UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E EDUCACAO
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS
CURSO DE LICENCIATURA EM MATEMATICA

MARINA EDUARDA DA SILVA CAVALCANTE

Trabalhando operacfes com numeros inteiros atravées do recurso didatico
chamado “Bingo dos Inteiros”

Rio Tinto — PB
2022



MARINA EDUARDA DA SILVA CAVALCANTE

Trabalhando operag6es com numeros inteiros através do recurso didatico
chamado “Bingo dos Inteiros”

Trabalho Monografico apresentado a Coordenacéo
do Curso de Licenciatura em Matematica como

requisito parcial para obtencdo do titulo de
Licenciado em Matematica.

Orientador: Prof. Dr. José Fabricio Lima de Souza.

Rio Tinto — PB
2022



Cat al ogacdo na publicacéo
Secdo de Catal ogacdo e O assificacéo

C376t Caval cante, Marina Eduarda da Silva.

Tr abal hando operag¢Bes com nUnmeros inteiros através
do recurso didati co chamado "bingo dos inteiros" /
Marina Eduarda da Silva Cavalcante. - Rio Tinto, 2022.

36 f. @ il.

Orientacgdo: José Fabricio Linm Souza.
TCC (Graduacdo) - UFPB/ CCAE.

1. Operacdes com nuneros inteiros. 2. jogos
mat emati cos. |. Souza, José Fabricio Lima. Il. Titul o.

UFPB/ CCAE CDU 51-8 (043.2)

El aborado por CATI A CRI STINA DA Sl LVA COSTA - CRB-15/837




MARINA EDUARDA DA SILVA CAVALCANTE

Trabalhando operagbes com numeros inteiros atraves dorecurso
didatico chamado “Bingo dos Inteiros”

Trabalho Monogréfico apresentado a Coordenacao do Curso de Licenciatura em Matematica como
requisito parcial para obtencao do titulo de Licenciado emMatematica.

Orientador: Prof. Dr. José Fabricio Lima de Souza

Aprovado em: 07/12/2022

BANCA EXAM I NADORA

,TK

Prof. Dr. José Fabricio Lima de Souza — UFPB/DCX

Chadilon Bl s L

Profa. Dra. Claudilend'Gomes da Costa — UFPB/DCX

b/lld/n{ XO ﬁﬁ%u oéléamémq

V / Prof. Ma. Agnes Liliane Soares de Santana — UFPB/DCX




AGRADECIMENTOS

A Deus, por me ajudar a ultrapassar todos os obstaculos encontrados ao longo do curso e todas

as vitérias na minha vida.

Aos meus pais, Cicero Cavalcante do Nascimento e Maria das Dores da Silva Cavalcante, que
me incentivaram nos momentos dificeis e sempre estdo ao meu lado, por favorecerem em
especial, este momento; Ao meu esposo, José Adriano da Silva Montenegro Filho, por toda

compreensdo e incentivo do inicio ao fim dessa trajetoria.

Ao meu orientador, José Fabricio, por aceitar me orientar, pela ajuda, correcdo, ensinamentos,

estimulo e colaboracédo nessa trajetoria, colaborando para minha formacéo académica.

Aos colegas, pelas trocas de experiéncias, pelo convivio, pelas alegrias e incertezas, por todos
esses momentos vividos juntos e partilhados, em especial Ana Maria Cecilia, Thatyane,

Karolayne, Mikaela, Erica e Nathalia.



RESUMO

O ensino de nimeros inteiros tem sido um grande desafio para muitos professores, tendo em
vista que muitos alunos ainda possuem dificuldades com as operagdes que envolve esse
conjunto. Nesse sentido, este trabalho visou apresentar uma ferramenta ludica e dinamica,
chamada de “Bingo dos Inteiros”, com o objetivo de desenvolver nos alunos a capacidade de
raciocinar e resolver problema aritméticos envolvendo as quatro operagdes basicas do conjunto
dos inteiros. Com isso, foi realizada uma atividade envolvendo alunos do Fundamental 2 de
uma escola da rede privada da regido de Mamanguape-PB. A metodologia utilizada para a
pesquisa caracterizou-se em relacdo aos objetivos como exploratoria e descritiva. Quanto aos
procedimentos técnicos utilizados, caracteriza-se como uma pesquisa bibliogréfica e pesquisa
de campo e em relacdo ao método de abordagem, caracteriza-se como uma pesquisa
quantitativa. Os resultados obtidos mostraram que a ideia do jogo é bastante promissora e pode
ser aplicada a demais séries do ensino fundamental.

Palavras-chave: Opera¢fes com nimeros inteiros. Jogos matematicos. Bingo dos Inteiros.



ABSTRACT

The teaching of integers has been a great challenge for many teachers, considering that many
students still have difficulties with the operations that involve this set. In this sense, this work
aimed to present a playful and dynamic tool, called "Bingo of the integers", with the objective
of developing in students the ability to reason and solve arithmetic problems involving the four
basic operations of the set of integers. With this in mind, an activity was carried out involving
students from Fundamental 2 of a private school in the region of Mamanguape-PB. The
methodology used for the research was characterized in relation to the objectives as exploratory
and descriptive. As for the technical procedures used, it is characterized as a bibliographic
research and field research, and in relation to the approach method, it is characterized as a
quantitative research. The results obtained showed that the idea of the game is very promising
and can be applied to other grades of elementary school.

Keywords: Operations with integers. Math games. Integer Bingo.
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1 INTRODUCAO

1.1 Apresentagéo do tema

N&o € novidade que a educacdo brasileira enfrenta problemas com relagédo ao ensino da
matematica no nivel basico. As dificuldades em relacdo ao conteldo resultam em baixo
desempenho nessa disciplina e pode ser constatado por meio dos indices dos testes de
rendimentos divulgados pelo Sistema Nacional de Avaliacdo Escolar da Educacdo Baésica
(SAEB) no ano de 2017 (INEP, 2018).

Ao falar em ensino fundamenta, a matematica encontra diversos problemas de origem
educacional, dentre eles, espaco fisico adequado, da dificuldade de aprendizagem dos alunos,
falta de formacdo dos professores, auséncia da familia na escola, etc. Esses problemas pode
trazer diversos efeitos negativos no processo de ensino e aprendizagem, ou seja, estas podem
interferir negativamente no processo de ensino e de aprendizagem e, juntas, s6 fortalecem o

pensamento de que a matematica é incompreensivel (NERY, 2015).

Um conteldo que causa muita dificuldade nos alunos é o conjunto dosnimeros
inteiros, normalmente ensinado no sétimo ano do Ensino Fundamental. Os nimeros
negativos e as operacgdes que os envolvem parecemter um grau de dificuldade maior de
entendimento do que os contetdos estudados anteriormente pelos estudantes, se
tornando um obstaculo para a aprendizagem (ROCHA, 2010, p.6).

A partir desse processo de reflexdo, fica nitido que o ensino de matematica no ensino
fundamental é permeado de problematicas, no entanto, ele € muito importante para o inicio do
seu pensamento critico matematico, uma vez, que ao se utilizar ferramentas ludicas, seja
possivel abrir ainda mais o processo de dindmica para se trabalha os contetdos ligados a
disciplina, e dessa forma, auxiliar no trabalho de desenvolvimento de pensamento légico e para
a resolucdo de problemas no ensino de matematica, em especifico, dos nimeros inteiros, ou até
mesmo, de qualquer outro conteddo dentro da matéria (DA SILVA, 2004).

