldgicos da pesquisa e o instrumento utilizado

A metodologia utilizada para dar suporte a abordagem tedrica foi o estudo des-
critivo e exploratorio, segundo 0s objetivos da pesquisa, elaborado a partir de materiais
publicados sobre o tema. A consulta incluiu artigos e livros, visto que permitem um
facil acesso a publicacGes atuais e de drgdos envolvidos com o sistema educacional bra-
sileiro.

O estudo descritivo, segundo Gil (2011) deve fazer uma descricdo das
caracteristicas basicas dos sujeitos investigados, narrando as especificidades do grupo
investigado, tais como: idade, sexo, renda, situagdo cultural, dentre outros. Quando
aliamos o estudo descritivo com estudo exploratério podemos investigar tambem as

relagBes ocorridas no grupo observado.

As pesquisas descritivas sdo, juntamente com as exploratorias, as que
habitualmente realizam os pesquisadores com a atuacdo pratica. Séo
também as mais solicitadas por organizagdes como instituicdes
educacionais, empresas comerciais, partidos politicos, etc. (GIL, 2011,
p. 28)

Este trabalho utilizou como base a analise de dados e o0 estudo qualitativo para

melhor responder o questionamento da pesquisa. Segundo Ludke,

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se
ocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que ndo pode
ser quantificado. Ou seja, ele trabalha com o universo de significados,
dos motivos, das aspiracbes, das crencas, dos valores e das atitudes
(LUDKE, 1986, p. 21).

Esta pesquisa teve um carater de estudo de caso que, segundo Yin (2005), pode
ser entendido como estudo que se caracteriza por consistir em uma intensiva reflexao
das variaveis envolvidas, a partir de uma ampla compreensao do assunto investigado.

Os instrumentos utilizados na pesquisa foi um questionario semiestruturado que
combina questdes fechadas e abertas, dando a possibilidade do pesquisador se
posicionar frente as questdes referentes a pesquisa.

Também fez parte da pesquisa um diario de campo que consiste em fazer
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anotacdes referentes a observacdo de fatos concretos, fendbmenos sociais, experiéncias
pessoais do investigador, suas reflexGes e comentérios, a fim de descrever melhor a
realidade observada (GIL, 2011).

3.2  Ossujeitos e a escola investigada

A pesquisa foi realizada com alunos da turma do 7° ano da Escola Estadual
Indigena de Ensino Fundamental e Médio Pedro Poti, que contabiliza 17 alunos sendo 5
meninas e12 meninos, na faixa etaria entre 12 e 15 anos. Todos participaram do roteiro
de atividades direcionado ao ensino de NUmeros Inteiros por meio do Jogo Soma de
Inteiros.

A pesquisa foi realizada no més de novembro de 2013, em que foram
necessarios 5 horas-aula.

A Escola Estadual Indigena de Ensino Fundamental e Médio Pedro Poti esta
localizada na Aldeia Sd0 Francisco municipio da Baia da Traicdo® — PB, que fica a 83
km da capital Jodo Pessoa e fica localizada no litoral norte paraibano. A escolha dessa
instituicdo de ensino se deu por conta que o pesquisador estar lotado como professor de
Matematica neste estabelecimento.

A escola funciona nos turnos, matutino, vespertino e noturno, em que atende
uma quantidade de 456 alunos distribuidos nos trés horarios, sendo que pela manha
funciona o Ensino Fundamental do 6° ano ao 9° ano, durante a tarde com o as turmas do
6° ano ao 9° ano do Ensino Fundamental e também as turmas do 1° e 2° ano do Ensino
Médio e no turno da noite constar apenas com o Ensino Médio regular. A escola se
encontra com um quadro de 25 professores, em que apenas trés sdao de matematica e
com mais funcionarios distribuidos entre direcdo, secretaria, vigilancia, limpeza,
merendeira, inspetores, bibliotecarios e equipe de apoio totalizando assim 27
funcionarios.

