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RESUMO

A pesquisa teve como objetivo elaborar uma proposta de jogos matematicos que auxiliem os
estudantes nos calculos das operagdes de adigdo e subtracdo com NUmeros Inteiros. A pesquisa
pretendeu responder a seguinte questdo: como 0s jogos matematicos podem auxiliar no ensino
dos nameros inteiros, na compreensao de conceitos e no desenvolvimento das habilidades dos
alunos? Para esse desenvolvimento, foi aplicado um jogo. A intervencao foi realizada em uma
escola publica municipal, em uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental, localizada na
cidade de Pedro Régis— PB. Para fundamentar este trabalho foram utilizados como referencial
tedrico os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN), a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e autores como Grando (2000), Paiva e Régo (2010), Kishimoto (2009) entre outros.
Para tanto, a pesquisa é classificada como aplicada, quanto a sua abordagem, como qualitativa,
quanto aos objetivos como exploratoéria e, por fim, quanto aos procedimentos técnicos de
investigacdo como estudo de caso, como instrumentos de pesquisa foram utilizados um jogo,
um questionario com perguntas para identificar as potencialidades do jogo no ensino dos
Numeros Inteiros e a observacédo participante. A analise dos dados alcangados constatou que o
jogo possibilita um melhor entendimento dos NUmeros Inteiros, uma melhora na socializacéo
e no desenvolvimento da autoconfianga, constatando deste modo, a utilizagdo do jogo como
uma proposta viavel e eficiente no ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos Matematicos. Nimeros Inteiros. Ensino de Matematica.



ABSTRACT

The research aimed to elaborate a proposal of mathematical games that help students in the calculations
of addition and subtraction operations with Whole Numbers. The research intended to answer the
following question: how can mathematical games help in the teaching of whole numbers, in the
understanding of concepts, and in the development of students' abilities? For this development, a game
was applied. The intervention was carried out in a public municipal school, in a 7th grade class, located
in the city of Pedro Régis- PB. The National Curriculum Parameters (PCN), the National Common
Curricular Base (BNCC) and authors such as Grando (2000), Paiva and Régo (2010), Kishimoto (2009),
among others, were used as theoretical reference. For this, the research is classified as applied, as to its
approach, as qualitative, as to the objectives as exploratory and, finally, as to the technical procedures
of investigation as case study, as research instruments were used a game, a questionnaire with questions
to identify the potentialities of the game in the teaching of Whole Numbers and participant observation.
The analysis of the data showed that the game enables a better understanding of Whole Numbers, an
improvement in socialization and in the development of self-confidence, thus confirming the use of the
game as a viable and efficient proposal in teaching-learning.

Keywords: Math Games. Whole Numbers. Math Teaching.
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1 INTRODUCAO

1.1 Apresentacdo do tema

A matematica € vista por parte dos alunos como uma disciplina dificil, porém € preciso
desconstruir essa ideia e para isso podemos utilizar metodologias diversas. E muito importante
trabalhar de formas diferentes, procurando possibilitar situagdes nas quais o aluno deixe de ser
passivo e se torne ativo no processo de aprendizagem, tendo o professor como mediador do
conhecimento. Para isso, € preciso e necessario que o professor deixe de usar apenas aulas
expositivas, utilizando metodologias mais dinamicas.

Os jogos oferecem uma forma pratica e envolvente de explorar os conceitos
matematicos. Em vez de simplesmente apresentar formulas e teorias abstratas, 0s jogos
permitem que os alunos experimentem e apliqguem esses conceitos de maneira concreta.

Os jogos podem ser um grande aliado para que as aulas deixem de ser apenas
expositivas, tendo em vista que eles servirdo para que as aulas se tornem mais atrativas e assim,
faca com que as dificuldades por parte dos alunos diminuam.

As dificuldades dos alunos sdo diversas, e a falta de metodologias que facam com que
o0 aluno enxergue a matematica como parte do seu cotidiano, faz com que ele ache a matematica
como algo fora do seu dia a dia. E isso acontece com o0 ensino dos NUmeros Inteiros.

Quando o aluno tem o seu primeiro contato com os Numeros Inteiros, ele passa a
conhecer 0s nimeros negativos, que até entdo eram desconhecidos e acabam tendo uma maior
dificuldade em saber lidar com eles.

Conforme os Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998), os NUmeros Inteiros
sdo abordados no terceiro e quarto ciclos, e a BNCC, (BRASIL, 2018) destaca que é a partir
do 7° ano do Ensino Fundamental, geralmente de maneira descontextualizada, sem significado
para o aluno, com foco maior na memorizacdo de regras para calculos, mas com essa
metodologia, os alunos, na maioria, ndo compreendem o significado dos NUmeros Inteiros,
nem o reconhecem como extensdo dos naturais e consequentemente ndo conseguem aplicar
corretamente as regras de calculo quando necessitam, pois sdo geralmente esquecidas.

A teoria dos Campos Conceituais justifica a dificuldade dos alunos nos campos da

adicdo e da multiplicagdo, pois no ensino atual dos ndmeros inteiros ndo sdo
trabalhadas situagcBes reais com os alunos, 0 que € indispensavel para o

desenvolvimento cognitivo (MEISTER, 2019, p.12).

Nessa pesquisa também nos interessamos pelo uso de jogos como proposta de ensino.
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Sabe-se que os jogos inseridos, no contexto escolar, propiciam o desenvolvimento de
habilidades, bem como auxiliam no processo de aprendizagem de conceitos matematicos,
permitindo um caminho de construgdo do conhecimento que vai da imaginagéo a abstracdo de
ideias, medidas pela resolucdo de problemas.

A utilizacdo de uma metodologia onde o aluno é o proprio sujeito da aprendizagem,
o professor precisa realizar uma escolha criteriosa do material a ser utilizado,
procurando conhecé-lo com antecedéncia, elaborar, acompanhar e avaliar os registros
do desempenho dos alunos nas atividades trabalhadas (SOARES, 2013, p.23).

Os jogos como ferramenta didatica para matematica, tem como finalidade fazer com
que o aluno desperte um interesse pela disciplina, fazendo com que ele tenha curiosidade e
assim aprenda de uma forma divertida e ladica. Além disso, o professor de matematica precisa
apresentar conexdes com o dia a dia do aluno, para que ele perceba a importancia da
matematica na sua vida pessoal e ndo apenas na sua vida académica.

Este trabalho tem como tema principal: a importancia do uso de jogos no ensino da
Matematica e suas potencialidades para o ensino dos Numeros Inteiros. E ira abordar a
utilizacdo de jogos como praticas pedagdgicas no ensino da Matematica, buscando mais
resultados na aplicacdo dos NUmeros Inteiros, objeto do conhecimento aplicado em uma turma

do 7° ano do Ensino Fundamental.

1. 2 Justificativa e problema de pesquisa

A escolha pela tematica surgiu da minha experiéncia docente, por meio das
observacGes em sala de aula das dificuldades dos alunos em situacdes de ensino com a
utilizacdo apenas do livro didatico com atividades retiradas dele ou construidas através dele.

Durante minhas aulas em uma escola da rede publica comecei a usar 0s jogos que
tinham na escola para ensinar, aos alunos, o contetido de fragdo. Observei que eles conseguiram
compreender melhor o assunto e conseguir relacionar no seu cotidiano. Dessa forma, surgiu a
motivacgao para aprimorar o conhecimento sobre o uso de jogos como ferramenta de ensino.
Que assim como aquele domino de fracdo que serviu para mostrar ao 6° ano 0 que era uma
fragdo, outros jogos servirdo para auxiliar os alunos no seu conhecimento matematico
adequando-se ao seu cotidiano.

A matematica quando é ensinada de uma forma que faca o aluno percebé-la em sua
realidade, ela é compreendida, se torna estimulante quando é trabalhada de uma forma mais

ampla, com jogos, por exemplo, pois ela passa a ser divertida e atrativa.
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Com esta pesquisa buscaremos investigar propostas de ensino com jogos na perspectiva
que possam tratar de objetos do conhecimento do 7° ano do Ensino Fundamental. Delineamos
como pergunta de pesquisa: como 0s jogos matematicos podem auxiliar no ensino dos NUmeros

Inteiros, na compreenséo de conceitos e no desenvolvimento das habilidades dos alunos?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

e Analisar as potencialidades de uma atividade, envolvendo jogos matematicos, para o

ensino-aprendizagem das operacdes de adicao e subtracdo com Numeros Inteiros.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Identificar as principais dificuldades dos estudantes em NUmeros Inteiros em uma
turma do 7° ano de uma escola situada na cidade de Pedro Régis -PB.

e Fazer um levantamento dos jogos, presentes em livros didaticos, para o ensino de
Matematica que possa ser trabalhado com Numeros Inteiros voltada para a turma do 7°
ano.

e Aplicar uma atividade, envolvendo jogos, para o ensino e aprendizagem de nimeros

inteiros, em uma turma de 7° ano.