Com isso, como forma de facilitar a discussé@o em relagdo ao ensino de matematica, 0s
jogos podem ser ferramentas muito importantes, uma vez que, auxiliam a desenvolver a
criatividade dos alunos, colaboram para o trabalho em grupo, além de ser um meio interessante
de propor problemas, jA que é atrativo e estimula a criatividade. Também, favorece o
planejamento de acdes para a resolucdo de problemas e 0s erros ndo geram um impacto tao
grande, podendo ser corrigidos no decorrer do jogo, possibilitando a criacdo de uma atitude
positiva diante dos erros (NERY, 2015).
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1.2 Problematica e Justificativa

Pensar em ensino em seu contexto geral é importante, principalmente quando falamos
da matemaética, uma vez que existe uma cultura que é passada entre as gera¢des que amatematica
é uma disciplina dificil, que muitos ndo conseguem aprende-l& e assim acabam desistindo da
disciplina por ser taxada com esse rétulo. Por conta disso, € indispensavel que estejamos aptos
a redescobrir maneiras mais simples e dindmicas de ensina- la na sala de aula,devido a sua
importancia para as préaticas cotidianas de nossos alunos.

Apds esta analise e busca da compreensdo do ensino e aprendizagem dos ndmeros
inteiros no Ensino Fundamental, é importante fazer um estudo sobre a utilizacdo de jogos nas
aulas de matemaética para justificar sua viabilidade e observar as implicagdes de seu uso na sala
de aula. Com isso, partimos da seguinte questdo norteadora: qual os jogos facilitam a

aprendizagem dos numeros inteiros?

1.3 Objetivos
1.3.1 Geral

Investigar o processo de ensino-aprendizagem das opera¢fes com ndmeros inteiros,

utilizando como ferramenta metodoldgica o jogo bingo dos inteiros.

1.3.2 Especificos

e Desenvolver uma forma dindmica no ensino/aprendizagem de nimeros inteiros;

e Fazer uso de jogos ludicos que promovam o aprendizado de operacGes com nimeros
inteiros;

e Avaliar 0 uso do jogo “Bingo dos Inteiros” como ferramenta l(dica no manuseio

com operagdes com numeros inteiros.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O ensino de matematica

Nos ultimos séculos, o ensino de maneira geral, em particular quando falamos da
matematica, passou por uma série de significativas mudangas, tanto com relacdo a areas de
conhecimento como em relagdo a prética pedagdgica exercida em sala de aula. E notoria a
presenca e a significancia que essa ciéncia tem em nosso cotidiano. Por conta disso, €

indispensavel que estejamos aptos a redescobrir maneiras mais simples e dindmicas de ensina-
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lanasalade aula, devido a sua importancia para as praticas cotidianas de nossos alunos (SILVA,
2020).
As oportunidades educacionais, antes ofertadas apenas a uma minoriafavorecida por sua
classe social, aos poucos foram se expandindo, resultado de muitas lutas populares, até
alcancar jovens oriundos de distintas classes sociais. O Brasil, impulsionado pela rapida
evolucdo tecnologica, vem passando por intensas transformacdes em todos os setores, inclusive
no campo da educacdo, o que fez com que o pais buscasse adaptacdo frente as exigéncias
mundiais, no intuito de proporcionar um ensino de qualidade para a populacéo (SILVA, 2020).
A matematica surge como uma busca para a resolugdo de problemas. A histéria da
matematica é permeada por problemas, em algumas situacdes ocultos naforma que os
resultados véo se formalizando. O ensino da matematica deve trazerestratégias possiveispara
que seja necessario a compreensdo dessas disciplinas pelosindividuos, ou seja, narealidade,
além de facilitar o entendimento proporcionar motivacao e interesse dos estudantes.
O ensino tradicional da matematica é levadopor diversos fatores que podem impactar
diretamente o gosto em relacdo a disciplina.
Nesse contexto, se faz importante entender o contexto do ensino, além das percepg¢deshistoricas
como base de desenvolvimento de arcabouco importante no desenvolvimento do ensino da
matematica (WALLE, 2009).

E comum a associacdo da historia aos nimeros, uma vez que era necessario se fazer
contagem das coisas necessarias a vida. Ao ler qualquer material que faz énfasea contagem é
comum existir uma associacdo a frequéncia dos pastores de ovelhas que teriam sentido a
necessidade de controlar o rebanho por meio da associacdo de cada animal a uma pedra. Logo
apos, ao invés de pedra iniciou uma associacdo de marcas, escritas em argilas e a partir disso,
inicia-se entdo, a origem dos nimeros, todavia essa parte da histéria ndo faz muito sentindo para
alguns autores. Estudos que possam trazer a tona civilizagdes muito antigas ainda sao bastante
escassas, além de fragmentadas (SILVA, 2020).

Os primeiros registros, que dao conta de um tipo de escrita, tem data registrada proxima
do quarto milénio, e sdo provenientes da baixa mesopotamia (cidade entre rios), onde
atualmente se situa o Iraque. O surgimento da escrita com a matematica nao tem ligagéo direta
e as primeiras formas de escrita estdo ligeiramente interligadas anecessidade de se registrar
diversas quantidades e ndo apenas para o controle de rebanho como citada anteriormente, ou
seja, surgiu como necessidade para 0 registro de insumos que se relacionam com a
sobrevivéncia, mas também a organizacdo da sociedade. Nesta época, houve um crescimento

populacional consideravel, particularmente na regido Sul do Iraque, 0 que motivou o

13



desenvolvimento de cidadese o aperfeicoamento das técnicas de administracao da vida comum.
O surgimento de registros de quantidades associados as primeiras formas de escrita estd

diretamente relacionado a esta nova conjuntura.

A invengdo da escrita ndo seguiu um percurso linear, nem a sua historia. Por volta dos
anos 1930, comecgaram a ser elaboradas novas teses sobre a origem da escrita, com a
descoberta de novos tabletes, provenientes da regido de Uruk, datados de
aproximadamente 3000 a.C. Centenas de tabletes arcaicos indicavam que a escrita ja
existia no quarto milénio, pois continham sinais tragados ou impressos com um tipo de
estilete. Este material mostrava que, na fase inicial da escrita, as figuras que
representavam algum objeto concreto eram excecdo. Diversos tabletes traziam sinais
comuns que nao procuravam representar um objeto: o sinal para designar uma ovelha
ndo era o desenho deuma ovelha, mas um circulo com uma cruz. A continuagdo das
escavagdes trouxe ao conhecimento dos estudiosos tabletes ainda mais enigmaticos,
mostrando que esta forma arcaica deescrita consistia em figuras como cunhas,circulos,
ovais e tridngulos, impressos em argila. Nos anos 1990, Denise Schmandt-Besserat
prop6s a tese inovadora de que a forma mais antiga de escrita tem origem em um
dispositivo de contagem. Ela observou que as escavagdes traziam, de modo regular,
pequenos tokens — objetos em argila dediversos formatos: cones, esferas, discos,
cilindros etc.(ROQUE, 2012, p.3).