A estrutura da escola se encontra em 6timo estado de conservacdo, na qual tem

uma arquitetura que traz as caracteristicas da cultura indigena. O espaco fisico €

Z Baia da Traicdo é um territorio tradicional dos indios potiguaras na Zona da Mata paraibana, faz parte
da micro regido do Litoral Norte e estd localizado na Regido Metropolitana do vale do Mamanguape.
Segundo dados do IBGE (Instituto Brasileiro de geografia e Estatistica), em 2013, sua popula¢do foi
estimada em 8.007 habitantes, na &rea da unidade territorial (Km?) é de 102,364 e sua densidade demo-
grafica (hab/km?) é 78,22.
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aconchegante e a escola se encontra com seis salas de aula, uma biblioteca, um
laboratério de informéatica, uma sala de mulsica, uma cozinha com dispensa, dois
banheiros sendo um masculino e outro feminino, um almoxarifado, uma sala para os
professores, um laboratério de ciéncias, uma caixa d’agua com abastecimento proprio
por um poco artesiano que se encontra dentro das dependéncias da instituicéo.

A escola conta com um acompanhamento da coordenacdo pedagégica na qual
estd sempre presente. A coordenacdo pedagdgica € formada por um coordenador que
conta com 0 apoio e a participagdo ativa de todo o corpo docente que compartilha
opinides e toma as decisdes nas a¢des pedagdgicas a serem aplicada.

Neste setor educandario existe o conselho escolar, no qual é formado através de
uma comissdo, onde tem como participantes a comunidade, pais, alunos, professores,
funcionarios, representante da FUNAI e lider da aldeia (cacique).

Na Aldeia Sdo Francisco na qual se localiza a escola, hd um processo de
democratizacdo na escolha de seus dirigentes e lideres. Sendo assim, o procedimento
adotado na escolha do diretor é tomado através da comunidade em que apontara pessoas
que seja capazes e competentes para poder assumirem os devidos cargos.

Ao iniciar o ano letivo é necessario a elaboracdo do calendario escolar, onde
todos se reunem para planejar as datas comemorativas, eventos e a¢des culturais em que
tem a participacdo ativa da sociedade. Durante o ano é feito reunides de pais de alunos
para discutir o curriculo das disciplinas a serem desenvolvidas no decorrer do ano letivo
e, além disso, acontecem bimestralmente encontros pedagogicos entre os professores,
coordenador pedagogico e os diretores para discutir a metodologia e as praticas

pedagdgicas adotadas em sala de aula.

3.3 O roteiro de atividades

O desenvolvimento das atividades foi realizado em trés momentos. No primeiro
momento fizemos a coleta de dados do perfil dos alunos com a finalidade de observar
estatisticamente sua idade, sexo, grau de escolaridade de seus pais. Neste momento foi
aplicado um questionario nas quais constam esses dados para que eles pudessem
informar ao pesquisador.

No segundo momento das atividades apresentamos para os alunos o Jogo “Soma

dos Inteiros”. Este jogo teve como objetivo facilitar o uso de estratégias para que o
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aluno pudesse desenvolver o calculo mental, de maneira que entendesse o conceito de
adicdo de numeros inteiros e resolvessem situacfes problemas propostas a partir do
jogo.

O tabuleiro do jogo foi feito em material impresso em folha de papel oficio. E,
para a execuc¢do do jogo, foram utilizado um dado para cada participante, um baralho
impresso contendo os sinais positivo e negativo. Além disso, foram distribuidos um
pilha do baralho para cada equipe. Para marcar as casas no tabuleiro usamos marcadores
feito em material emborrachado “ EVA” em que foi distribuido para cada participante.
O jogo poderia ser disputado entre dois participantes.

As regras do jogo séo: no inicio do jogo séo colocados os dois marcadores sobre
0 nimero zero no tabuleiro. Cada participante, em sua jogada lanca o dado e obtém um
valor, em seguida sorteara uma carta que contém os sinais positivo ou negativo que esta
empilhado com suas faces voltadas para baixo: se a carta sorteada for com o sinal
positivo, deve-se mover o marcador para a direita; se for negativo, para a esquerda, a
partir da posicdo em que se encontrava na ultima jogada ( o valor € somado ao numero
em que o marcador se encontra). Se a operacdo escolhida pelos jogadores for a
subtracdo de inteiros, as direcdes serdo invertidas isto €, se a carta sorteada for positivo

0 marcador se desloca para a esquerda e, se negativo, 0 marcador é deslocado para a

direita.