1.4 Metodologia da Pesquisa

Uma pesquisa pode ser classificada segundo a natureza de abordagem do objeto a ser
pesquisado, quanto aos objetivos e quanto aos procedimentos técnicos de investigacdo. No
caso da pesquisa gque apresentamos, segundo Gil (2002), a classificamos como qualitativa,
exploratoria e estudo de caso. Para Gil (2021), uma pesquisa ¢ dita qualitativa, quando “¢
aquela em que se lida com dados ndo numéricos.” De fato, na nossa pesquisa faremos uma
analise nos livros didaticos com intuito de aprimora-los com jogos de forma ndo numérica e
sim de aprimorar o conhecimento.

Para Gil (2002), uma pesquisa ¢ dita exploratéria, quando “tem como objetivo
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicitos ou a

construir hipoteses”. De fato, na nossa pesquisa, segundo 0s objetivos apresentados, temos
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como objetivo intervir em uma realidade para melhor compreendé-la.

Para Gil (2002), uma pesquisa € dita estudo de caso, quando consiste no estudo
profundo e exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira que permita seu amplo e
detalhado conhecimento. De fato, na nossa pesquisa pretende-se descrever a situacao do
contexto em que sera feita a investigacao.

A realizacdo da pesquisa se dara conforme as seguintes etapas e instrumentos para
coleta de dados:

e FEtapa 1 —Elaborar uma avaliacdo diagnostica em uma turma do 7° ano de uma escola
situada na cidade de Pedro Régis- PB.

e Etapa 2 — Fazer um levantamento dos jogos utilizados no ensino de NUmeros Inteiros
nos livros didaticos do 7° ano, adotados na escola em que a pesquisa foi desenvolvida.

e FEtapa 3 — Elaborar uma atividade com uso dos jogos a partir de um levantamento
bibliografico.

e FEtapa 4 — Desenvolver e analisar uma proposta de ensino com 0S jogos como

instrumento matematico para compreensao dos Numeros Inteiros.

1.5 Estruturado TCC

Este trabalho esta estruturado em cinco capitulos. No primeiro capitulo apresentamos
a introducdo, que discute sobre as dificuldades no ensino dos NUmeros Inteiros e a importancia
do uso de jogos como ferramenta didatica. Bem como as justificativas sobre o tema escolhido,
objetivos gerais e especificos e a metodologia da pesquisa.

No segundo capitulo discutimos os referencias tedricos que norteiam o tema, baseados
nos trabalhos de alguns autores.

No terceiro capitulo, descreve-se o ambiente, os sujeitos e a metodologia da
intervencdo da pesquisa. E no quarto capitulo, esta descrito detalhadamente o processo de
intervencdo, descrevendo a atividade realizada, como elas ocorreram e as informagoes, dados
e impressdes coletadas com os alunos. No quinto capitulo, estdo as consideragdes finais do

estudo e por fim as referéncias bibliograficas utilizadas ao longo da pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nas sec¢des seguintes, apresentamos as Reflexdes sobre o Ensino de Ndmeros Inteiros;
Expomos as discussdes sobre 0s Jogos no ensino de Matematica, apresentamos a classificacdo

de jogos dada por autores, bem como a integracdo do jogo aos numeros inteiros.

2.1 Reflexdes sobre o Ensino de Numeros Inteiros

Sabemos que a aceitacdo dos numeros negativos ndo ocorreu de forma natural e
demorou muito tempo para que fosse aceita. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais -
PCN (BRASIL, 1998), os numeros negativos foram representados como um grande desafio,
pois por muito tempo ndo houve necessidade em pensar em ndmeros negativos. Sua aceitacéo
demorou muito tempo, e foi aceita apenas no século XIX pelos chineses e hindus, que
conceberam o simbolo para faltas ou perdas e foram interpretados como uma juncdo aos
naturais e assim sendo representados como os NuUmeros Inteiros. Na escola ndo tem sido
diferente, pois o ensino dos Numeros Inteiros tem tido resultados insatisfatérios.

A seguir, veremos um quadro com alguns obstaculos enfrentados pelos alunos a

respeito dos Numeros Inteiros, apresentado nos PCN (BRASIL, 1998).

Quadro 01 - Obstaculos enfrentados pelos alunos

Conferir significado as quantidades negativas;

Reconhecer a existéncia de nimeros em dois sentidos a partir de zero, enguanto para 0s
naturais a sucessdo acontece num Unico sentido;

Reconhecer diferentes papéis para o zero (zero absoluto e zero origem);

Perceber a légica dos nimeros negativos, que contraria a légica dos nimeros naturais, por
exemplo, é possivel adicionar 6 a um nimero e obter 1 no resultado, como também §é
possivel subtrair um nimero de 2 e obter 9;

Interpretar sentencas do tipo X = -y, (0 aluno costuma pensar que necessariamente x €
positivo e y é negativo).

Fonte: BRASIL (1998, p. 98)

Um dos motivos dos obstaculos citado pelos PCN, € decorrente da memorizagdo das
regras dos calculos, e de um ensino de forma descontextualizada. O que comumente
identificamos em nossos alunos as dificuldades relacionadas as operagdes com Numeros
Naturais, como, por exemplo, o ndo entendimento da subtracdo como o inverso da adicéo.
Esse pode ser um indicativo da dificuldade dos alunos nédo reconhecerem os NUmeros Inteiros

como uma continuagdo dos Numeros Naturais; outra dificuldade que destacamos esta
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relacionada as primeiras noc¢fes de conjunto dos inteiros, aos valores numéricos ordenados
em direcdes opostas a partir de um ponto de referéncia; e por consequéncia ndo conseguem,
muitas vezes, comparar os Numeros Inteiros adequadamente, como comparar valores
numericos entre os modulos de dois NUumeros Inteiros, ou ainda a dificuldade em comparar
valores numeéricos quando ambos sdo negativos e dificuldade em comparar valores numéricos
com zero e perceber todo numero negativo é menor que qualquer positivo; e também néo
conseguem ordenar corretamente nimeros inteiros negativos, e nem associar a situacdes
problema nos mais variados contextos.

O quadro a seguir mostra a representacdo geométrica dos inteiros em uma reta

orientada como recurso para explorar esse contetdo apresentado nos PCN (BRASIL, 1998).

Quadro 02 - Representacdo geométrica dos inteiros

—

i i f } f i f f f
5 4 3 2 A1 0 1 2 3 4

e visualizar o ponto de referéncia (origem) a partir da qual se definem os dois sentidos;

e identificar um niimero e seu 0 oposto (simétrico): nUmeros que se situam a mesma
distancia do zero

Fonte: BRASIL, 1998, p. 98

Nem sempre as concretizac@es de atividades propostas explicam os NUmeros Inteiros,
por isso ndo se deve limitar a situacdes concretas. Mas, € importante que o estudante entre em
contato com situacdes concretas que o ajude a dar sentido e significado, portanto a entender a
importancia dos numeros negativos (inteiros). Como, por exemplo: considerar o solo como
sendo o Zero da reta na vertical, para que o estudante perceba que o que esté abaixo do solo
(subsolo) pode ser representado com nimero negativo. Por isso, quando os livros apresentam
questdes que envolvem elevadores que vao para o estacionamento no subsolo, a numeragéo no

elevador é expressa conforme aparece na Figura 01:
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Figura 01 - Elevador
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Fonte: PROJETO ARARIBA (2018, p. 37)

E preciso possibilitar a extensio ja formada pelos Nimeros Naturais. Deve-se buscar
situacBGes problemas que envolvam os aspectos formais dos Numeros Inteiros a partir de
experiéncias praticas.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular - BNCC,

Competéncia é definida como a mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e
valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho. (BRASIL, 2018, p.08)

Para cada area de conhecimento na BNCC, séo apresentadas competéncias especificas
e habilidades que garantam o desenvolvimento de cada area de conhecimento. Estas
habilidades estdo relacionadas aos conteudos, conceitos e processos, distribuidas em unidades
teméticas. Na area da Matematica dentre as unidades tematicas estdo os nimeros, e nessa
unidade podemos encontrar como objeto do conhecimento os Numeros Inteiros. A unidade

tematica Numeros da BNCC, tem o objetivo de:

[...] desenvolver o pensamento numérico, que implica o conhecimento de maneiras
de quantificar atributos de objetos e de julgar e interpretar argumentos baseados em
quantidades. [...] Para essa construcdo, ¢ importante propor, por meio de situagdes
significativas, sucessivas ampliagdes dos campos numéricos. No estudo desses
campos numeéricos, devem ser enfatizados registros, usos, significados e operagdes.
(BRASIL, 2018, p. 266).