Os primeiros numerais ndo eram simbolos criados para representar nimeros abstratos,
mas sinais, estes impressos indicando medidas de grdos. Em um segundo momento, as marcas
tinham como necessidade de representar as quantidades que passaram a ser acompanhadas de
ideogramas que tinha a necessidade de se referir aobjetos que estavam sendo contados. Estefoi
um momento que serviu como passo em direcdo a abstracdo, pois o registro das quantidades
poderia servir para diversas coisas com naturezas distintas, tanto que surgiu a necessidade de se
indicar o que estava sendo contado (ROQUE, 2012).

Assim como as demais areas de conhecimento, a matematica, se desenvolveu a partir de
necessidades que se demonstrava a partir de questdes da sociedade. Desde o contar, um método
simples que surgiu no periodo paleolitico, fez 0 homem assim compreender quando entéo foi

possivel se corresponder, ou seja, interligar os objetos:

Neste periodo, a necessidade do homem primitivo de estimar quantidades de
alimentos, pessoase animais contribuiu para o surgimento do conceito de nimero,
este iniciou com a simples percepcao de diferencas e semelhancas e evoluiu através
de contagens primitivas com uso de pedras, 0ssos e dedos das maos (SILVA, 2020,

p.5).

Estas descobertas aconteceram em um periodo muito anterior a escrita, e foram
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evidenciados seus registros a partir de 0sso, pinturas encontradas em cavernas, que mais tarde
ficaram definidas como a arte rupestre. Assim, pode-se constatar que a Matematica se faz
presente desde o periodo das cavernas e desse modo, € considerada responsavel também pelo
processo de evolucdo da humanidade (PERIUS, 2012).

A matematica tenho com ela diversos conhecimentos importantes para o ser humano e
assim permite que tal possa realizar diversas atividades no seu cotidiano. Além disso, dar
suporte para codificacdo, interpretacao e analise de informacfes que sdo expressas em numeros,
esta ciéncia oportuniza o individuo a ter uma no¢do mais abrangente da sua realidade aplicada
as inumeras situacbes que circundam o mundo, visto que “a Matematica desenvolve o
raciocinio, garante uma forma de pensamento, possibilita a criacdo e amadurecimento de ideias
0 que traduz uma liberdade, fatores estes que estdo intimamente ligados a sociedade”
(RODRIGUES, 2014, p.3).

O ensino de matemaética é relevante para a sociedade, todavia demanda por parte do
professor a efetivacdo de um modelo de ensino que seja possivel diferenciar do que
normalmente se € trabalhado ha déecadas. Se prender em aulas expositivas e memorizacdo é uma
pratica falha, todavia metodologias ativas, ressignificando o ensino € fundamental para uma real
mudanca e assim, seja possivel repassar os contetdos de forma atrativa, fazendo com que os
estudantes tenham sede pelas aulas e os contetdos nela trabalhadas e assim possa se efetivar
utilizando essas no seu dia a dia (RODRIGUES, 2014).

Utilizar jogos em sala de aula, surge como uma boa estratégia de recurso metodoldgico
para 0 ensino de matematica, pois a partir desse € possivel dar sentido aoprocesso de ensino
aprendizagem. Os jogos matematicos, como um recurso didatico, sdo capazes de promover um
ensino mais interessante e um aprendizado mais dindmico, fazendo com que as aulas se tornem
mais ladicas e desafiadoras, e assim, desenvolvam o seu raciocinio légico. O jogo ndo deixa
apenas as aulas como mais dindmica, na pratica ele proporciona uma forma do professor
conseguir mapear as falhas e consequentemente assim possa inferir praticas para minimizar os
problemas relativos a aprendizagem da disciplina (BAUMGARTEL, 2016).

A construgdo do conhecimento em matematica com a utilizacdo de jogos, em ambiente
escolar, nos traz diversas vantagens, pois ao materializar a teoria a pratica, saindo do abstrato €
possivel trazer prazer para o estudante aprender matematica e alcancar os mais diversos
objetivos, pois ao jogar o aluno faz isso por prazer e realiza um esforgo espontaneo e voluntario.
A matematica € de grande importancia no desenvolvimento do individuo, pois ela ndo se limita
apenas seu desenvolvimento cognitivo, na realidade esta é capaz de comtemplar sua dimenséo

social pelo fato do conhecimento matematico oportunizar as pessoas a condicdo de
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compreenderem melhor as informacgdes que circulam no meio social em que estdo inseridas
(RODRIGUES, 2014).

Os jogos sdo pecas fundamentais para que a sociedade tenha individuos capazes de
buscar solugbes, enfrentar desafios, serem criadores de estratégias e se tornarem pessoas
criticas. Cabe ao professor, refletir sobre a sua atuacdo docente e aprimorar as estratégias ludicas
que visem a aprendizagem e possam atender as dificuldades dos estudantes (BAUMGARTEL,
2016).

O professor de matematica, para ter efetividade no ensino é importante incorporar
recursos que sejam possiveis trazer dindmicas neste processo de ensino e assim seja possivel
fazer uma mobilizacdo a atencdo e a participacdo dos estudantes. Utilizar jogos como
metodologia de ensino no ambito de sala de aula, permite que o professor seja mediador desse
processo, ou seja, um processo de construcao de um conhecimento grande, de forma simples e
que pode transformar o dificil em tarefa um pouco mais facil e sem perspectivas de trazer
grandes falhas nessa relacdo e dessa forma e ao utilizar de atividades ludicas faga com que os
alunos possam criar, ousar, desafiar e comprovar (BAUMGARTEL, 2016).

Todavia, qualquer que seja a mudanca relativa a processos de ensino aprendizagem na
matematica deve antes de tudo estar vinculada a estratégias transformadoras para que assim seja
possivel um desenvolvimento o interesse e adequacgdo de métodos pedagogicos que tenha como
finalidade sempre a percepcdo da disciplina pelos educandos, melhorando a relacdo
aluno/professor, além de proporcionar dindmica, uma boa interagdo e protagonismo por meio
do estudante (BAUMGARTEL, 2016).

2.1 Principios e padrdes para a matematica escolar

Pensando em desenvolver premissas para 0 ensino da matematica, foram criados
principios e padrdes, com o intuito de proporcionar orientacfes aos educadoresque trabalham
com a matematica em ambito escolar (WALLE, 2009). Uma das articulagbes para uma boa
fundamentacéo para o ensino de matematica segundo Walle (2009) é a juncgéo de seis principios
basicos que somam d&o caracteristicas para a educacdo matematica ser de alta qualidade. Os
principios tornam claro que a exceléncia em educagdo matematica envolve muito mais do que
simplesmente listar objetivos de conteudo.

O primeiro ponto listado dentro dessas caracteristicas é a equidade, nela esta contida a
no¢do que todos devem estar aptos a ter oportunidade de aprender matematicade maneira igual,

ou seja, sem distincdo de nenhuma forma e proporcionando omaximo de informagdes para tal
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fato acontecer. Além disso, deve-se considerar que nada pode ser obstaculos, por exemplo,
historia, desafios pessoais, dentre outros contextos.

