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RESUMO

O objetivo da pesquisa foi verificar a viabilidade do uso de jogos em sala de
aula com instrumento facilitador e motivador do ensino aprendizagem em
estudo das operagBes com numeros inteiros em uma turma do 7° ano do
Ensino Fundamental de uma escola da rede municipal da cidade de Sé&o
Bentinho — PB. Nesta pesquisa buscamos valorizar a importancia dos jogos na
Educacdo Matematica para alguns autores e para os Documentos Oficiais. A
intervencao didatica foi composta por duas atividades com o uso de jogos com
objetivos de despertar no aluno a motivacéo, a concentracdo, a auto-estima e o
interesse dos alunos pelo estudo das operacdes com numeros inteiros. Na
intervencdo, podemos verificar que 0s sujeitos sentem muita dificuldade em
resolver expressées com 0s numeros inteiros. Apds os resultados obtidos na
intervencao, pode-se observar que 0s sujeitos evoluiram quanto a motivacéo e
a auto-estima e apresentaram uma melhor compreenséo quanto as operacgdes
com numeros inteiros. Durante a aplicacdo das atividades, constatou-se que 0s
alunos dédo muita importancia para o uso de jogos em sala de aula. Foram
atingidos todos os objetivos propostos para cada atividade realizada com os

sujeitos.

Palavras-chave: Numeros inteiros; NUmeros negativos; Jogos: Recursos

educativos.



ABSTRACT

The goal of the research was to investigate the feasibility of using games in the
classroom with facilitating instrument and motivating learning education in
study of operations with integers in a panel of the 7th year of the Elementary
School of the municipal of the city of Sdo Bentinho-PB. In this research we seek
to highlight the importance of Math education games for some authors and to
the official documents. The didactic intervention was composed of two activities
with the use of games with wake up goals on student motivation, concentration,
self-esteem and the interest of students by study of operations with integers. In
the speech, we can verify that the subject feel much difficulty in solving
expressions with integers. After the results obtained in the intervention, it can be
observed that the subjects have evolved as the motivation and self-esteem and
showed a better understanding as to operations with integers. During the
implementation of the activities, it was noted that students give much
importance to the use of games in the classroom. All the proposed objectives

have been achieved for each activity with the subject.

Keywords: Integers; Negative numbers; Games: educational resources.
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MEMORIAL ACADEMICO

1. Historico da Formacéao Escolar

Nasci em uma familia humilde, com poucos recursos financeiros.
Residentes na zona rural do municipio de Sdo Bentinho, meu pai trabalhava
como vaqueiro e minha mée, agricultora e do lar, zelava pela educagdo dos
meus sete irmaos e eu. Naquele sitio ndo havia escolas e meu pai, com seus
pequenos recursos, pagava a uma professora para alfabetizar meus irméaos e
eu. Hoje, meu pai ja é falecido, mas tenho certeza que, onde ele estiver, esta
orando por mim, pois tinha muito orgulho de ter uma filha professora. Minha
mae continua sempre ao meu lado ajudando no que € preciso.

Em 1990, saimos da zona rural e fomos morar na cidade de Sé&o
Bentinho para que iniciasse a vida estudantil. Como ja tinha sido alfabetizada
na zona rural, comecei a estudar, no ano de 1991, pela 12 série (2° ano do
Ensino Fundamental), em uma escola do municipio Joaquina Cassimira da
Conceicéo onde também, fiz a 22 série (3° ano do Ensino Fundamental). A 32 e
42 série (4° e 5° anos do Ensino Fundamental) estudei na escola Estadual
Deputado Levi Olimpio Ferreira no mesmo municipio. E da 5% e 62 séries (6° e
7° anos do Ensino Fundamental), numa escola estadual, Arruda Camara na
cidade de Pombal. No ano de 1997, foi implantado na cidade onde morava o
Ensino Fundamental de 6° ao 9° ano, na escola municipal Joaquina Cassimira
da Conceicdo onde estudei a 72 e 82 séries (8° e 9° anos do Ensino
fundamental).