A BNCC (BRASIL, 2018), indica o inicio do ensino dos Numeros Inteiros a partir do

7° ano do Ensino Fundamental, e destaca como uma de suas habilidades a (EFO7MAOQ3) que
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diz que o aluno deve: comparar e ordenar nimeros inteiros em diferentes contextos, incluindo
0 historico, associa-los a pontos da reta numérica e utiliza-los em situacGes que envolvam
adicdo e subtracdo. Para que essa habilidade seja desenvolvida é necessario que o aluno amplie
0 seu entendimento sobre os nimeros. Uma das dificuldades que encontramos no ensino dos
Numeros Inteiros é a comparacdo entre 0s numeros, pois fazer com que o aluno perceba e
compreenda que qualquer nimero negativo € menor do que o zero e do que qualquer nimero
positivo, é fundamental para esse desenvolvimento. Nesse sentido, ressaltamos a importancia
do ensino dos Numeros Inteiros por meio da utilizagdo da reta numérica, no qual o aluno podera
compreender os dois lados dessa reta, quando identificar o zero da reta como sendo a origem.
E, ndo apenas, uma auséncia de quantidade, como muitas vezes é entendido no conjunto dos
NUmeros Naturais.

Outra maneira de ampliar a compreensdo dos conjuntos numéricos pode ser pelo
trabalho com situacdes que envolvam a representacdo de contextos reais, como a profundidade
de uma piscina (tomando como referéncia do solo da rua) ou situacbes que envolvam
temperaturas.

Portanto, essa habilidade tem como finalidade, fazer com que o aluno desenvolva a
capacidade de comparar e ordenar NUmeros Inteiros em diversas situacfes, assim como
também deve saber formular situacdes que envolvam ndmeros inteiros no seu cotidiano e em

diferentes contextos historicos.

2.2 Jogos no ensino de Matematica

No ensino de matemética a utilizacdo do jogo tem sido defendida por muitos
pesquisadores da area da educacdo. Eles destacam a sua importancia no processo de ensino-
aprendizagem ndo apenas para 0 desenvolvimento de objetos do conhecimento dentro do

aspecto cognitivo, como afirmam Régo e Paiva (2010, p. 6),

Os jogos ndo precisam estar, necessariamente, voltados para o desenvolvimento de
conteddos curriculares especificos para trazer ganhos cognitivos que auxiliardo o
aluno a construir conhecimentos ndo apenas na Matematica, mas em outras areas,
enriquecendo sua formacdo geral. A interpretagdo e uso das regras de um jogo tém
um grande valor didatico, levando os alunos a aprenderem a questionar, negociar,
colocar seu ponto de vista e discutir com os colegas, aprendendo a perder e a ganhar.

Corroborando com essa afirmacéo, Kishimoto (2009, p. 37), ressalta que “o jogo

transporta para o ensino-aprendizagem [...] as propriedades do ludico, do prazer, da capacidade
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de iniciagdo e acdo ativa e motivadora” habilidades inerentes ao desenvolvimento das
competéncias socioemocionais.

Sabemos que o aspecto ludico é o que mais se destaca quando os professores desejam
utilizar os jogos em suas aulas para torna-las mais prazerosas. Entretanto, como destaca R&go
e Paiva (2010, p. 6), “o ladico deixou de ser associado apenas a infancia, e o ‘aprender com
prazer’ passou a fazer parte de todas as etapas de desenvolvimento humano. E para além do
aspecto ludico, os jogos devem ser considerados uma estratégia que estimula o raciocinio,
levando o aluno a enfrentar situagOes conflitantes relacionadas com o seu cotidiano (LARA,
2005). Diante desse enfrentamento de situacdes de conflitos e disputas, € que podem ser
possibilitados o desenvolvimento humano, quando requer do aluno uma capacidade de
argumentacao, a empatia, o fortalecimento da tomada de decisdo e suas consequéncias, e da
responsabilidade.

Sabemos também da dificuldade de definir o que € um jogo. Kishimoto, (2008) ressalta
que é dificil dar uma definicdo Unica do que é jogo porque as pessoas tém diferentes concepcbes
e entendimentos sobre esse termo, e existem diferentes tipos de jogos, como jogos politicos,
xadrez, amarelinha, enigmas dentre outros.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1998), o jogo é uma atividade natural
no desenvolvimento dos processos psicologicos basicos; supde um ‘‘fazer sem obrigacdo
externa e imposta’’, embora demande exigéncias, normas e controle.

O jogo foi visto por muito tempo como uma forma de descanso ou como passatempo,
mesmo sendo um recurso de ensino que ajuda o aluno a desenvolver habilidades matematicas.
Os jogos promovem leveza, alegria e um movimento para a sala de aula, que apenas o uso do
livro e do caderno ndo possibilitam.

A utilizagdo dos jogos como recurso para o ensino podendo inclusive possibilitar o
desenvolvimento de habilidade e atitudes para enfrentar situaces que exijam esforcos para
obter solucdo, como, por exemplo, situacdes marcadas por conflitos na hora do jogo, que
necessitam de diferentes formas de negociacdo para uma conciliacdo, que desenvolve a
capacidade de argumentacéo no estudante.

Hoje percebemos que além do ludico, o jogo é educativo. O jogo faz com que as
consequéncias dos erros e fracassos sejam reduzidas, permitindo o desenvolvimento da
autoconfianga, pois através dos jogos permite-se que o jogador controle e corrija seus erros,
““Acreditamos que, na discussdo com seus pares, o aluno pode desenvolver seu potencial de
participagd@o, cooperagdo, respeito mutuo e critica.”” (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007, p. 10).

As trocas de ideias nas discussdes e debates permitem que as criangas possam lidar de
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maneira positiva com opinides contrarias as suas de maneira construtiva. Com isso, é notavel
que a interacdo social faz com que a Idgica seja desenvolvida, pois nas situacdes interpessoais
é preciso ser coerente. Em relagdo a matematica, o jogo é uma das formas de socializacdo que
permite aprendizagens.

Na escola o0 jogo assume diferentes sentidos, e com isso ndo é facil caracterizar o seu
significado. Sendo que os jogos devem ser ferramentas que permitam que 0s jogadores se
autoavaliem, tendo em vista as consequéncias de suas decisodes.

Os jogos contém regras, em que 0s jogadores concordam, e mesmo que exista um
vencedor e que se trate de uma competicdo, ainda terd aprendizagem, pois estimulam o
desenvolvimento do respeito ao outro.

Eles exigem situacOes imediatas, as quais possibilitam atitudes positivas perante 0s
erros, fazendo com que o aluno ndo absorva as partes negativas e com isso mantendo um maior
foco nas partes principais e positivas.

Os jogos deixam a critério do aluno o certo ou errado e com isso estimula a organizacao
e a argumentacao, podendo também contribuir para enfrentar desafios, criacdo de estratégias
na sua aprendizagem.

Segundo os PCN (BRASIL, 1998), as atividades de jogos permitem ao professor
analisar e avaliar os seguintes aspectos: compreensdo, facilidade, possibilidade de descricdo e
a estratégia utilizada. Sendo assim, para utilizar os jogos em sala de aula o professor deve seguir

alguns critérios, como indicam Régo e Paiva, (2010, p. 8-9).