O principio curricular a coeréncia fala da importancia de construir um ensino em torno
de “ideias importantes™ tanto no curriculo quanto no ensino dirio em sala deaula. Os estudantes
devem ser auxiliados a ver que a matematica é um todo integrado,e ndo uma lista de pecas e
fatos isolados. As ideias matematicas sdo “importantes” se elas forem Uteis ao desenvolvimento
de outras ideias, se vincularem umas as outras ou servirem para ilustrar a disciplina de
matematica como um empreendimento humano.

O principio do ensino € outra base que deve ser considerada no mesmo contexto, uma
vez que ela proporciona a ideia que os estudantes aprendem de acordo com as experiéncias
oferecidas pelos professores durante o ensino da disciplina dentro de sala de aula. Para que isso
possa ser concretizado € necessario seguir alguns passos, como: a compreensdo profunda da
matematica que estdo ensinando; compreender como os individuos aprendem matematica, uma
vez que se faz necessario incluir uma consciéncia aguda para entender sua dinamica.

O principio da aprendizagem entra em cena na perspectiva que se preocupa com ideia
fundamental que é necessario compreender que entender matematica é essencial, pois ela
proporciona habilidade de pensar e argumentar matematicamente demodo a resolver novos
problemas e aprender os novos conceitos que os alunos enfrentardo no futuro. Por fim, Walle
(2009) afirma que as calculadoras e os computadores devem ser vistos como ferramentas
essenciais para fazer e aprender matematica em sala de aula. A tecnologia permite que 0s
estudantes se concentrem sobre as ideias matematicas, argumentem e resolvam problemas de
formas que normalmente seriam impossiveis sem essas ferramentas. A tecnologia amplia a
aprendizagem matematica permitindo um aumento das exploracfes e um enriquecimento das
representacdes de ideias. Ela estende o alcance de problemas que podem ser avaliados. E
permite que 0s estudantes com necessidades especiais superem procedimentos menos

importantes de modo que a matematica realmente significativa possa ser considerada.

2.1 NUmeros inteiros

Entendemos como o conjunto representado pelo simbolo “Z” que sdo formados pelos

seguintes elementos:
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Z={.,-5-4,-3,-2,-1,0,1,2,3, 4 5,..}

O zero é considerado um numero neutro, que ndo € nem positivo e muito menos negativo.
A reta numerica pode ser utilizada como forma de representar a partir de pontos e essa distancia
entre dois numeros, conforme figura 1. Nesta linha, os nimeros que estdo presentes em uma

mesma distancia do zero sdo considerados opostos ou simétricos.

Figura 1 — NUmero opostos simetria em relacédo ao zero.
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Fonte: Barbosa, et al. (2008).

Os numeros inteiros ndo tem uma definicdo exata do seu principio, mas para alguns
autores surgem como necessario para a contagem das coisas, por exemplo, cabras, carneiros,
moedas, dentre outras dezanas de coisas e a partir disso como necessidade este aparece para
suprir problemas oriundos. As tdo famosas fragdes era utilizadas somente quando se
necessitava contar usando unidades menores. Dessa forma, pensar em nimeros negativos
para a época era dificil, uma vez, que ao se deparar com contagem de certas coisas seria
impossivel existir um nimero menor quenada, neste caso 0s nUmeros negativos demoraram a
ser aceitos neste contexto (BERLINGHOFF, 2010).

Os numeros negativos comegaram a aparecer na matematica quando os individuos
comegaram a se pergutar, por exemplo: tenho 7 anos e minha irméo

2. Neste caso, quando terei o dobro da idade de minha irma? Nesta situacdo aequacgéo
para resolver esse problema se daria:7 + x = 2 (2 + x), onde x € 0 numero de anos a
partir do momento no qual isso ocorrerd. Como se pode ver,nesse caso a resposta é 3
anos a partir de agora. No entanto, 0 mesmo tipo de questdo pode ser formulada de
diversas formas e com vérias idades. Isto €, podemos do mesmo jeito pedir a solugao
de 18 + x = 2 (11 + x). Nesta
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situacdo, entretanto, a solucdo é negativa (BERLINGHOFF, 2010, p.95).

As populacBes podiam desenvolver diversas equacdes ha mais de trés mil anos, todavia
ndo consideravam a possibilidade de solugdes negativas. Existem indicios que a populagdo
chinesa parece ter sido capaz de desenvolver e tratar numeros negativos. Ja a nossa matematica,
com uma base muito grande da cultura ocidental, tem raizes no trabalho dos estudiosos gregos
antigos (BERLINGHOFF, 2010).

No inicio do primeiro milénio os chineses utilizavam um sistema de contageme seu intuito
era deixar as varetas de tal forma que a sua frente fosse posspivelrepresentar padrbes para
representar os numeros. A figura 2, traz uma representacdo das conformacdes feitas pelos

chineses, com as varetas, como forma de representar os nimeros.

Figura 2 — Veretas de contagem chinesa.
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Fonte: Stewart, 2014.

A fila superior de varetas representam, unidades, centenas, dezenas de milhares, e assim,
sucessivamente, ja as varetas debaixo representam dezenas, milhares e assim por diante. Dessa
forma, os dois tipos de varetas, se alternavam. De forma sistematica, as varetas pulam e 0s
calculos eram realizados a partir de sua manipulacdo (STEWART, 2014).

A partir do que é discutido, fica perceptivel a importancia dos nimeros interiros para a
sociedade em geral e cada cultura tem forte influéncia no que temos dispostos hoje nos padrées
matematicos, 0s numeros inteitos, por sua vez, surgem como uma proposta necesséria e
abundante para quantificar e organizar as coisas, sob forte influéncia do passar do tempo.

A matematica é disciplina presente no dia a dia das pessoas, seja por qualquer propdsito
é nitido a necessidade desta para o desenvolvimento de pequenas operac¢des, como, porexemplo,
compras, vendas etc. Apesar de ser utilizada praticamente em todas as areas do conhecimento,
nem sempre é facil mostrar aos alunos, aplicagdes que despertem seu interesseou que possam

motiva-los através de problemas contextualizados (RODRIGUES, 2009).
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Um dos grandes desafios para o ensino da matematica € trazer uma abordagem pratica e
capaz de resolver os mais diversos problemas, ou seja, trazer uma metodologia capaz de
desenvolver conhecimentos, seja em questdes da vida cotidiana, em provas, capaz de trazer
conhecimentos que possam ser adquiridos em novas situacdes, de modo a resolver a questao
proposta. Para isto, é necessario entender composic¢des basicas da matematica e nesta situacao
seja possivel o desenvolvimento de atividades relativas a suas areas (RODRIGUES, 2009).