Figura 01 — Tabuleiro do jogo Soma dos Inteiros
Fonte — Arquivo pessoal

O jogo acabara quando um dos participantes conseguir sair do tabuleiro, ou seja,
quando ultrapassar os valores 6 ou -6. Se usado para introduzir a adi¢do ou subtracdo de
inteiros, € essencial que sejam feitos registros do valor inicial (onde se encontrava o
marcador apds a jogada anterior), do valor sorteado e da posicdo final, apds cada
jogada, em uma tabela. Analisando os resultados registrados o aluno podera chegar as
regras gerais de tais operacdes. As operacdes de adicdo e subtracdo de inteiros poderdo
deste modo, ser interpretados como deslocamentos sobre a reta real, um dos possiveis
modelos para as mesmas.

Logo apds a apresentacdo do jogo e suas regras, na turma se encontrava com
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apenas 15 alunos. Diante dos fatos, dividimos a turma em 6 grupos com 2 participante e
1 grupo com 3 participante. A proposta inicial foi de promover uma disputa amigavel,
para estimular o senso critico e 0 ato de cooperacdo entre as duplas, diante de cada
jogada.

No terceiro momento da atividade aplicamos um questionario partindo da
problematizacdo do jogo soma de inteiros.

3.4  Andlise das atividades desenvolvidas pelos alunos

O questionario foi estruturado em duas etapas, em que na primeira parte
direcionamos ao perfil dos alunos da turma do 7° ano da E.E.I.E.F.M.P. P., composta em
sua maioria com questdes fechadas de cunho descritivo. Na segunda parte apresentamos
0 Jogo Soma de Inteiros composta com atividades matematicas problematizadas através
do jogo.

Para identificarmos o perfil dos alunos das turmas do 7° ano da
E.E.LLE.F.M.P.P., inicialmente aplicamos um questionario com os alunos participantes.
Na oportunidade contamos com 15 alunos de um total de 17 alunos matriculados na
referida turma.

Iniciamos perguntando a faixa etaria dos alunos, onde percebemos que apenas 2
alunos estavam entre 09 e 12 anos, enquanto 11 alunos estdo entre 12 e 15 anos e 2 alu-

nos sao maiores que 15 anos.
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Perfil da idade dos alunos

H Alunos entre 09 e 12 anos
H Alunos entre 12 e 15 anos

i Alunos maiores que 15 anos

Graéfico 1- Faixa etaria dos alunos
Fonte: Construcdo do pesquisador baseado na analise de 15 questionarios

Logo apds perguntamos 0s géneros, foi constatado que 5 dos alunos pertencem
ao sexo feminino e 10 dos alunos pertencem ao sexo masculino. Constatamos que o

namero de meninos é duas vezes maior que o nimero de meninas.

Género

B Feminino M Masculino

Grafico 2 — Género
Fonte: Construcao do pesquisador baseado na analise de 15 questionarios
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Quanto a localidade foi perguntado aos alunos se moravam proximo da escola,
identificou-se que 5 dos alunos moravam proximo da escola, enquanto 10 dos alunos
afirmaram que moram distante da escola. Por se tratar de uma escola que se encontra na
area indigena do Municipio de Baia da Trai¢do temos alguns alunos que moram em Al-
deias circunvizinhas e na area urbana daquele municipio, isso explica a afirmacdo de

que moram distante da escola.

Localidade de suas residéncias até a escola

= Moram proximodaescola ~ ® Moram distante da escola

Gréfico 3- Localidade de suas residéncias até a escola
Fonte: Construgdo do pesquisador baseado na anélise de 15 questionarios

Os alunos foram questionados como vao para a escola, pois alguns moram dis-
tantes, apenas 4 alunos vdo caminhando e 11 usam o 6nibus escolar que é uma parceria
entre 0 governo estadual e municipal.

Foi perguntado para os alunos se moravam com 0s pais, obtivemos a seguinte
resposta, que todos 0s alunos moram juntos com os pais.

Quanto ao grau de escolaridade de suas méaes, obtivemos as seguintes respostas:
que apenas 1 das maes nunca estudou, 6 tem o Ensino Fundamental incompleto, 1 pos-
sui 0 Ensino Fundamental completo, 4 tem o Ensino Médio incompleto, 2 tem o Ensino
Médio completo e apenas 1 possui graduacdo completa ou incompleta.