1) Dar tempo para que os alunos conhecam o material. Em uma primeira etapa é
importante que os alunos o explorem livremente. Apresentadas as regras de um jogo,
o professor atua como mediador, pois a interpretacdo das mesmas é de grande valor
didatico, inclusive levando o aluno a aprender a questionar, a negociar, a colocar seu
ponto de vista e a discutir com os colegas até chegarem a um consenso;

2) Criar no aluno o héabito de comunicar e trocar ideias. Os diferentes processos,
resultados e as estratégias usadas para obté-las devem também ser discutidos com a
turma. Durante o desenvolvimento das atividades o professor pode guiar os alunos a
descoberta de fatos especificos, através de perguntas ou desafios. Cada sessdo deve
terminar com um registro individual ou do grupo;

3) Abrir-se a sugestBes e modificacBes das atividades propostas ao longo de sua
realizacdo, uma vez que modificagdes realizadas nas regras de um jogo ja conhecido
podem levar a criacdo de novos jogos. O professor precisa estar atento a novas
abordagens ou mudancas de rota no que estava programado, em razdo das ddvidas,
observacdes e descobertas dos alunos;

4) Realizar uma escolha responsével e criteriosa do material, de acordo com critérios
que serdo elencados adiante, no texto;

5) Planejar, com antecedéncia, as atividades, procurando conhecer bem o material a
ser utilizado, para que 0 mesmo possa ser explorado de forma eficiente e de modo
adequado as necessidades da turma.

Seguindo essas indicagdes de cuidados, o professor terd resultados positivos na
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utilizacdo dos jogos e principalmente quando utilizado em grupo. Pois, a utilizacdo de jogos
em grupos, faz com que os alunos fiquem mais proximos, gerando dialogos e compartilhamento
de ideias, isso faz com que os alunos apresentem o desenvolvimento social.

Além de que 0s jogos por ser uma proposta de ensino para ter regras, e os alunos ter
que segui-las, faz com que o aluno trabalhe o seu emocional e moral conforme abordado na

competéncia geral nove da BNCC:

Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacao, fazendo-se
respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento
e valorizacdo da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes,
identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.
(BRASIL, 2018, p. 10).

Os jogos sdo objetos de aprendizagem que trabalha a sociocultural, o ambiente em que
a matematica esta inserida, no contexto do cotidiano dos alunos.

Segundo Grando (2000), a escola necessita estar atenta as necessidades que a sociedade
atual coloca, como, por exemplo, 0 uso da tecnologia. Ela ndo pode se isolar de todo um
processo evolutivo tecnoldgico que transforma, a cada instante, a realidade sociocultural em
que vive.

A sociedade estd em constante transformacéo, e as escolas devem acompanhar essas
mudancas para atualizar suas metodologias no ensino-aprendizagem de matematica, usando
jogos como aliados no ensino.

E preciso conscientizar futuros professores de Matematica de que, mais importante
que ‘‘ensinar Matematica’’, é formar cidaddos que sejam capazes de se expressar

matematicamente, que saibam criar e manipular conceitos matematicos segundo suas
necessidades atuais, de vida e sociedade. (GRANDO, 2000, p. 11).

Os professores, precisam ensinar a matematica pensando na utilizacéo dela pelos alunos
e como ele a encontra em diferentes formas no seu cotidiano. E para isso é preciso que 0
professor possa ensinar de uma forma dindmica. ‘‘Desta forma, sua acdo didatica deve ser
definida a partir de uma reflexao sobre objetivos, conteudos e estratégias de ensino (curriculo),
definindo seu projeto pedagogico’” (GRANDO, 2000, p. 12).

E preciso que seja mudado o modo com que é ensinado a matematica para uma forma
mais dindmica, fazendo com que ela seja trabalhada de uma forma muito mais pratica do que
ser aplicado apenas a teoria, é preciso fazer com que o aluno veja na pratica como é aplicado
determinado objeto do conhecimento e assim consiga associar ao seu cotidiano.

Segundo Grando (2000), Piaget critica o ensino de Matemaética tradicional, em varios

aspectos que envolvem: a simples compreensdo do conhecimento intelectual matematico, ja
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organizado, sem o estabelecimento de uma interacdo com o conceito, o desencadeamento do
ensino formal, iniciado sempre pela linguagem, ja institucionalizada, ao invés de se iniciar pela
acdo real e material; e a pobreza de relacionamentos sociais.

Com isso, é notavel a necessidade de uma exploracdo, investigando a realidade dos
alunos e assim usar metodologias que alcancem o objetivo de levar a matematica para aqueles

alunos, como, por exemplo, 0s jogos.

2.2.1 Classificacdo de jogos dada por Grando

Sabemos que 0s jogos didaticos tém grande relevancia no processo de ensino, pois
possibilita ao estudante o desenvolvimento de capacidades de comunicagdo e expressao, de
competéncias e habilidades presentes na aprendizagem dos alunos. Entretanto, para serem
utilizados em sala de aula é necessario ter clareza que existem diversos tipos de jogos. Nesse
sentido, trazemos a classificacdo dada por Grando (1995) ao considerar os aspectos
pedagogicos dos jogos:

Quadro 03 - Classificagdo dos jogos

Classificacédo dos jogos Explicacao

Jogos de azar Os jogos de azar sdo aqueles que os
jogadores ndo tém o controle do seu
resultado e depende das probabilidades.

Jogos quebra-cabecas Sé0 0s jogos onde ndo necessita de um segundo
jogador para que 0 jogo possa acontecer, e sua
solucéo é desconhecida para o jogador.

Jogos de estratégias S8o jogos onde o jogador precisa elaborar
estratégias para vencer o jogo. O seu Resultado
depende exclusivamente do jogador.

Jogos de fixagdo de conceitos S80 jogos utilizados para explicacdo de
conceitos durante o ensino, para que o aluno
consiga assimilar o conceito trabalhado. Esse
jogo é utilizado apos a aplicagéo do conceito.

Jogos pedagdgicos Esses jogos englobam os demais tipos de jogos e
sdo fundamentais, pelo seu valor pedagdgico que
possuem no ensino-aprendizagem.

Jogos computacionais S80 o0s jogos modernos e sdo executados por
telas computacionais.

Fonte: GRANDO (1995, p. 52).

Conhecendo os diferentes tipos de jogos é possivel construir uma aula com sua
utilizacdo de forma adequada para cada necessidade e assim fazer sua utilizagcdo de uma forma

mais produtiva de acordo com seus aspectos metodologicos.
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2.3 Integrando Jogos ao ensino de NUmeros Inteiros

No topico do capitulo, apresentamos reflexdes sobre algumas pesquisas que
compartilham suas experiéncias de uso de jogos para ensinar Nimeros Inteiros. De acordo com
Melo (2021), os jogos podem ajudar os alunos a entender conceitos dificeis relacionados a
numeros inteiros. No entanto, € importante escolher um jogo que seja adequado para todos 0s
alunos e que facilite o aprendizado.

Antes de incorporar jogos ao ensino de um determinado objeto do conhecimento
matematico, € importante analisar se isso € viavel e se pode facilitar a compreensao do conteddo
pelos alunos. Pois, segundo algumas pesquisas ‘‘os resultados alcangados e a analise mostram
que é viavel a utilizacdo de jogos matematicos em sala de aula no ensino dos nimeros inteiros
e suas operagdes’’ (SILVA, 2017, p. 40).

Ressaltamos que os jogos além de serem eficazes na resolucdo de problemas com
Numeros Inteiros, também fazem com que o aluno experimente e explore diferentes estratégias
de resolver problemas e testar suas habilidades mateméticas, como também promove o trabalho
em equipe, a comunicacao e a colaboracdo entre os alunos, ou seja, que socialize com 0s seus
colegas de classe, e assim promovendo uma aprendizagem significativa.

Segundo Soares (2008, p. 139) o jogo possibilita a compreensdo das ideias das
operacOes de forma concreta, por meio das inimeras relagfes que se estabelecem entre aluno
e jogo, entre aluno e seus colegas e entre aluno e professor.