Uma grande dificuldade para o trabalho dos nimeros inteiros se relaciona com assuas
operacdes e fatores concretos que possam concretizar o trabalho desses nimeros. Para que o
estudante possa realizar uma operacdo é inconcebivel o desenvolvimento associado ao que ja
foi construido, trazendo a discusséo algo que ja foi desenvolvido de forma concreta, ou seja,
saindo do abstrato ao concretizado. Em séries posteriores 0s estudantes que vdo passando
apresentam duvidas simples em relacdo a operacdes com numeros inteiros. Esse problema, se
devem, a um desenvolvimento de regra que éinquestionavel e valida, no entanto apresentada
pronta e acabada, para que esse estudante a decore e desenvolva nas mais diversas situacdes de
aprendizagem, sem entender sua esséncia, seu significado, sua validade (ABAR, 2015).

Uma das dificuldades encontrada, para a compreensdo dos numeros inteiros e suas
operacdes, reside na concretizacdo dos nimeros em que as operacdes aparecem relacionadas a
um modelo concreto.

Para o aluno, a principio, é inconcebivel realizar a operagdo 3-10, pois associado ao
conhecimento que ja foi construido, em que 0s nimeros representam uma quantidade
de algo definido de forma concreta, ele passa a entender tal situacdo como absurda,
uma vez que “tirar” dez unidades de trés unidades é impossivel de ser “concretizado”.
Alunos, em séries posteriores apresentam muitas ddvidas em relagdo as operagdes com
nGmeros inteiros. Inferimos que esse fato se deve a aplicacdo de uma regra,
inquestionavelmente vélida, porém apenasapresentada pronta e acabada, para que o

aluno a decore e aplique-a nas situagdes de aprendizagem propostas, sem se atentar a
esséncia do seu significado e validade (SOUZA, 2015, p.8).

Souza (2015), utilizou opera¢des com numeros inteiros como forma de contribuir para
que os alunos comparem 0Ss numeros inteiros e compreendam taldisposicdo para abstrair e
aplicar, mesmo sem a necessidade de visualizar. Com o intuito de facilitar a representacdo dos
nameros inteiros, Souza (2015) utilizou um termdémetro, como representado na figura 3, seu
objetivo foi ser acessivel ao estudante, com isso, realizou a afericdo da temperatura e

consequentemente foi comparando como um objeto matematico.
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Figura 3 — Termdmetro para representacdo dos numeros inteiros

Fonte: Souza, 2015.

O objetivo dessa atividade foi possibilitar ao aluno o reconhecimento e a aplicacdo dos
nameros inteiros, visualizando sua disposi¢do acima e abaixo de zero, bem como a direita e a
esquerda do zero. Considerando o fato de que os alunos ndo possuem um conhecimento formal
sobre 0s nimeros inteiros, essa atividade propde o resgate dos possiveis conhecimentos prévios
como ponto de partida para identificar se 0s mesmos conseguem reconhecer, atribuir significado
e representar esse objeto matematico (SOUZA, 2015).

De forma a excluir a possibilidade para que o estudante acabe trazendo interpretagdes
como: abaixo ou acima de zero, de forma a concluir que a utilizacdo dos niUmeros negativos se
limita apenas a “subir” ou “descer’”” em relacéo ao zero, apresentamos um termémetro na posicao
vertical e outro na posicdo horizontal, utilizando-se expressdes de representacdo dos numeros
negativos com seus rerspectivo sinais.

Pensar no ensino de numeros inteiros, levando em consideracdo 0s jogos e materiais
manipulaveis é lembrar que estes séo utilizados como ferramentas metodoldgicas que buscam

materializar o aprendizado, possibilitando uma maneira diferente de aprender e os estudantes
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conseguem ter caracteristicas mais ativas no processo de ensino aprendizagem, deixando de
lado a forma passiva e trazendo a tona vivencias mais intensas para a constru¢do do saber e
neste caso entender os nimeros inteiros (BRITES, 2014).

Os PCN destacam 0 uso de jogos como uma importante ferramenta na resolucdo de
problemas, pois permite a apresentacao de modo atrativo favorecendo também a criatividade na
elaboracdo de estratégias e na busca de estratégias para atuar na atividade proposta
(BRITES,2014).

Se faz necessario, que o educador possa utilizar ferramentas metodoldgicas com o intuito de
trabalhar de um nivel a outro por meio de uma didatica que possa apresentar obstaculos e planeje formas
de derruba-las. Rodrigues (2009) ressalta que se faz necessario a utilizacdo de formas que relacionem as

operagdes com numeros inteiros a modelos comerciais,onde:

[...] os nimeros positivos séo identificados como créditos e os nimeros negativos
como débitos, procurando impor um “carater concreto” ao objeto matemético, pode se
tornar um entrave para a abordagem da multiplicacdo e da divisdo, uma vez que tal
modelo ndo justifica o fato da multiplicacdo de dois ndmeros inteiros negativos
apresentarem como resultado um namero positivo (RODRIGUES, 2009, p.8).

Levando em consideracdo a explicita influéncia que os produtos tecnolégicos interferem
no dia a dia do jovem, devemos considerar que tal proposta serve de atributo para o
desenvolvimentode novas abordagens no quesito de ensino aprendizagem, esses recursos tém
por objetivo de conduzir o estudante a se ligar em uma investigacdo, a partir de fatores

observaveis e fizesse suas conjunturas procurando certifica-las.

Percebemos que a tecnologia € incorporada a educagao, com o objetivo de possibilitar
gue novas estratégias sejam concebidas a partir de aspectos que 0S recursos
tradicionais ndo permitem explorarde maneira abrangente. No entanto,ndo devemos
esquecer a importancia desses recursos que também possibilitama adocdo de
estratégias eficientes. Machado salienta que: As tecnologias devemser utilizadascom
responsabilidade nos ambientes educacionais. Além disso, o professor ndo deve se
esquecer do livro didatico, pois a interacdo entre ambos possibilitara uma nova
organizacdo escolar. A articulacdo entre o livro —tecnologia mais conhecida e
consolidada — o computador, a calculadora, entre outras interfacestecnolégicas, sob a
organizacdo e planejamento do professor, pode permitir uma estratégia ampla, voltada
para especificidades de um grupo de pessoas que aprendem. Ou, em Ultima analise,
para uma pessoa que aprende.(MACHADO, 2010, p.38).

E importante que o professor utilize diversos recursos, procurando instigar o espirito
investigativo do aluno de forma dindmica e desafiadora, permitindo que ele protagonize a
construcdo de seu conhecimento.

Aproximando de situagdes praticas a Resolucdo de Problemas permite que o aluno tenha
contato com a duvida e desenvolva maneiras de soluciona-la explorando sua criatividade e

conexdes com seus conhecimentos tedricos. Assim, quando o professor traz a teoria para a aula,



23

0 aluno ja experienciou o processo de resolucao, coletiva ou individualmente, e pode assimilar
0 conteudo com mais naturalidade, dividindo assim a responsabilidade pelo seu aprendizado.
Nesse contexto, cabe ao professor o papel de mediador, de orientador durante as atividades de
investigagdo propostas, bem como a formalizagdo do contetdo.