Também perguntamos sobre o grau de escolaridade de seus pais, na qual 5 nunca
estudou, 5 tem o Ensino Fundamental incompleto, 1 possui o Ensino Fundamental
completo e 3 0 Ensino Médio incompleto, 1 possui graduacdo completa ou incompleta.
Através dessas afirmac6es, foi possivel perceber que o fato de que alguns pais nunca

terem frequentado a escola de certa forma influencia no desenvolvimento do seu filho
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no processo de ensino e aprendizagem, jA que 0 mesmo, ndo recebe esse incentivo

cultural no ambito familiar.

7
6
5
4
3 = Maes
B Pais
2
N I
0 _ T T T T -:
Nunca Ensino Ensino  Ensino Médio Ensino Médio Graduagdo
estudou  Fundamental Fundamental incompleto  completo  completa ou
incompleto  completo incompleta

Grafico 4 - Grau de escolaridade dos pais
Fonte: Construcdo do pesquisador baseado na analise de 15 questionarios

Foi perguntado aos alunos se gostavam da disciplina de Matematica e obtivemos

a seguinte resposta: 10 alunos gostam da disciplina e 5 ndo gostam da disciplina.

Os alunos gostam de Matematica?

B Gostam de Matematica ™ N&do Gostam de Matematica

Gréfico 5 - Se os alunos gostam de matematica
Fonte: Construcao do pesquisador baseado na andlise de 15 questionarios
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Dentre os 10 alunos que gostavam, houve as seguintes justificativas, 3 afirmam
que a disciplina auxilia no desenvolvimento e na descoberta, 2 consideram ter facilidade
na disciplina, 3 consideram a disciplina muito interessante, 2 utilizam a disciplina no dia

a dia.

Critérios dos alunos que gostam de
Matematica

B A disciplina auxilia no
desenvolvimento e na
descoberta

M Considera ter facilidade na
disciplina

1 Considera a disciplina muito
interessante

W Utiliza a disciplina no dia a dia

Grafico 6 — Critérios dos alunos que gostam de Matematica
Fonte: Construcédo do pesquisador baseado na analise de 10 questionarios

Em relacdo aos 5 alunos que ndo gostam da disciplina justificaram: 2 alunos
consideram a disciplina dificil, 2 ndo consegue entendé-la e 1 aluno acham a disciplina

chata, pois exigem muitos célculos.
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Critérios dos alunos que néo gostam de
Matematica

B Considera a disciplina dificil
B Nao consegue entende-la
= Acha a disciplina chata

Grafico 7 — Critérios dos alunos que ndo gostam de Matematica
Fonte: Construcdo do pesquisador baseado na analise de 5 questionarios

E perceptivel que os que gostam da Matematica ficam encantados com o mundo
de descobertas que ela proporciona e de como podemos aplica-la no nosso cotidiano. E
possivel perceber também que muitos sentem dificuldades na disciplina, pois ndo con-
segue ter conhecimento em conteddos basicos, como as quatro operacdes matematicas,
por esta razdo a consideram uma disciplina dificil e algumas vezes chata.

Para concluirmos o questionario sobre o perfil dos alunos, perguntamos se na re-
alizacdo das tarefas escolares alguém os auxiliavam em sua realizacao. Eles afirmaram
que 9 deles recebem ajuda, enquanto 6 ndo recebem nenhum tipo de ajuda. Quanto aos
que justificaram receber ajuda 3 recebem ajuda dos pais, 2 recebem ajuda dos irméaos, 2

recebem ajuda dos primos e 2 recebem ajuda dos vizinhos e amigos.
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Na realizagao das tarefas alguem os auxiliam

M Recebe ajuda dos pais
M recebe ajuda dos irmaos
 recebem ajuda dos primos

M recebem ajuda dos vizinhos

Grafico 8 — na realizagdo das tarefas escolares alguém os auxiliavam em sua realizagédo
Fonte: Construcdo do pesquisador baseado na analise de 15 questionarios

Visto essas justificativas, observamos que a maioria dos pais ndo acompanha
seus filhos nas atividades escolares, pelos mais diversos motivos: nivel de conhecimen-
to falta de tempo, falta de interesse e falta de paciéncia.