Tendo em vista as experiéncias dos pesquisadores citados, podemos observar 0s

benéficos do ensino dos numeros inteiros com jogos.
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3 INTERVENCAO DA PESQUISA

3.1 Caracterizando a Escola

O campo de pesquisa é uma escola publica municipal da zona rural do municipio de
Pedro Régis-PB. Contém turmas desde a Educacdo Infantil aos anos finais do Ensino
Fundamental. Sua estrutura fisica é composta por 4 salas de aulas, 3 banheiros, sendo que um
deles é exclusivo e adaptado para as alunas com necessidades especiais, 1 sala para o corpo
docente, 1 secretaria e 1 cozinha. A escola funciona no turno matutino e vespertino. O corpo
docente que compde a escola sdo 11 professores, sendo 6 dos anos finais do Ensino
Fundamental. Como gestdo possui 1 diretora, 2 coordenadores e uma secretaria. Em relagédo
aos recursos e instrumentos didaticos a escola possui dois notebooks, projetor, caixa de som e
televisdo para utilizagdo em sala de aula quando preciso for.

3.2 Caracterizando a turma do 7° ano

A turma sujeito da pesquisa é o 7° ano do Ensino Fundamental. Ela é composta por
20 alunos, sendo que 11 sdo meninas e 9 sdo meninos, com idades entre 12 e 15 anos. Os alunos
sdo residentes dos sitios Lages e Cuité (onde é sediada a escola), na zona rural do municipio

de Pedro Regis - PB. Possui 4 alunos repetentes e 16 novatos na série.

3.3 Instrumentos de coleta de dados da Pesquisa

Para a elaboracdo do instrumento de pesquisa se fez necessario a analise de livros
didaticos do 7° ano de Ensino Fundamental. Realizamos uma anélise de dois livros didaticos
de matematica para examinar como eles abordam o topico do ensino de nimeros inteiros. Nossa
analise se concentrou nos livros didaticos usados nas escolas da regido. Nos itens a seguir,

discutiremos nossas observagdes sobre alguns desses livros didaticos.

3.3.1 Andlise de algumas colegdes de livros didaticos

As colecOes analisadas foram, a colegcdo Projeto Arariba, dos autores, Mara Regina
Garcia Gay e Willian Raphael Silva, da editora Moderna, do ano 2018 e a cole¢do “A Conquista

da Matematica”, dos autores José Ruy Giovanni Junior e Benedicto Castrucci, da editora FTD
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e do ano 2018. Optamos pela escolha da colecdo A Conquista da Matematica, por ser a adotada
na escola na qual a pesquisa foi realizada.

Nessas colecBes procuramos analisar se 0s jogos matematicos sdo abordados,
especificamente para o ensino de NUmeros Inteiros. Nosso interesse em fazer essa pesquisa nos
livros didaticos se deu pelo fato dos livros serem um recurso muito utilizado tanto pelos
professores quanto pelos alunos, se tornando uma ferramenta importante no processo de
ensino-aprendizagem.

Iremos agora comentar sobre as observagdes da anélise dessas colegdes:

A colegdo “Projeto Arariba”, 2018, trata explicitamente do objeto do conhecimento de
Numeros Inteiros no livro do 7° ano, com uma apresentacdo inicial de quatro situacdes
problema que envolvem diferentes contextos e experiéncias da realidade como: uma situacao
acerca de temperatura climética, outra que aborda sistema monetario, uma terceira que envolve
saldo de gols e por fim, uma situacdo que envolve altitudes. Em seguida, apresenta um recorte
histérico sobre os Numeros Inteiros, depois, apresenta o conjunto dos Ndmeros Inteiros e
trabalha com a representacdo na reta numérica. Dando sequéncia, apresenta mddulo, as
operacOes e suas propriedades, com énfase na utilizacdo da reta numérica como suporte para
as operac0Oes e na resolucdo de problemas. Nessa colecdo ndo identificamos a proposta de jogo
para 0 ensino de nimeros inteiros, 0 mais proximo de jogo que encontramos foi proposto como

uma questédo de exercicio em forma de um quadrado magico, ver figura 2.

Figura 02 — Questdo que remete a um jogo
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Ressaltamos que no livro analisado da colecdo Projeto Araribd (2018), a énfase no
trabalho de Numeros Inteiros € na resolucdo de problemas, utilizagdo da reta numeérica e
tratamento da informacdo de dados estatisticos.

Ja& a andlise na colegdo “A Conquista da Matemadtica”, 2018, também trata
explicitamente do objeto do conhecimento de Numeros Inteiros no livro do 7° ano, com uma
apresentacdo inicial de quatro situacfes problema que envolvem diferentes contextos como:
uma situacdo que envolve os saldos de gols de um campeonato de futebol, outra em que envolve
temperaturas climaticas, outra que envolve o contexto historico e uma ultima que envolve
altitude e profundidade. Em seguida apresenta os Numeros Inteiros na forma e sua apresentacao
na reta numérica. Dando sequéncia, apresenta médulo, comparacdo de ndmeros inteiros, as
operacdes e suas propriedades. Nessa colecdo identificamos duas propostas de jogos.

A primeira proposta de jogo, é o jogo da trilha, formada por duas dire¢des, uma
representa os valores positivos e a outra os negativos. O objetivo do jogo é trabalhar adicdo e
subtracdo de numeros inteiros. A segunda proposta de jogo, € o0 jogo dos produtos, utiliza de
dados com valores positivos e negativos e tabelas para fazer as multiplicagdes com os valores
obtidos. O objetivo do jogo é trabalhar a multiplicacdo de nimeros inteiros.

Apds a andlise das colecBes, optamos por utilizar o jogo da trilha, proposta na cole¢édo
A Conquista da Matematica, por ser adotada na escola na qual realizamos a pesquisa, pois 0s
alunos estdo iniciando o estudo desse objeto do conhecimento e estdo com dificuldades em

compreender a adicdo e subtracdo dos nimeros inteiros.

3.4 O jogo escolhido — Jogo da trilha

Analisando o jogo escolhido “Jogo da Trilha” e relacionando com a categorizacao de
Grando (1995), j& citada neste trabalho no item 2.2.1, ele é classificado como jogo pedagdgico.
Pois, 0 jogo a ser utilizado na turma do 7° ano, envolve operacdes com Numeros Inteiros e
auxiliam os alunos a compreenderem os nameros inteiros de uma forma mais leve e divertida,
além de auxiliar na socializagdo entre eles, e assim diminuir as dificuldades dos alunos em
relacdo as operagdes com numeros inteiros. A habilidade a ser desenvolvida com o uso do jogo
é (EFO7TMAO04) — Resolver e elaborar problemas que envolvam operagdes com numeros
inteiros.

Destacamos que a trilha € um jogo de tabuleiro, e que esse tipo de jogo estimula a
interacdo entre os alunos, envolve a criacdo de grupos, podendo separar os alunos da turma em

duplas, quartetos, e até mesmo dividir a turma inteira em dois grandes grupos.
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A principal contribui¢do dos jogos de tabuleiro na aprendizagem é, justamente, o
carater ludico dessas ferramentas. Elas sdo capazes de engajar os estudantes e fazer
com que eles desenvolvam — de uma forma divertida e descontraida — aspectos
cognitivos, sociais e afetivos. (SUPERA, 2020)

O jogo escolhido para ser instrumento de pesquisa aparece no livro didatico adotado
pela escola como um elemento motivador para o inicio do estudo dos nimeros inteiros. E, no
livro do professor, sdo apresentadas orientacGes didaticas de como utiliza-lo, como podemos
ver no Quadro 04 a seguir:

Quadro 04 - Orientacdes didatica do jogo

ORIENTACOES DIDATICAS

Ao iniciar a Unidade, perguntar aos alunos se conhecem o jogo descrito e incentiva-los a ler
atentamente as regras apresentadas e a confeccionar os dados. Caso necessario, ajude-0s na constru¢do. Uma
sugestdo é que os alunos joguem em duplas e que a atividade seja realizada em duas aulas para que eles
possam vivenciar o jogo, refletir sobre as aprendizagens envolvidas no processo e sistematiza-las.

S80 propostas trés partidas para que os alunos se apropriem das regras do jogo enquanto
conjecturam as primeiras hipdteses, ainda que de maneira intuitiva. Orienta-los a perceber que had uma
operacdo envolvida no jogo; no caso, a adi¢ao algébrica. Em seguida, propor que realizem o registro de cada
operacdo. Nesse momento, sera importante mediar e acompanhar as escolhas deles, sempre que julgar
oportuno, solicitar que justifiqguem as suas escolhas. Esse registro servira de base para a segunda conclusao
da dupla, que deve se aproximar das regras operatdrias para o conjunto dos niimeros inteiros. E interessante
que as duplas registrem as conclusdes de forma textual; se achar interessante, é possivel propor que a

concluséo seja individual e, em seguida, socializada entre a prdpria dupla e entre as duplas vizinhas.