Barbosa (2008) desenvolveu um Projeto de Intervencdo Pedagdgica na Escola
apresentado ao Programa de Desenvolvimento Educacional da Universidade Estadual de
Londrina, com o intuito principal de avaliar a eficacia da utilizacdo dos jogos matematicos
emsala de aula:

O primeiro jogo aplicado foi o “Termdmetro Maluco”, que explora o conceito de
nameros inteiros nas operacgdes de adi¢do e subtracdo. Os alunos participaram da confec¢do das
cartas e tabuleiros do jogo, e isso facilitou a melhor compreensao do jogo e suas regras. Apos
efetuarem algumas jogadas, os alunos, j& familiarizados com o jogo, foram incentivados a
apresentar registros escritos das jogadas, para um desenvolvimento do conceito de soma.

O segundo jogo aplicado foi o “Matix”, que explora o célculo com expressdes
envolvendo ndmeros inteiros, incentivando o célculo mental. Pelo fato de ser um jogo de
estratégia, ndo dependendo apenas do fator sorte, e sim das decises de cada jogador, estimula
0 raciocinio nas jogadas para se vencer o jogo. Os alunos, ap6s algumas jogadas, escreveram
textos com sua visdo sobre a melhor estratégia para se vencer o jogo.

No jogo “Soma Zero”, que foi o terceiro jogo aplicado, desenvolveu-se a habilidade de
efetuar adi¢cbes com nimeros inteiros e o conceito de oposto de um namero inteiro, bem como
o uso de célculo mental. O ultimo jogo aplicado nas operacdes com numeros inteiros foio “Eu
Sei!”, que auxilia no desenvolvimento da habilidade da multiplica¢do, ¢ tambémexplora o
conceito de oposto de um numero inteiro. O calculo mental é bastante trabalhado durante a
aplicacdo do jogo.

Apbs a aplicacdo da proposta, ficou nitido uma evolucdo por parte dos estudantes. Em
relacdo a aprendizagem das OperacGes com NuUmeros Inteiros, esses jogos foram portas que
proporcionaram o raciocinio. A proposta ainda demonstra que as falhas verificadas durante as
jogadas puderam ser consertadas a partir da intervencgédo do professor, seja com o proprio jogo
ou mesmo utilizando o quadro.

O autor, ainda ressalta que o envolvimento dos estudantes durante as atividades foi
satisfatorio e que estes demostraram maior interesse e segurancga na realizacdo das operacgdes
com numeros inteiros que foram constatados constatado através do teste realizado antes e depois
da aplicacdo dos jogos e dos relatos dos proprios alunos, incentivados a escrever sobre 0s jogos
(BARBOSA, 2008).
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Nery (2015) realizou uma pesquisa desenvolvida em uma escola publica no municipio
de Macapa-AP e que objetivou analisar o desempenho de alunos do 7° ano do Ensino
Fundamental quando submetidos a uma sequéncia didatica sobre opera¢fes com numeros
inteiros, com o uso de jogos manipulaveis. Nery (2015) utilizou quadrados com cores diferentes
para representar operac6es de adicdo, subtracdo, divisdo e multiplicacdo, como exemplificado
nafigura 4 e 5, para inicio utilizou testes antes aaplicacdodas atividades ludicas, posteriormente
com quadrados coloridos com cores laranja e azul para representacdo de unidades positivas e

negativas, como representados na imagem a seguir:

Figura 4 - Material manipulavel “Quadrados Coloridos”

Fonte: Nery (2015).

Neste contexto busca-se uma situacdao didatica para relacionar situacGes explicitas, ou
mesmo implicitas entre estes estudantes ou grupo, para que haja uma compreensdo eventual

com finalidade de possibilitar um saber que tenha vias deconstituicao.

Figura 5 — Operacéo de adicdo, subtragéo, divisdo e multiplicacéo
M+ I -o
a) adicdo

DRI [ -

b) Subtracdo

Exemplo: (-4) x (-1) =+4
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c) Multiplicacédo

Diviséo
Fonte: Nery (2015).

Neste contexto como forma de representagéo na adicéo foi utilizado um quadrado laranja
para anular um azul a medida que eram adicionados. Nas operagdes de subtracdo, utilizou-se o
conceito de oposto para se obter o resultado correto, com inclusdo do seu devido sinal. Na
multiplicacdo se esses fatores positivos fossem, os estudantes iriam utilizar apenas imagens de
cor azul para se conseguir chegar no resultado, uma vez, que estes representavam os nlmeros

positivos e repetiriam o segundo fator quantas vezes o primeiro fator determinasse.

Se 0s dois fatores fossem negativos, se utilizaria o conceito de oposto para obter o
resultado positivo do produto e o quadrado azul no material, ou seja, o sinal negativo,
qguando acompanhar o primeirofatore o segundo fator, indica que se devesse utilizar
quadrados das cores azuis no resultado. Se os dois fatores fossem negativos, se
utilizaria o conceito de oposto para obter o resultado positivo do produto eo quadrado
azul no material, ou seja, o sinal negativo, quando acompanhar o primeiro fator e o
segundofator, indica que sedevesse utilizar quadrados das cores azuis no resultado.
Quando umdos fatores é positivo e outro é negativo, como, por exemplo, 3x (-2), 0
namero positivo representard a quantidade devezes que o nimero negativo devera ser
repetido, serd a soma de parcelas iguais. (NERY, 2015, p.6).

Para resolver as operac@es de divisdo com o material proposto, 0s estudantes teriam que
seguir as mesmas instruges relativas as operacgdes de multiplicacdo, uma vez que as regras de
sinais s30 as mesmas. ‘“Assim, os alunos resolveriam da seguinte forma: quando o dividendo ¢
positivo e o divisor é negativo, como no exemplo -6: 2, tem-se dois grupos de 3 quadrados
laranjas, portanto -6 : 2 = -3” (NERY, 2015, p.6).

Quando o dividendo e o divisor sdo negativos, um conceito oposto seria necessario para
se obter as imagens azuis, que como ja falado, representa 0s niUmeros positivos. Neste contexto,
as operagdes com numeros positivos, os alunos fariam as representacdes nos quadrados azuis e

obteriam o resultado positivo.
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3 METODOLOGIA

3.1 Caracterizacao da pesquisa

A metodologia utilizada para a pesquisa caracterizou-se em relagéo aos objetivos como
exploratodria e descritiva. Quanto aos procedimentos técnicos utilizados, caracteriza-se como
uma pesquisa bibliografica e pesquisa de campo e em relacdo ao método de abordagem,
caracteriza-se como uma pesquisa quantitativa. Neste sentido, corresponde a um método que
tem como finalidade sintetizar resultados obtidosem pesquisas sobre um tema ou questéo, de
maneira sistematica, ordenada e abrangente. Fornece informacdes mais amplas sobre um
assunto, constituindo, assim, um corpo de conhecimento. Deste modo, o pesquisador pode
elaborar uma revisdo com diferentes finalidades, podendo ser direcionada para a definicédo de
conceitos, revisdo de teorias ou analise metodoldgica dos estudos incluidos de um topico
particular (ERCOLE, 2014).

3.2 Etapas da pesquisa

Para a realizacdo desta pesquisa, foi realizado o percurso metodoldgico descritopor

Souza, Silva e Carvalho (2010) que obedece as seguintes fases:

1. elaboracdo da questdo norteadora;
2. busca na literatura;

3. coleta de dados;

4. andlise critica dos estudos incluidos;
5. discusséo dos resultados

6. apresentacao da revisao.