Em 1999, comecei a estudar o 2° grau (Ensino Médio), numa escola
estadual, Mons. Vicente de Freitas, na cidade de Pombal, onde estudei o 1° e
2° ano do Ensino Médio. No ano de 2001, casei e voltei a estudar na escola
estadual Deputado Levi Olimpio Ferreira, onde conclui o meu 2° grau (Ensino
Médio).
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2. Historico da Formacao Universitaria

Ao concluir o 2° grau (Ensino Médio), em 2011, prestei o vestibular 2002

para o curso de Licenciatura em Matematica pela Universidade Federal da
Paraiba, mas infelizmente ndo passei.
Em dezembro de 2006, prestei o vestibular para o curso de Licenciatura
Especifica em Matematica pela Universidade Estadual Vale do Acaralu — UVA,
aonde cheguei a cursar dois periodos completos, pois tive que trancar por
causa de recursos financeiros.

Em junho de 2007, fui surpreendida com algo maravilhoso que veio
resgatar o meu sonho de ser uma professora de Matematica. Maria do Socorro
Ferreira de Sousa, minha amiga e secretaria de educacdo da minha cidade,
comunicou-me que me escrevera no vestibular para o curso de Licenciatura em
Matematica pela UFPB Virtual para ocupar as vagas para professores da
cidade de Sao Bentinho. Fui aprovada em primeiro lugar.

O inicio do curso foi muito dificil, pois, até entdo, ndo sabia ligar um
computador. Mas o desejo de cursar Matemética era tdo grande que em
poucos dias, com ajuda de colegas, aprendi o essencial da informatica para
realizacdo das minhas atividades.

Durante os cincos primeiros periodos do curso, estudei em Lan House e
sem material impresso, livro de apoio oferecido pela universidade, contava com
a ajuda da Secretaria Municipal de Educacdo de S&o Bentinho que
disponibilizava um computador para realizar as minhas atividades. Em 2009,
pude com muito esforco comprar meu computador para poder fazer as minhas

atividades com mais tranquilidade e seguranca.

3. Experiéncia como Professora de Matemaética

No inicio do ano de 1999, tive minha primeira experiéncia profissional, fui
selecionada para ensinar no Programa Alfabetizacdo Solidaria. O programa
oferecia 20 dias de capacitacdo com todas as despesas pagas pelo governo
federal em Araguari no estado de Minas Gerais. Esse programa tinha

durabilidade de seis meses, com remuneracao de cento e vinte reais mensais,
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apenas uma bolsa para o professor alfabetizador. Ao decorrer dos anos, segui
como professora de reforco onde percebi as inUmeras dificuldades que o aluno
enfrenta em relacédo a disciplina Matematica.

Em julho de 2002, fui convidada para trabalhar em uma escola municipal
em dois turnos. A tarde lecionava nas turmas de 8] e 9° anos do Ensino
Fundamental e a noite, lecionava nas turmas de 6° ao 9° anos na EJA, onde
permaneci até o ano de 2008.

No ano de 2009, tive minha primeira experiéncia com o Ensino Médio,
na escola estadual Deputado Levi Olimpio Ferreira onde lecionei até 2011.
Ainda no ano de 2011, fui convidada para lecionar aos 5° anos de uma escola
municipal para ajudar aos alunos a obterem um bom desempenho na Prova
Brasil. Foi uma experiéncia nova, mas teve um bom resultado.

Atualmente continuo lecionando aos 5° anos numa escola municipal,
como também a 6° e 9° anos desta mesma escola.

No periodo 2012.1 estou concluindo a Licenciatura em Matematica,
muito feliz e realizada. Foram muitos os obstaculos, mas vale a pena acreditar

nos sonhos e agarrar todas as oportunidades que a vida nos oferece.
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1. INTRODUCAO

A utilizacdo de jogos na sala de aula ndo é algo novo, bem como
bastante conhecido seu potencial para o ensino aprendizagem na Matematica.

Apébs anos de experiéncia como professora de Mateméatica do Ensino
Fundamental, percebi o baixo rendimento dos alunos na disciplina Matematica,
no que diz respeito as operacdes com numeros inteiros, principalmente quando
se trata de nUmeros negativos.

Baseado nesta dificuldade que os alunos apresentaram na compreensao
de numeros inteiros e das operacdes entre nidmeros negativos e positivos,
busca-se neste trabalho verificar a viabilidade da utilizacdo dos jogos como
instrumento facilitador e motivador no processo ensino aprendizagem em
estudo das operagBes com numeros inteiros em uma turma do 7° ano do
Ensino Fundamental de uma escola da rede municipal de ensino da cidade de
Séo Bentinho — PB.