Fonte: A conquista da Matemética (2018, p. 31).

Nas orientacOes didaticas apresentadas no Quadro 04, identificamos varios aspectos
positivos da utilizacdo do jogo. Como a que sugere que 0s estudantes possam construir seus
préprios tabuleiros e dados, o que faz com que os alunos desenvolvam varias habilidades,
inclusive relativas a Geometria, como dimensionamento da area a ser ocupada pelo desenho da
trilha, a utilizacdo de instrumentos de desenho, entre outros, além de promover o envolvimento
da turma com o jogo e a leitura e entendimento das regras. Sabemos que o objetivo da trilha é
o0 de explorar somas algébricas de forma intuitiva fazendo registros de cada operagdo para

ajudar na sistematizacdo das ideias matematicas que surgem durante o jogo, além de sugerir



28

uma metodologia como registrar as conclusées de forma textual.

O jogo, como o nome ja diz, € uma trilha, com um ponto de origem, denominado
‘inicio’, desse ponto de origem saem dois caminhos, um vermelho e outro azul, cada caminho
é composto por 15 quadrados até um ponto final especifico. O ponto final do caminho vermelho
é denominado saida e o ponto final do caminho azul é denominado chegada como mostra a

Figura 03.

Figura 03 - Tabuleiro do Jogo da trilha

Fonte: A conquista da Matematica (2018, p. 31).

No livro também se encontra as regras do jogo, bem como 0s materiais necessarios,
como tabuleiro, dados e marcadores (pecas que devem se deslocar no tabuleiro).

No Quadro 05 seguem algumas instrucées do jogo:
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Quadro 05 — Obijetivos e regras do jogo

OBJETIVO DO JOGO

Vence a partida o participante que conseguir chegar até a casa chegada ou ficar sozinho no tabuleiro.

REGRAS

1- Coloquem seus marcadores na casa inicio. Os marcadores podem ser moedas, sementes ou
pequenos objetos.

2-Um participante de cada vez langa simultaneamente os dois dados. Na mesma jogada, 0 numero
sorteado no dado com pontos azuis indica 0 nimero de casas que 0 marcador devera andar no sentido
da casa chegada. O nimero sorteado no dado com pontos vermelhos indica a quantidade de casas que
0 marcador devera andar no sentido saida na mesma jogada.

3- O participante que ‘‘sair’’ do tabuleiro sera eliminado.

O participante terd que usar o resultado dos dois dados para movimentar o marcador; dessa forma, o
jogador s6 sai do tabuleiro apés fazer a jogada andando o nimero de casas correspondente aos dois
dados.

Fonte: A Conquista da Matematica (2018, p. 30).

As instrucdes do jogo no Quadro 05, ndo servem apenas para que o aluno tire suas
davidas sobre como jogar, mas também para exercitar a leitura, fazendo com que o aluno
desenvolva a interpretacdo de texto e fazendo com que o aluno desenvolva também sua

capacidade de ordenar e seguir uma sequéncia.
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4 VIVENCIA DA INTERVENCAO E ANALISE DE DADOS

Neste capitulo apresentamos o desenvolvimento da tarefa de pesquisa para a coleta dos
dados, detalhando o desenvolvimento da aplicacdo e vivéncia do jogo em sala de aula.
Apresentamos os dados obtidos a partir da intervencédo para discutir os resultados encontrados

a partir de alguns fragmentos da anélise.

4.1 A intervencao

A intervencédo ocorreu em 03 dias distintos do més de abril de 2023, durante o periodo
datarde, com carga horéria total de 06 horas-aulas. As tarefas foram desenvolvidas no ambiente
escolar no horério regular das aulas, a pesquisadora atuou como professora regular da turma.
A coleta dos dados, apds consentimento da direcdo, foi obtida na propria sala de aula, por meio
de anotac¢6es durante a realizacdo do processo do jogo, conforme a sequéncia de aplicacdo nas
aulas, ou seja, no primeiro momento a construcao do tabuleiro; no segundo momento a vivéncia
do jogo em sala de aula; e no terceiro momento os alunos responderam algumas perguntas
sobre o jogo (Apéndice A).

No primeiro dia da intervencdo com os estudantes do 7° ano, que ocorreu no dia
14/04/2023. Inicialmente, explicamos a regra do jogo, dividimos a turma em 10 duplas e foi
pedido para que cada dupla construisse o seu proprio tabuleiro. Para isso foi entregue aos alunos
cartolinas e réguas disponibilizados pela escola, e cdpias do jogo, pois, apesar do jogo ser do
livro didatico adotado pela escola, os alunos ndo possuem o livro, por néo ter livros suficientes

para todos. Em seguida, deu-se inicio a construcdo do tabuleiro como mostra a figura 04.

Fiiura 04- Construindo 0 jogo

- N

Fonte: Arquivo pessoal

Os alunos ficaram bastante concentrados e utilizaram a régua para fazer a trilha. Alguns
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sentiram dificuldades na construcao do tabuleiro, como em fazer linhas paralelas e, em relacado
a divisdo dos blocos dos numeros, mesmo com a utilizacdo da régua. Enquanto outros se
empenharam e até usaram a tampa da garrafa de 4gua para fazer os circulos. Algumas dessas
dificuldades que destacamos aqui foram resolvidas com orientagOes e a mediagao da professora
pesquisadora como, por exemplo, sugerimos que utilizassem a largura da prépria régua para
fazer a divisdo dos blocos numerados na trilha, e a partir da mediacédo as dificuldades foram
minimizadas.

O segundo dia de intervencdo ocorreu em 19/04/2023, dividido em dois momentos. No
primeiro, os alunos concluiram a construcdo do tabuleiro e finalizaram os ajustes, como colorir
o tabuleiro e desenhar os nimeros e escrever os nomes, inicio, saida e chegada.

No segundo momento, iniciaram 0 jogo, como mostra as figuras 05 e 06,
respectivamente. Destacamos que 0s outros materiais necessarios para se jogar como, os dados
e pinos, a escola ja possuia e disponibilizou para realizacdo do jogo. Também entregamos uma
folha com uma tabela impressa (Apéndice A) para que os alunos anotassem as suas jogadas,
possibilitando com esse registro a percepcéo das regularidades nos resultados das jogadas dos
dados, visando facilitar na observacdo desses valores a nocdo das operacOes da adigdo e

subtracdo com NUmeros Inteiros.

Figura 05 - Finalizando a construgéo do jogo Figura 06 - Inicio do jogo

Fonte: Arquivo pessoal Fonte: Arquivo pessoal

Nesse segundo momento, pudemos identificar que foi notavel o entusiasmo dos alunos,
principalmente daqueles com mais dificuldade em se concentrar nas aulas, que geralmente
ficam pedindo para sair ou simplesmente ficam conversando durante a aula. Foi notavel a

diferenca de comportamento desses alunos.
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O terceiro momento foi realizado no dia 26/04/2023, no qual foi continuado o jogo,
anotando na tabela cada valor que era obtido na jogada dos dados. E, em seguida, foi
respondido as perguntas do questionario (Apéndice A). Nas figuras 07 e 08 podemos observar
0 jogo e parte da tabela utilizada para anotac6es das jogadas e em sequéncia as perguntas feitas

no questionario.

Figura 07 - Continuacéo do jogo Figura 08 - Parte da tabela de jogadas

EO el
2 JL% P i

' i b 3
@ f A
i 3 b
5 2 by

| 5 3
i 3 A
Fonte: Arquivo pessoal Fonte: Arquivo pessoal

Ao final do jogo, foi entregue o questionario a seguir, para que os alunos respondessem
de acordo com seu entendimento a respeito do jogo e sobre 0 que 0 jogo abordava. Neste
momento eles puderam dialogar entre si e responder em dupla. O questionario tinha como
objetivo identificar o entendimento dos alunos a respeito do jogo e do objeto do conhecimento
nele trabalhado.
1-Responda, de acordo com o jogo:

a) O que vocé achou do jogo?

b) Qual o objetivo do Jogo?

c¢) O que de matematica o jogo trabalha?

d) Na sua opinido, o jogo facilita ou dificulta as operagdes com nimeros inteiros? Por qué?

e) Durante o jogo, vocé identificou alguma operagédo sendo efetuada? Se sim, quais?
4.2 Analise de dados

No item anterior descrevemos diversos momentos da intervencdo da aplica¢do do jogo

e identificamos evidéncias importantes para a analise dos resultados da pesquisa. Neste capitulo
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sera feita a analise com base nas dificuldades e facilidades dos Numeros Inteiros. Para melhor
organizar nossas analises, estabelecemos critérios que consideram:

| - Os aspectos do desempenho em rela¢do aos numeros inteiros;

Il - Os aspectos da aceitagéo e percepcdo dos alunos em relagdo aos jogos;

I11 - Os aspectos do desenvolvimento de atitudes nos alunos.