Para tal, primeiramente foi elaborada a seguinte questdo norteadora: “qual a
importanciados numeros inteiros para 0 ensino de matematica?” Em seguida, realizou-se
levantamento bibliografico por meio de busca eletronica nas seguintes bases de dados:
Scientific Electronic Library Online (Scielo)e Google Académico, utilizando, como estratégia
de investiga¢do, os descritores “niimeros inteiros”, “Matemadtica” e “ensino”, associado pelo

operador booleano “AND”.
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Mediante os descritores utilizados, foram encontrados um total de 18 estudos, eapés
aplicados os critérios de incluséo e exclusdo, restaram 10 estudos, os quais foram incluidos nesta
revisdo. Como critérios de inclusdo, delimitaram-se apenas artigos completos, disponiveis
eletronicamente no periodo entre os anos de 2002 e 2022, em portugués, e que respondam a

questdo norteadora.

Figura 1: Fluxograma de selecdo dos artigos para a presente revisao.

Registros identificados na pesquisa nas bases de dados
Total = 63 artigos

!

Registros excluidos por ndo atenderem aos critérios de inclusao
Total = 28 artigos

!

Registros que atendem aos critérios de inclusdo
Total = 35 artigos

\

Registros duplicados
Total = 5 artigos

\

Registros selecionados para leitura do titulo e resumo
Total = 30 artigos

\

Registros excluidos por ndo se relacionarem ao tema apos leitura do titulo e resumo
Total = 12 artigos

i

Registros identificados para leitura na integra
Total = 18 artigos

)

Registros excluidos por nao se relacionarem ao tema apos leitura na integra
Total = 7 artigos

Y

Registros selecionados
Total = 11 artigos

Fonte: elaboragdo propria, 2022
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4. A OFICINA PEDAGOGICA DO JOGO BINGO DOS INTEIROS

O jogo bingo dos inteiros foi criado pela aplicadora como uma proposta para interacao
com os contetdos da matematica em em turmas do ensino fundamental Il. Este é tem uma
proposta de sanar as dificuldades dos estudantes em relacdo aos numeros inteiros, servindo de
auxiliar no processo de ensino aprendizagem das operagdes basicas. O jogo é composto de
cartelas 5x3 cartelas preenchidas com numeros aleatorios e 60 fichas enumeradas de -30 a 30,
uma caixa para a realizagdo do sorteio das fichas,caneta ou lapis de colorir e folhas A4 para

realizacéo das expresses numéricas.

Figura 7 — Bingo dos inteiros
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Fonte: autor, 2022.

O objetivo do jogo é fazer com que os estudantes criem expressdes numeéricas como 0s
nameros sorteados, utilizando as operagcfes basicas da matematica, apds obter o resultado
marcar o que obteve até que um dos alunos complete a tabela inteira. Suas regras evidenciam-

se da seguinte maneira:

1. A educadora distribuiu uma cartela e duas folhas A4 para cada estudante;
2. A educadora sorteia dois numeros entre -30 e 30;

3. Osestudantes elaboram expressdes numéricas com os dois nimeros sorteados
podendo fazer uso de todas as operacdes basicas da matematica (adicao,
subtracdo, multiplicacdoe divisdo);

4. Aqguele que possuir o resultado na cartela, marca com caneta ou laapis de colorir;
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5. Caso tenha dois ou mais resultados na cartela, marca-los simultaneamente.

A utilizacdo do jogo tem como foco promover o desenvolvimento cognitivo do
individuo, sanando suas duvidas acerca da relizacdo das operagcdes basicas com numeros
inteiros. Este se mostra como uma ferramenta lddica da matemaética, pois se difere das usuais,

tradicionais, fazendo com que os estudantes moestrem interesse pelo assunto.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta pesquisa teve como foco analisar as contribui¢des do jogo “Bingo dos Inteiros” no
que diz respeito as operagdes com numeros inteiros. A atividade foi aplicada aos alunos do 7°
ano de uma escola na regido de Mamanguape-PB. A turma escolhida para ser aplicada a
atividade era composta por 37 estudantes, com idades variadas. Porém, no dia da aplicacdo da
atividade sO estavam presentes 17 alunos, que corresponde a cerca de 46% da turma. Antes de
iniciar a aplicagdo da atividade, foi realizado uma revisdo com os alunos de modo que eles
relembrassem as regras de operacdes basicas com nimeros inteiros e como era o funcionamento
do jogo “Bingo dos Inteiros”. Este fato de relembrar como ocorre as operagdes basicas de
nameros inteiros revela a necessidade cada vez maior de encontrar recursos que possam
fortalecer o conhecimento dessas operagoes.

Dentre o0s estudantes que participaram da atividade, todos seguiram as regras
estipuladas. Durante o processo de aplicacdo do jogo ficou perceptivel a dificuldade que alguns
tiveram em realizar operacdes basica, como multiplicar e dividir, nesse sentido, foi necessario
a interferéncia do aplicador do jogo que possibilitou coordenadas para resolucao dos célculos.
Ap0s o primeiro estudante terminar de completar a tabela e ser definido como vencedor do jogo,
foi aplicado um questionario de sondagem (ver APENDICE 1) com algumas perguntas que
visavam avaliar suas experiéncias com a utilizacdo do material manipulavel.

As repostas para a primeira pergunta poderia ser respondida em trés alternativas: ruim,
bom e excelente. A primeira pergunta foi realizada da seguinte forma: Com relacéo a aplicagéo
do bingo dos inteiros, como vocé classifica 0 jogo? Nesse item, 100% dos participantes
classificaram a atividade como excelente, 0 que mostra a forca que uma atividade ladica pode
produzir no interesse do aprendizado discente. Isto se deve em parte ao fato de que este tipo de
atividade tira o aluno da rotina de enxergar a matematica como algo relativamente mecanico e
sem graga. Nesse contexto, para Ferreira (2018) os jogos fazem parte da cultura lddica de
criancas e adolescentes. Por meio do bingo dos inteiros, os estudantes se divertem,

estabelecendo relagdes sociais e afetivas com os colegas se envolvendo em um mundo de
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fantasia e imaginacéo, configurando-se.

Logo, fica nitido que ao aplicar o bingo em sala de aula, os estudantes conseguem
materializar o que aprenderam em teoria, além de desenvolver todas as dindmicas de suas
relacOes em sala de aula. Neste contexto, 0 jogo pode ser um meio para o0 ensino de matematica,
fazendo uma ligagéo entre as atividades cotidianas e prazerosas com o contraste, muitas vezes
sério, da escola.

A segunda pergunta fazia énfase a relacdo de aprendizagem com o jogo e foi feita da
seguinte forma: Em termos de colaborar com a sua aprendizagem com as operagfes com 0S
ndmeros inteiros, qual sua opinido? As possiveis respostas foram: ndo colaborou, colaborou
pouco e colaborou muito. Novamente 100% dos discentes responderam que a atividade
colaborou muito em sua aprendizagem envolvendo as operagdes com ndmeros inteiros. Isto
pode ser explicado pelo fato de o jogo fazer com que o aluno tente desenvolver a capacidade de
encontrar a solucdo de algo por meio de seu raciocinio. Por exemplo, se 0s numeros sorteados
fossem 7 e 5, 0 aluno teria que observar se na sua cartela teriam as seguintes opc¢des de resposta:
74+45=12,7—-5=2,5—-7=-20u7 x5 = 35.