Este trabalho esta organizado da seguinte maneira: no capitulo 1, tratou
de apresentar a Introducao estabelecendo a justificativa da escolha do tema, os
objetivos gerais e especificos e a metodologia da pesquisa.

No segundo capitulo, tratou do referencial teérico onde abordamos as
principais idéias acerca do tema e alguns autores que teorizam jogos e sua
aplicacao na sala de aula, como: Brenelli (1996), Régo e Régo (2004), Antunes
(2008), Kishimoto (1999), dentre outros e os documentos oficiais: Parametros
Curriculares Nacionais e Referéncias Curriculares do Ensino Fundamental do
Estado da Paraiba.

No capitulo 3, tratou de discutir e apresentar os dados da pesquisa e
suas analises. Neste capitulo, apresentamos os dados analisados a partir de
uma intervencdo em sala de aula utilizando os jogos Perdas e Ganhos e
Argolas Surpresas.

Por fim, s&o oferecidas as consideracdes finais, as referéncias utilizadas

no estudo e 0s anexos.
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1.1. Justificativa

A matematica esta presente na vida da maioria das pessoas de maneira
direta e indireta. Em quase todos os momentos do cotidiano exercitando-se 0s
conhecimentos matematicos. Apesar de ser utilizada praticamente em todas as
areas do conhecimento, nem sempre é facil mostrar aos alunos aplicacbes que
despertem seu interesse ou que possam motiva-los através de problemas
contextualizados.

Partindo desses fundamentos e com base em nossa pesquisa em sala
de aula do Ensino Fundamental, constatamos diariamente as dificuldades
enfrentadas pelos alunos em relacdo as operagcdes com numeros inteiros,
principalmente quando se trata de nimeros inteiros negativo.

Considerando que € importante o dominio dessas operacdes com
nameros inteiros para a formacdo Matematica do aluno, foi elaborada uma
sequéncia de duas atividades com o uso de jogos, como agente facilitador e
motivador para o ensino das opera¢des com numeros inteiros, segundo Régo &
Régo (2004), os jogos servem para fixar conteddos, construir conceitos, como
também contribuir para que o aluno saiba conviver com os diferentes, aprender
e conviver com regras e a socializar seus conhecimentos, desde que o
professor leve em consideracdo suas proprias possibilidades e limitagcdes na
sua aula.

Nosso trabalho de pesquisa teve como objetivo verificar a viabilidade da
utilizacdo de jogos como instrumento facilitador e motivador no processo
ensino aprendizagem em estudo das operacBes com numeros inteiros. Para
iIsso usamos como fonte de pesquisa uma turma do 7° ano do Ensino
Fundamental de uma escola da rede municipal de ensino da cidade de Sé&o
Bentinho — PB.

Nossa pesquisa girou em torno da seguinte questdo: Como trabalhar
jogos de forma a contribuir para o ensino das opera¢cdes com numeros inteiros?

Nossa hipotese central era que as atividades desenvolvidas
proporcionariam aos sujeitos de pesquisa a motivagdo, concentracao,
autoestima e, com isso, a ampliagdo de conceitos relativos as operacdes com

ndmeros inteiros.
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1.2. Objetivos

1.2.1 Geral

Verificar a viabilidade da utilizacdo dos jogos como instrumento
facilitador e motivador no processo ensino aprendizagem em estudo das

operacbes com numeros inteiros.
1.2.2 Especificos

A fim de alcancar o objetivo geral, optamos em organizar a pesquisa nos
seguintes objetivos especificos:

e Elaborar e aplicar atividades referentes ao estudo das operagfes com
nameros inteiros com a utilizacéo de jogos;

e |dentificar as principais dificuldades dos alunos relacionadas as
operacdes com numeros inteiros;

e Avaliar se os alunos evoluiram guanto aos elementos atitudinais e

procedimentos em relacdo as atividades aplicadas.

1.3. Metodologia da Pesquisa

Entendemos que “pesquisa cientifica é resultante de um conjunto de
procedimentos sistematicos, baseado no raciocinio l6gico, que tem por objetivo
encontrar solugbes para problemas propostos, mediante a utilizagdo de
métodos cientificos”. (ANDRADE, 2009, p.109).