A segunda parte do roteiro de atividades foi referente a analise da problematiza-
¢ao e 0 Jogo Soma de Inteiros.

Nossa finalidade foi de propor atividades metodoldgicas em que o aluno possa
interpretar e solucionar problemas propostos a partir do Jogo Soma de Inteiros.

Vale destacar que, para nés, e em consonancia com os autores Ceolin (2010),
Ribeiros (2009) e Dante (2010), os problemas podem ser categorizado como problemas
para um dado perfil de alunado, enquanto para outros, 0 mesmo problema, poderia se
classificar como exercicio.

A primeira questdo da segunda parte do roteiro de atividades avaliava se os alu-
nos conseguiam identificar a operacédo de adicdo com dois niumeros negativos através de

um problema proposto partindo da ideologia do jogo. ( ver figura 02 abaixo).
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I- O marcador se encontra na casa de numero -3 ¢ for sorteado o mimero - 4 o
marcador ird se deslocar para que casa?- " + -t

Figura 02 — Questdo 01
Fonte: Arquivo pessoal

Para responder esta questdo o aluno precisaria identificar a operacéo, onde iria
efetuar a adicdo com dois niUmeros negativos. A resposta correta a este problema seria
da seguinte forma: o marcador se encontrava na casa de numero -3 e foi sorteado o nu-
mero -4, o aluno ir& perceber que o nimero sorteado e a quantidade de casas na qual ird
se deslocar obedecendo-se assim o seu sinal, no caso de positivo deslocar-se para a di-
reita e negativo para a esquerda, sendo assim o nimero -4 ira deslocar quatro casas para
a esquerda, chegando até a casa de numero -7. Matematicamente os alunos iram cons-
truindo seus proprios conceitos e notaram que (-3) + (-4) = -7. Verificamos que 9 alu-
nos conseguiram chegar corretamente a solugdo do problema indicado.

A segunda questdo do roteiro de atividades aferia se os alunos identificariam a
operacdo de adicdo com dois numeros positivos, partindo da problematizacdo. (figura
03).

2- Marquinhos esta com o marcador na casa de nimero 2 ¢ foi sorteado o mimero -
5 para que casa Marquinhos deve se deslocar? ~

QLQ ‘!—\,‘~ i,

Figura 03 — Questdo 02
Fonte: Arquivo pessoal

O aluno para responder este item, teria que observar a operacdo envolvida que
era a soma entre nimero positivo e negativo, nUmeros esses com sinais opostos. Para
chegar a solucdo desta questdo de acordo com o Jogo Soma de Inteiros o aluno teria que
partir da casa em que 0 marcador se encontrava, ou seja, na casa de nimero 2 e se des-

locaria cinco casas para a esquerda, pois tinham o valor sorteado de -5 e chegando assim
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na casa de nimero -3. Sendo assim os alunos chegariam as suas proprias conclusdes que
ao somar 2 + (-5) = -3.

Com relacdo a essa segunda questdo apenas 10 alunos conseguiram resolver-la
de maneira correta. No decorrer da analise das atividades constatamos que na terceira
questdo tivemos uma quantidade de 2 alunos que acertaram, consideramos esta questéo

com um nivel de raciocinio mais agucado. ( ver figura 04)

3- Jodo e Pedro estio Jogando o Jogo Soma de Inteiros, se Jodo esta com o seu
marcador na casa de nimero -8 ¢ Pedro esta com o seu marcador na casa de
nimero 5 qual seria o possivel mimero a ser sorteado pra que Jodo vencesse o
jogo? E qual seria o possivel nmero a ser sorteado para Pedro vencer o jogo?

Figura 04 — Questéo 03
Fonte: Arquivo pessoal

Para solucionar essa questdo de acordo com o jogo o aluno teria que observar
qual o possivel nimero a ser sorteado para que Jodo pudesse vencer 0 jogo e qual seria

0 possivel nimero para que Pedro pudesse vencer o jogo.