Em relacdo aos aspectos dos Numeros Inteiros podemos destacar alguns que
identificamos durante o processo de intervencdo, no sentido de como o jogo desempenhou um
papel fundamental no ensino da adicdo e da subtragdo, pois os alunos conseguiram fazer
calculos de uma forma intuitiva, apenas utilizando a movimentacao dos pinos no tabuleiro, sem
precisar fazer uso de algoritmos matematicos para chegar no resultado.

No primeiro momento, durante a construgdo do jogo, ja foi possivel observar, pois, 0s
alunos tiveram reagdes que consideramos importantes, como, por exemplo, perguntar “por que
dois lados de numeros?”” Sabemos que ¢ uma das dificuldades que os alunos sentem em relagdo
aos numeros inteiros, a de associar a reta numérica como tendo dois lados, conforme citado no
Quadro 01. Sobre os obstaculos enfrentados pelos alunos segundo os PCN j& citado neste
trabalho no item 2.1, pagina 16, como compreender que ao contrario dos numeros naturais, 0s
nimeros inteiros possuem dois lados da reta numérica e um desses lados € composto por
valores negativos e que esses valores sao menores que zero. Essa dificuldade é normal, pois
até entdo os dois lados da reta eram desconhecidos para eles. Outra evidéncia que identificamos
foi o fato de perguntaram se as cores estavam relacionadas aos nimeros positivos e negativos.
Nesse momento ja foi notavel uma curiosidade a respeito do jogo.

Quanto aos aspectos da aceitacdo e percepcdo dos alunos em relacdo aos jogos, ao
longo de todo o processo da intervencao identificamos como positivo. Destacamos que ao
construir o jogo, os alunos se mostraram bastante entusiasmados com a ideia de mudar a forma
de aprendizado dos nimeros inteiros em uma maneira mais dinamica, socializada e divertida
como foi destacado por Kishimoto, ja citado neste trabalho no item 2.2, p. 18, quando afirma
que o jogo ele traz as propriedades do ladico e do prazer. Alguns alunos utilizaram tampa de
garrafa para fazer os circulos, enquanto outros tiveram dificuldades na utilizagdo da régua para
tracar linhas paralelas, como também, e na divisdo dos quadros da trilha, foram orientados a se
basear nos numeros que a régua possui para indicar a medigdo em centimetros.

No segundo momento da intervencdo, durante a vivéncia do jogo, enquanto eles
jogavam, percebemos que alguns alunos que ndo participam das aulas anteriores e nédo
dialogam, estavam bastante animados com a metodologia da aula. Eles demonstravam

animacao, estavam aprendendo e até chegaram a comentar que no dia da prova iriam desenhar
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a trilha para fazer os calculos, pois 0 jogo ja dava o resultado sem precisar fazer calculos.
Destacamos que essa mudanca de comportamento estd relacionada aos aspectos do
desenvolvimento de atitudes nos estudantes, uma vez que eles permaneceram em sala e se
envolveram no processo e interagiram com os demais colegas e a pesquisadora.

No terceiro momento, assim que iniciamos a aula, os alunos ja comegaram a perguntar
se iriamos continuar a atividade da aula anterior. Continuamos 0 jogo e uns terminaram antes,
outros depois, e 0s que terminaram antes perguntaram se poderiam jogar novamente e
continuaram jogando. Logo apos terminarem, foi entregue o questionario (Apéndice A) para
que eles respondessem conforme o que tinham aprendido com o jogo. Seguem algumas
respostas dada pelos alunos:

Primeira pergunta: o que vocé achou do jogo?

Em resposta a primeira pergunta, a turma respondeu de forma unanimemente positiva,

pois as respostas dadas indicaram que acharam a aula boa, divertida, e ainda como esta

apresentada na Figura 09:

Figura 09 - Resposta dada por uma dupla a primeira pergunta

AL achovnode Qegd, L dfvertzdes

Fonte: Arquivo pessoal

A resposta dada por uma das duplas referente a primeira pergunta, nos mostra que 0s
jogos fazem da aula um momento mais dinamico, onde os alunos podem conversar a respeito
do jogo e compartilhar suas opinides. Com isso, se torna mais divertido e € nesse momento que
possibilitamos desenvolver competéncias, nesse contexto, identificamos o desenvolvimento de
exercitar a empatia, o didlogo, a resolugdo de conflitos e a cooperacdo é desenvolvida, que esta
conforme a competéncia geral nove, da BNCC (BRASIL, 2018).

Como segunda pergunta temos: qual o objetivo do jogo?

As respostas dadas pelos alunos a segunda pergunta foram bem diversificadas. A
maioria das duplas responderam, que o objetivo foi estudar os numeros inteiros, como podemos

ver na Figura 10:
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Figura 10 - Resposta dada por uma dupla a segunda pergunta

L) )
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Fonte: Arquivo pessoal

Entretanto, outra dupla respondeu que o objetivo era “chegar ao final” referindo-se a
casa do tabuleiro com a palavra chegada, na qual se vencia a partida do jogo. Ressaltamos
ainda, que algumas duplas responderam ser o de ‘‘mais ¢ menos’’ referindo-se a adi¢do e a
subtracdo dos nimeros inteiros, e, assim identificamos que o jogo ndo foi entendido apenas
como uma brincadeira e sim, como algo educativo.

Como terceira pergunta, temos: o que de matematica o jogo trabalha?

Esta pergunta foi feita com intuito de analisar o que os alunos conseguiam compreender
sobre o conteddo que estava sendo trabalhado com o jogo. Muitos alunos ja identificaram o
objeto do conhecimento na pergunta anterior, mas, alguns detalharam a sua resposta para essa
pergunta, como mostra uma das respostas dadas pelos alunos na Figura 11.

Figura 11- Resposta dada por uma dupla a terceira pergunta

15 midebiah orisefivan & Qonliias

Fonte: Arquivo pessoal

Essa foi uma das respostas da maioria da turma e mostra que eles conseguiram através
do jogo identificar que se tratava de nimeros positivos e negativos. Ao decorrer do jogo eles
ja comecaram a se referir as jogadas com positivas e negativas.

Quarta pergunta: na sua opinido o jogo facilita ou dificulta as operacdes com niimeros
inteiros? Por qué?

Essa pergunta fez com que surgissem diversos comentarios positivos, pois antes mesmo
de ser entregue o questionario os alunos ja estavam refletindo e comentando entre si que estudar
com o jogo era mais facil de compreender o assunto e ainda se divertiam, como mostra uma

das respostas dada pelos alunos na Figura 12.
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Figura 12 - Resposta dada por uma dupla a quarta pergunta

Fonte: Arquivo pessoal

A partir da resposta apresentada na Figura 12, dada por uma das duplas, podemos
inferir que os jogos tornam o ensino de Matematica mais interessante no sentido de ser mais
divertido, e, a0 mesmo tempo, contribuem para a compreensdo do conteldo e para a
visualizacdo de sua aplicacgdo, na prética.

Quinta pergunta: Durante o jogo, vocé identificou alguma operagédo sendo efetuada?
Se sim, qual?

Essa pergunta foi proposta com o propdésito de verificar se os alunos conseguiram
identificar as operacdes matematicas realizadas no jogo, como podemos ver na Figura 13, 0s
alunos identificaram as operagoes.

Ressaltamos, a importancia da identificacdo das operagdes matematicas, por parte dos
alunos durante o jogo, pois muitos deles tém dificuldades em compreendé-las, especialmente
quando se trata de subtragéo, geralmente se atrapalham em relagéo aos sinais, quando em uma
operacdo o primeiro valor € negativo e o segundo valor é positivo, nesse caso, eles acham que
é uma adicdo. E, durante a experiéncia com o0 jogo, os alunos conseguiram compreender a
subtracdo, ao relacionar o sinal com os nimeros obtidos ao jogar os dados, independente da

ordem em que aparece na expressao.