Nesse sentido, realizamos uma pesquisa bibliografica sobre o uso de
jogos na sala de aula do ensino fundamental, com base nos documentos
oficiais que propdem um reforma curricular para o ensino de matematica.
Fundamentamos-nos também em pesquisas realizadas anteriormente sobre o
tema e publicadas por pesquisadores.

Para a intervencgdo, utilizamos a pesquisa de campo, baseada na
observacdo e coleta dos dados, através das aulas aplicadas com jogos.
Segundo Marconi (2002), a pesquisa de campo consiste na observacdo dos
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fatos tal como ocorrem espontaneamente, mas ndo deve ser confundida
apenas como coleta de dados. Para a coleta, foram feitos os registros de cada
aula através de um diario de campo, com o objetivo de analisar por meio de
jogos a possibilidade de faciltar a compreensdo de conhecimentos
matematicos relativos as operagbes com numeros inteiros, promovendo com o
seu uso a interacdo, a motivagdo, a auto-estima e a cooperacao na resolucao
das atividades com afirma os PCN (BRASIL, 1998).

A intervencdo e observacdes foram realizadas nos meses de maio e
junho, totalizando seis encontros com um total de 12 aulas, cada uma com
duragao de 45 minutos. Nos seis encontros, foram aplicadas duas atividades
com o uso de jogos: Perdas e ganhos e Argolas surpresas, que serdo descritas

no capitulo 3 desse estudo.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo apresentamos as pesquisas de alguns autores que
teorizam jogos e sua aplicagdo em sala de aula, como: Brenelli (1996), Régo e
Régo (2004), Antunes (2008), Kishimoto (1999), dentre outros, e documentos
oficiais como: Parametros Curriculares Nacionais e Referéncias Curriculares do

Ensino Fundamental do Estado da Paraiba.

2.1. Jogos no Contexto da Educagcdo Matemética

O jogo é algo atrativo em qualquer situacédo onde ele é apresentado. O
uso de jogos em sala de aula serve como instrumento facilitador e motivador no
processo ensino aprendizagem na educacao matemaética.

Segundo Antunes (2008, p36), “o jogo ajuda o professor a construir suas
novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um
instrumento pedagdgico que leva ao professor a condicdo de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem”.

Ainda segundo Antunes, 0s jogos devem ser utilizados somente quando
a programacao possibilitar e somente quando se constituirem em um auxilio
eficiente ao alcance de um objetivo dentro dessa programacéo. Ele afirma que
0 jogo deve ser utilizado em sala de aula, desde que seja uma atividade
planejada pelo professor e que dé condi¢cdes necessarias para a sua aplicacao.

Vé-se entdo, que a utilizacdo de jogos em sala de aula requer um
espaco adequado para a sua aplicagcédo, um planejamento com objetivos claros
e definidos que facilitem a aprendizagem do aluno em relagcdo aos contetdos
abordados, promovendo uma motivacdo que leva o aluno a ter uma
participacdo ativa nas aulas de Matematica, pois 0 jogo € uma atividade que da
uma satisfacdo de prazer e competicdo onde 0s sujeitos participam ativamente
das acoes.

Além de que, a utilizacdo de jogos como recurso educativo, vem-se
desde Antiguidade, mas somente no século XX despertou a importancia de
introduzi-los no ambiente escolar. Atualmente, existe uma grande quantidade
de autores que defendem a utilizacdo de jogos no ambiente escolar.

Manoel O. de Moura (2010, p. 83) reforca:
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Embora Kishimoto, numa ampla revisdo bibliografica, encontre
referéncias ao uso de jogos na educacdo que remontam a Roma e a
Grécia antigas, se tomarmos como marco apenas a histéria mais
recente, veremos que é deste século, preponderantemente na sua
segunda metade, que vamos ter entre nds as contribuicées tedricas
mais relevantes para o aparecimento de propostas de ensino que
incorporam o0 uso de materiais pedagogicos em que 0s sujeitos
possam tomar parte ativa na aprendizagem. S&o as contribuicbes de
Piaget, Bruner, Wallon e Vygotsky que, definitivamente, marcam as
novas propostas de ensino em bases mais cientificas.