4- Se a operagdo escolhida pelos jogadores for a subtragdo de inteiros. Zeca esta
com 0 seu marcador na casa de niimero -1 ¢ sorteio o mimero 3, 50 que ele
escolheu a operado de subtragdo de inteiros, qual serd a casa em que Zeca ira se

encontrar apos esta jogada?
\
SN A

= ! N

Figura 05 — Questdo 04
Fonte: Arquivo pessoal

Nesta questdo os alunos teriam quem identificar a operacéo que iria usar, de a-
cordo com o problema proposto. O aluno teria que utilizar uma operacdo oposta na qual

apenas 2 alunos conseguiram obter éxito e chegar a solu¢do do problema.
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Na quinta questdo do roteiro de atividades. Foi perguntado, o que os alunos
achavam do jogo. Para essa andlise estabelecemos critérios, sendo bom, muito bom e
divertido, constatamos que 7 alunos acharam o jogo bom, 4 muito bom e 4 acharam o
jogo divertido, pois faz das aulas um momento de entretenimento saindo da monotonia

de aulas expositivas no quadro.

5- O que vocé achou do jogo?

Figura 06 — Questdo 05
Fonte: Arquivo pessoal

Na sexta questdo foi perguntado o que os alunos achavam das aulas de
Matematica com a utilizagdo de jogos, para analisarmos essa questdo estabelecemos os
critérios destacamos que 4 acharam interessante, 5 falaram que era muito bom e 6

afirmaram ser divertidas as aulas de matematica com jogos. (Ver figura abaixo).

6- O que vocé acha das aulas de Matematica com a utilizagio de jogos?

. oy
i1/ / E/77 }
Y s {

’
/

Figura 07 — Questdo 06
Fonte: Arquivo Pessoal

Na sétima questdo os alunos enfatizam que ndo tiveram dificuldades durante o

jogo, sendo assim o total de 15 alunos (ver figura abaixo)

T~ Qual fo a dificuldade que vocé encontrou durante 0 ogo’

Figura 08 — Questédo 07
Fonte: Arquivo pessoal
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Na oitava e ultima questdo do roteiro de atividades pediamos para os alunos
escrever para o0 seu colega um bilhete explicando as regras do jogo, onde constatamos
que houve um equivoco. Ou seja, falta de interpretacdo diante da questdo proposta, na
qual contribui para os erros de alguns alunos diante das resolu¢bes dos problemas
propostos no roteiros de atividade, sendo assim observamos que dos 15 alunos que
participaram da pesquisa, 7 ndo conseguiram interpretar corretamente as regras do
jogo.(ver figura abaixo)

8- Em uma tira de papel escreva para o seu colega um bilhete explicando as regras
do jogo.

Figura 09 - Questdo 08 a falta de interpretacdo dos alunos
Fonte: Arquivo pessoal

Sendo que nesta mesma questdo obtivemos um éxito de acerto, ou seja, 0S
alunos interpretaram corretamente 0 que se pedia na questdo, onde contamos com 8

alunos que escreveram de maneira coerente a regra do jogo. (\Ver figura abaixo)

8- Em uma tira de papel escreva para o seu colega um bilhete explicando as regras

dO_]OgO. ‘t | ’( . O / 1( 2 oY ) 2000 (;\ fY‘@ F(?Tf\ /’ 4\,\- mn /D -
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Figura 10 — Questéo 8 interpretacdo coerente
Fonte: Arquivo pessoal
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4 CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com as informag0es coletadas durante a pesquisa, € com os resultados
obtidos diante da problematica “O jogo soma dos inteiros aliado a perspectiva de
problematizagdo pode contribuir para o aprendizado dos niimeros inteiros?”” percebemos
0 quanto foi significativo trabalhar essa probleméatica em sala de aula, no qual
constatamos que o jogo quando trabalhado de maneira planejada e problematizada,
acarreta beneficios importantes, fazendo com que os alunos desenvolvam inimeras
habilidades, sentindo-se desafiados a construirem o seu proprio conhecimento.

Neste sentido, observamos que 0s jogos podem ser utilizados como um recurso
que facilita a identificacdo das dificuldades e facilidades dos alunos, e a partir desse
diagndstico o professor podera intervir de maneira adequada e replanejar a sua pratica.