Isso faz com que ele esteja atento a todas as possibilidades possiveis diante das
operacOes disponiveis. O aluno também seria forcado a perceber quando determinada operacao
ndo pertencia ao conjunto estudado, tomando ainda como por exemplo os nimeros 7 e 5, ele
deveria perceber que as divisdes 7: 5 ou 5: 7 ndo representariam como resultados nimeros
inteiros. Mostrando assim a necessidade de o aluno perceber em que conjunto esta trabalhando.
Segundo Ferreira (2018) os jogos auxiliam a desenvolver a criatividade dos alunos, colaboram
para o trabalho em grupo, além de ser um meio interessante de propor problemas, ja que é
atrativo e estimula a criatividade. Também, favorece o planejamento de a¢des para a resolucao
de problemas e 0s erros ndo geram um impacto tdo grande, podendo ser corrigidos no decorrer
do jogo, possibilitando a criacdo de uma atitude positiva diante dos erros.

A terceira pergunta se relacionava com a dificuldade em relagcdo a realizacdo das
operacdes, neste caso a pergunta se procedeu da seguinte forma: Qual o grau de dificuldade
apresentado por vocé para realizar as operacdes? As possiveis respostas eram: ndo houve
dificuldade, houve pouca dificuldade e houve muita dificuldade. Neste item, quase metade dos
participantes respondeu que houve pouca dificuldade, o restante apresentou muita dificuldade,
o0 que foi evidenciado pelas intervengdes da educadora em alguns casos. Isso de certa forma foi
importante acontecer, pois revela uma lacuna existente que pode ser preenchida com o
desenvolvimento de ferramentas que possam trabalhar melhor uma forma de tornar mais eficaz

a capacidade discente de memorizar as operagdes com nimeros inteiros.
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Gréfico 1: Percentual das respostas da Questdo 3 do questionario de sondagem

Percentual de respostas dos alunos

B Nao houve dificuldade B Houve pouca dificuldade Houve muita dificuldade

Fonte: Elaborac&o propria, 2022.

Ainda com relagdo a pergunta “houve dificuldade?” os resultados demostram que mais
de 40% dos estudantes relataram ndo existir, com isso, segundo Nery (2015), infere-se que 0
ludico é um fator importante no jogo, mas é importante que o professor seja um intermediario,
gue organize intencionalmente a proposta a ser realizada em sala de aula, buscando desenvolver
no aluno a necessidade em apropriar-se do conhecimento matematico, pois dessa forma,
facilitara o desenvolvimento da matematica no contexto escolar.

A quarta e Gltima pergunta se relacionava com uma questdo que basicamente seria
respondido pelos entrevistados: Em uma situacao hipotética vocé possui 0s numeros (-2) e (4),
dessa forma é facil ver que utilizando a operacéo de adicdo obtém o resultado 2. Que outros
resultados seriam possiveis utilizando as operac@es basicas e os mesmos algarismos? Entre as
alternativas os alunos tinham como opcéo: (a) —8 ; (b) —2 ; (c) —6 e (d) 6 . Também foi
informado no questionario que ele poderia marcar mais de uma alternativa. A ideia aqui era
observar se 0 jogo tinha cumprido o seu papel de fazer com que o aluno possa perceber a
manipulacdo das operacdes para com isso fortalecer sua capacidade cognitiva de resolver
problemas. A ideia é que os alunos consigam determinar todos 0s nimeros das alternativas, e
com isso marcar as quatro opgoes. Nesse sentido o Gréafico 1 revela a eficacia de nossa proposta,
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tendo em vista que 70% dos alunos conseguiram encontrar 0s quatro nUmeros possiveis.
Tivemos ainda 18% dos alunos que encontram trés nimeros possiveis e apenas 12%
encontraram dois nimeros possiveis. Mostrando assim a validade da proposta como forma de
incentivar o aluno no aprendizado de opera¢Ges com ndmeros inteiros de uma maneira ludica e

dindmica.

Grafico 2: Percentual das respostas da Questdo 4 do questionario de sondagem

Percentual de respostas dos alunos

B Encontraram 2 respostas B Encontraram 3 respostas B Encontraram 4 respostas

Fonte: Elaborac&o propria, 2022

Nesse ultimo quesito do questionario, devemos ressaltar que, como informa Macedo
(2022), é importante que, durante o jogo, € necessario que o professor tenha cautela em como
intervir nas situagcdes propostas. Ao deixar os alunos jogando sozinhos, eles podem deixar de
lado o contedo matematico envolvido, pois estardo focados no jogo, ou seja, 0s estudantes

como forma de se livrar daquele contexto matematico, e acabam ndo querendo pensar.
6. CONSIDERA(;C)ES FINAIS

Diante do apresentado, podemos considerar que a proposta deste trabalho teve um
resultado bastante significativo, tendo em vista que houve um significativo progresso quanto ao
impacto de tornar o aprendizado de nimeros inteiros mais dindmico e envolvente.

Os resultados apresentados neste trabalho reforcam ainda mais a grande necessidade de
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producdo de materiais que venham auxiliar no ensino/aprendizagem de operacGes matematicas
no ensino fundamental, tendo em vista que esse ramo da matematica se mostra um campo fértil
para a producdo de materiais que auxiliem ndo somente o manuseio com as operagdes, mas a
compreensdo e fixacdo do que estas operacdes representam. O que poderia representar com isso
uma continuacao deste trabalho em ramos futuros de pesquisa.

No mais, queremos tdo somente reforcar o quanto foi proveitosa a ideia deste trabalho
no sentido de promover uma forma educativa e ludica de trabalhar com numeros inteiros. E,
embora tenha sido aplicado com alunos no inicio do ensino fundamental, esta mesma ideia
poderia ser aplicada a alunos que estejam concluindo o ensino fundamental, ampliando as
operacdes permitidas, incluindo poténcia e raiz quadradas, ampliando assim o leque de opcdes
a criatividade do aluno.
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APENDICE

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS
CURSO DE LICENCIATURA EM MATEMATICA

Questionario de sondagem

Com relacdo a aplicacdo do Bingo dos Inteiros, vocé classificaria o jogo comao:
(a) Ruim

(b) Bom

(c) Excelente

Em termos de colaborar com a sua aprendizagem com as operacfes com os ndmeros
inteiros, vocé diria que:

la) Mio colaborou

(b) (b) Celaborou pouco

(c) Colaborou bastante

Com relacdo ao grau de dificuldade apresentada por vocé para realizar as operacdes,
vocé diria gue:

(a) Mo houve dificuldade

(b) Houve pouca dificuldade

c) Houwve muita dificuldade

Suponhamaos que vocé possui os nimeros -2 e 4, & facil ver gue utilizando a operacio
de adicdo obtém o resultado 2. Que outros resultados eu poderia obter utilizando as
operactes badsicas e oz mesmos algarismos -2 e 4

(a) -8

(b) -&

(c) 4

(d) -2