Figura 13 - Resposta dada por uma dupla a quinta pergunta

Fonte: Arquivo pessoal

Diante dessa anélise, fica evidente que o jogo se revelou muito mais do que um
elemento motivador, uma simples distracdo, tornando-se uma metodologia eficaz no ensino
das nocgdes basicas dos Numeros Inteiros. Ele permitiu que os alunos visualizassem as
operacdes realizadas durante as jogadas, proporcionando uma compreenséo das relagdes entre

0s sinais. Com base em todas as respostas, podemos concluir que o jogo é uma abordagem
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eficaz para ensinar adicéo e subtracdo com numeros inteiros.

Ao final da intervencdo foi notavel que os alunos puderam colocar em prética suas
habilidades relativas aos numeros inteiros, fazendo célculos mentais e de uma forma intuitiva,
além de desenvolver a capacidade de aplicar conceitos matematicos em situagdes do mundo
real como perda e ganho como afirma Soares (2008), ja citado neste trabalho no item 2.3
quando fala que o jogo possibilita a compreensdo das ideias das operagdes de forma concreta
por meio das relacdes entre ele e 0 jogo. Também foi notavel que mesmo os alunos com uma
Vvisdo negativa a respeito da matematica, as aulas envolvendo jogos fizeram com que mudasse
essa percepc¢ao a partir do momento que a aula se torna uma experiéncia ludica, o aluno vai
perdendo o0 medo de errar e notando que os erros fazem parte do processo de aprendizagem,
como foi notado em um aluno que ndo costumava ser participativo nas aulas e nesse momento
diferenciado se mostrou mais participativo, mais comunicativo e confiante, além de despertar
seu interesse pela matematica a vendo como algo mais agradavel e que ele consiga

compreender.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa realizada neste Trabalho de Conclusdo de Curso buscou responder ao
guestionamento: como 0s jogos matematicos podem auxiliar no ensino dos nimeros inteiros,
na compreensao de conceitos e no desenvolvimento das habilidades dos alunos?

Para responder tal pergunta, foi estabelecido como objetivo principal, elaborar uma
proposta de jogos matematicos que auxiliem os estudantes nos calculos das operagdes de adi¢ao
e subtracdo com numeros inteiros. Para alcancar o objetivo principal foram tracados trés
objetivos especificos, que delineiam o percurso da pesquisa. Para obtencdo dos dados foi feita
uma pesquisa com uma turma do 7° do ensino fundamental, dividida em trés momentos, onde
foi construido o tabuleiro utilizado no jogo, explicacdo das regras do jogo, jogadas e resolugédo
de um questionario disponibilizado pelo pesquisador.

A partir da obtencdo dos dados partimos para a analise, na qual identificamos:

Os aspectos do desempenho em rela¢do aos numeros inteiros, uma vez que os alunos
aprenderam com o jogo a fazer calculos matematicos e entenderam que 0s ndmeros inteiros
possuem dois lados na reta numérica onde um € positivo e outro negativo.

Os aspectos da aceitacao e percepcdo dos alunos em relacdo aos jogos, quando os alunos
se mostraram animados com o jogo e conseguiram desenvolver habilidades matematicas dos
nameros inteiros.

Os aspectos do desenvolvimento de atitudes nos alunos, foi percebido na forma com
que eles se mostraram mais confiantes, sem medo de responder de forma errada, no entender
de que suas respostas erradas fazem parte do processo e que isso é normal.

De maneira geral, notamos que a utilizacao de jogos nas aulas de matematica possibilita
o desenvolvimento do conteudo, da socializacdo e da autoconfianga. Com a realizacdo dessa
pesquisa se evidenciou a facilidade no procedimento de calculo, uma vez que o jogo facilita a
compreensdo do algoritmo e da soma dos numeros inteiros. Além, também, de possibilitar o
desenvolvimento de atitudes.

Portanto, a pesquisa conduzida nos permitiu destacar a importancia dos jogos no ensino
dos Numeros Inteiros, sabendo-se que os jogos podem auxiliar na resolucdo de célculos
matematicos de uma forma pratica, de facil compreenséo e eficaz, uma vez que o aluno aprende

se divertindo e socializando com os demais, além de desenvolver habilidades socioemocionais.
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APENDICE
APENDICE A- Ficha de tarefa entregue aos alunos

Universidade Federal da Paraiba Campus IV — Litoral Norte
Centro de Ciéncias Aplicadas e Educacao
Departamento de Ciéncias Exatas
Curso de Licenciatura em Matematica

Orientadora: Profd. Dr2: Jussara Patricia Andrade Alves Paiva
Orientando: Daniele Satunino da Silva

Trabalho de Conclusdo de Curso intitulado: A importancia do uso de jogos no ensino da
matematica e suas potencialidades para o ensino dos numeros inteiros.

JOGO DA TRILHA

Fonte: A conquista da Matematica, 2018, p. 31
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OBJETIVO DO JOGO

Vence a partida o participante que conseguir chegar até a casa chegada ou ficar sozinho no
tabuleiro.

REGRAS

1- Coloquem seus marcadores na casa inicio. Os marcadores podem ser moedas, sementes ou
pequenos objetos.

2-Um participante de cada vez langa simultaneamente os dois dados. Na mesma jogada, o
namero sorteado no dado com pontos azuis indica 0 nimero de casas que o marcador devera
andar no sentido da casa chegada. O numero sorteado no dado com pontos vermelhos indica a
quantidade de casas que 0 marcador devera andar no sentido saida na mesma jogada

3-O participante que ‘‘sair’” do tabuleiro sera eliminado. O participante terd que usar o
resultado dos dois dados para movimentar o marcador; dessa forma, o jogador sé sai do
tabuleiro depois de fazer a jogada andando o nimero de casas correspondente aos dois dados.

Preencha a tabela de acordo com os valores obtidos nas jogadas dos dados
JOGADAS DADO POSITIVO DADO NEGATIVO

13
26

3a
43
5a
62
7a
ga
92
102
1128
122
13°
14°
152
162
178
182
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1-Responda de acordo com o jogo:

a) O que vocé achou do Jogo?

b) Qual o objetivo do Jogo?

¢) O que de matemaética o jogo trabalha?

d) Na sua opinido o jogo facilita ou dificulta as opera¢bes com nimeros inteiros? Por

qué?
e) Durante o jogo, vocé identificou alguma operagéo sendo efetuada? Se sim, quais?

REFERENCIA

JUNIOR, José; CASTRUCCI; Benedicto. A Conquista. S3o Paulo - SP, 2018.



ANEXOS

ANEXO A - Autorizagéo da direcéo da escola para a realizagdo da pesquisa

AUTORIZAGAO PARA REALIZACAO DA PESQUISA

co, N rccconsivel pee

Escola Ozéias Aranha de Vasconcelos, autorizo a realizagio da pesquisa A importancia
do uso de jogos no ensino da matemética e suas potencialidades para o ensino dos
numeros inteiros nessa instituigio de ensino; Esse estudo de pesquisa a ser conduzida
pela estudante Daniele Satunino da Silva® como pesquisadora responsavel, sob
orientagdo da professora Jussara Patricia Andrade Alves Paiva, é parte integrante do
Trabalho de Conclusio de Curso (TCC). Que tem como objetivo elaborar uma proposta
de jogos matematicos que auxiliem os cstudantes nos célculos das operagdes de adigiio ¢
subtragio com niimeros inteiros. E, para isso, pretende promover, durante o horério
regular das aulas, atividades praticas, observatdrias e discursivas, por meio da vivéncia
de um jogo. Ciente dos objetivos e atividades praticas que serdo realizadas na instituicio
que represento, afirmo que nio oferece riscos, previsiveis, para sua integridade moral
ou fisica. Esta institui¢io estd ciente de suas corresponsabilidades como instituicdo
coparticipante da presente pesquisa de trabalho de Conclusdo de Curso, dispondo de
infraestrutura necessaria para a garantia de seguranca e bem-estar dos envolvidos para

a realizagdo da pesquisa.

Pesquisadora Daniele Satunino da Silva

Prof.2 Dr.2 Jussara Patricia Andrade Alves Paiva

Rio Tinto de abril de 2023
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