Foi evidenciada através dessa pesquisa a contribuicdo dos jogos matematicos no
processo de ensino e aprendizagem, em especial o jogo soma dos inteiros, que foi
realizado na Escola Estadual Indigena de Ensino Fundamental e Médio Pedro Poti, na
turma do sétimo ano.

Ao apresentarmos o conteddo dos numeros inteiros, percebemos algumas
dificuldades dos alunos diante das operac@es adicdo e subtracdo com nimeros positivos
e negativos, diante da questdo apresentada, resolvemos utilizar o jogo soma dos inteiros
na perspectiva de contribuir para a aprendizagem. Assim, ao utilizarmos o jogo
percebemos uma rejeicao inicial por ser uma novidade nas aulas de Matematica, apos a
apresentacdo do material e das regras, observamos o entusiasmo e aceitacdo por parte
dos mesmos, demonstrando interesse, respeito pelos colegas e a interacdo. Desta forma,
as dificuldades que iam surgindo durante o jogo, eram socializadas entre eles, e 0 erro
passava a ser visto como um incentivo para o acerto, sem medos e cobrancas.

Foi perceptivel que este trabalho contribuiu satisfatoriamente para a
aprendizagem dos alunos referente aos ndmeros inteiros, no qual verificamos a
compreensdo do conteudo relacionado ao jogo.

Enfim, vale ressaltar a importancia de se trabalhar com metodologias
diferenciadas em sala de aula, pois estas contribuem de maneira significativa para a
aprendizagem dos alunos. Diante do tema proposto percebemos as inumeras
contribuicdes para a minha vida profissional e pessoal e que a certeza do inacabamento
deste trabalho e da imensiddo do tema proposto, nos motiva na realizacdo de pesquisas

futuras, com o intuito de aprofundar a temética abordada.
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APENDICE 1 - Roteiro de atividade utilizado em sala.

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CAMPUS IV — LITORAL NORTE
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS

QUESTIONARIO

Estamos realizando este questionario com o intuito de identificarmos algumas
caracteristicas que acompanham os estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental da
Escola Estadual Indigena de Ensino Fundamental e Médio Pedro Poti, Aldeia S&o
Francisco — Baia da Traicdo — PB.

Gostariamos de contar com a sua participacdo voluntaria, sabendo-se que a qualquer
momento vocé podera interromper sua resposta sem que haja qualquer dano a vocé ou a
esta instituicdo de ensino. Os dados desta pesquisa serdo utilizados na elaboracdo de um
trabalho de conclusdo de curso. Caso haja qualquer ddvida na sua participagdo ou nas
perguntas deste questionario, favor dirigir-se ao pesquisador. Nas questdes de multipla
escolha vocé podera ter mais de uma alternativa como resposta. Caso a questdo nao
contemple a resposta desejada, favor escrever ao lado a sua opinido.

1° Momento: Diagnostico do perfil dos alunos

1. Qual a sua idade?
a. ( )menorde09anos b.( )entre09al2 anos c. ( )entre 12 a 15

anos d. ( )maior que 15 anos
2. Qual seu sexo? a. ( ) Feminino b. ( ) Masculino
3. Vocé mora perto da escola? a.()Sim b. ( ) Néo

4. Como vocé vem para a escola?

a.( )Caminhado b. ( ) Onibus escolar c. ( )Weiculo de algum parente
d. () Bicicleta e. () Outros
5. Vocé mora com os Seus pais? a. () Sim b. ( ) Néo

6. Qual o grau de escolaridade dos seus pais.

A minha mée possuli:
a.( ) nuncaestudou b.( ) Ensino Fundamental Incompleto c.( )Ensino
Fundamental Completo d.( )Ensino Médio Incompleto e.( )Ensino Médio
Completo f.( )Graduacdo Completa ou Incompleta

O meu pai possuli:
a.( ) nuncaestudou b.( ) Ensino Fundamental Incompleto c.( )Ensino
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Fundamental Completo d.( )Ensino Médio Incompleto e.( )Ensino Médio
Completo f.( )Graduacdo Completa ou Incompleta

7. Vocé gosta de Matemética? a.( ) Sim b.( ) Néo
Por qué?

8. Vocé recebe alguma ajuda ( de familiares e ou amigos) para resolver tarefas
escolares?

a.( ) Sim b.( ) Néo

Caso afirmativo indique de quem?

2° Momento: Apresentacdo do Jogo Soma de Inteiro e suas regras®

Soma de inteiro
Facilita: atencdo; adicdo de numeros inteiros; estimativa.
Indicacéo: a partir do 7° ano do Ensino Fundamental
Para dois participantes.

Material: fita numerada de -12 a 12 ( figura 01); um marcador para cada participante e
roleta dividida em nove partes iguais e numeradas de -4 a 4, incluindo o zero ( ou de -6
a 6, incluindo o zero)

-12

-11

-10y9|8|-7/6|5|4|-3|-2|-1|0|1|2|3|4|5|6|7|8]|9]|10

11

12

Procedimento: no inicio do jogo sdo colocados os dois marcadores sobre o nimero
zero. Cada participante, em sua jogada lanca o dado e obtém um valor em seguida
sorteard uma carta que contém 0s sinais positivo ou negativo que estd empilhado: se a
carta sorteada for com o sinal positivo, deve-se mover o marcador para a direita; se for
negativo, para a esquerda, a partir da posicdo em que se encontrava na ultima jogada ( o
valor € somado ao nimero em gue o0 marcador se encontra)

Por exemplo, o marcador se encontra na casa de numero -5 e foi sorteado o nimero 6, o
marcador ird para casa de nimero 1. Se o nimero sorteado fosse -3, 0 marcador iria para
a casa de numero -8.

Se a operac¢do escolhida pelos jogadores for a subtracdo de inteiros, as direcdes serdo
invertidas isto €, se 0 nimero sorteado na roleta for positivo 0 marcador se desloca para

* Esta é uma adaptacdo Jogo Soma dos Inteiros por criado por Régo, R. G; Régo, R. M..Matematicativa.
39 Ed.
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a esquerda e, se negativo, o0 marcador é deslocado para a direita.

Por exemplo, o marcador se encontra na casa de nimero -5 e foi sorteado o nimero 6, o
marcador ira para a casa de numero -11. Se o nimero sorteado fosse -3, 0 marcador iria
para a casa de numero -2.

Objetivo do jogo: ganha 0 jogo quem conseguir sair primeiro por uma das
extremidades da fita numerada.

Observacdes: se usado para introduzir a adicdo ou subtracdo de inteiros, é essencial que
sejam feitos registros do valor inicial (onde se encontrava o marcador ap6s a jogada
anterior), do valor sorteado e da posicdo final, ap6s cada jogada, em uma tabela.
Analisando os resultados registrados o aluno poderd chegar as regras gerais de tais
operagoes.

As operacOes de adicdo e subtracdo de inteiros poderdo, deste modo, ser interpretadas
como deslocamentos sobre a reta real, um dos possiveis modelos para as mesmas.

3° Momento: Resolugdo de problemas envolvendo o0 Jogo Soma de Inteiro.

Atividade baseando-se no Jogo Soma de Inteiro.

1- O marcador se encontra na casa de nimero -3 e foi sorteado o niUmero - 4 0 mar-
cador ira se deslocar para que casa?

2- Marquinhos esta com o0 marcador na casa de nimero 2 e foi sorteado 0 nimero -
5 para que casa Marquinhos deve se deslocar?

3- Jodo e Pedro estdo jogando o Jogo Soma de Inteiros, se Jodo esta com o seu
marcador na casa de numero -8 e Pedro esta com o seu marcador na casa de nu-
mero 5 qual seria o possivel nimero a ser sorteado pra que Jodo vencesse 0 jo-
go? E qual seria o possivel nimero a ser sorteado para Pedro vencer o jogo?

4- Se a operacdo escolhida pelos jogadores for a subtracdo de inteiros. Zeca esta
com o seu marcador na casa de nimero -1 e sorteio 0 numero 5, s6 que ele esco-
Iheu a operacdo de subtracdo de inteiros, qual sera a casa em que Zeca ira se en-
contrar apo6s esta jogada?

5- O que vocé achou do jogo?
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6- O que vocé acha das aulas de Matematica com a utilizacéo de jogos?

7- Qual foi a dificuldade que vocé encontrou durante o0 jogo?

8- Em uma tira de papel escreva para o seu colega um bilhete explicando as regras
do jogo.