Segundo Kishimoto (1999 apud Mangili 2008), uma das principais
caracteristicas do jogo é o prazer. O jogo deve ser uma brincadeira agradavel,
sendo imposto deixard de ser jogo. Quando brinca o sujeito toma certa
distancia da vida cotidiana, entra no mundo imaginario e ndo esta preocupado
com a aquisicdo de conhecimento ou desenvolvimento de qualquer habilidade
mental ou fisica. O jogo serve para divulgar principios de moral, ética e
conhecimentos, tornando-se assim a forma adequada para aprendizagem dos
conteudos escolares.

O jogo, na educacdo mateméatica, passa a ter o carater de material de
ensino quando considerado promotor de aprendizagem. O sujeito, colocado
diante de situacdes ladicas, aprende a estrutura l6gica da brincadeira e, deste
modo, aprende também a estrutura matematica presente (KISHIMOTO, 2002).

Como destaca Régo & Régo, (2004, p. 25):

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

Segundo os autores, 0s jogos podem ser usados em sala de aula para
trabalhar ganhos cognitivos que auxiliardo o aluno a construir conhecimentos
significativos, ndo apenas na disciplina Matematica, mas em outras areas,
enriguecendo sua formacdo geral. Os jogos quando usados de maneira

adequada em sala de aula podera promover:

e a ampliacdo da linguagem do aluno, facilitando a comunica¢éo de
idéias matematicas;

ea producdo de estratégias de resolucdo de problemas e de
planejamentos de acdes;

¢ a capacidade de fazer estimativas de calculos mentais;



21

e a introducdo ao uso de métodos de investigacao cientifica e da
notacdo matematica e estimular sua concentracdo, raciocinio,
perseveranca e criatividade (REGO & REGO, 2004, p. 25 — 26).

Régo & Régo (2004) também frisam que a interpretacdo e o uso de
regras de um jogo tém um excelente valor didatico, levando os estudantes a
aprenderem a questionar, negociar, levantar hipoteses, colocar seu ponto de
vista e discutir com os colegas aprendendo a perder ou ganhar.

Brenelli (1996, p. 36 apud Gongalves, 2011 p.29) afirma que “o jogo
supfe um sujeito ativo e seu contetudo ndo €, em geral, dificil de ser aprendido,
uma vez que seus objetivos e resultados devem ser claros aos sujeitos”.

Ainda segundo a autora, a intervencdo através de jogos oportuniza aos
sujeitos constatar erros ou lacunas, ajudando a tomada de consciéncia que é
importante para construir novas estratégias.

A utilizacdo de jogos como instrumento facilitador e motivador do
processo de ensino aprendizagem da Matematica, tem a funcdo de tornar o
aprendizado mais criativo e dindmico, além de estimular a concentragéo,
possibilitando o desenvolvimento de habilidades como exploracao,
investigacao, previsdo, tomada de decisao.

Acreditando na importancia dos jogos no Ensino de Matemaética,
propusemos aos sujeitos da pesquisa, realizar alguns jogos para trabalhar com
as operagcdes com numeros inteiros, pois 0s jogos podem contribuir como
elementos de motivacdo, concentracdo, auto-estima no processo de ensino
aprendizagem de Matematica.

Sendo assim, vimos que a utilizacdo de jogos em sala de aula é uma
metodologia que deve ser ampliada como um recurso educativo que motiva e

facilita a aprendizagem do aluno na educag¢do matematica.

2.2. O queindicam os Documentos Oficiais sobre o Jogo?

Os Parametros Curriculares Nacionais € um documento oficial que
auxilia o professor na execucdo de suas acOes didaticas e pedagogicas na
escola e na sala de aula, orientando o aluno a ser um cidadédo conhecedor dos
seus direitos e deveres, ou seja, um cidadao participativo, reflexivo e

autdbnomo. Este documento publicado em 1997, foi um marco na educacdo,
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pois apresenta propostas de orientacdo curricular, fornecendo subsidios para a
formacao inicial e continuada de professores, bem com as préticas escolares.

Acerca dos conhecimentos matematicos, os Parametros Curriculares
Nacionais — PCNs, (BRASIL, 1998), indicam a necessidade da reorientacao
curricular da Matematica em dois pontos: mudar o estigma da matematica
como filtro sécial, e contribuir para um ensino de qualidade.

Na proposta para o ensino fundamental, os PCNs destacam 0s jogos
como tendéncia metodoldgica sugerida para a sala de aula, pois constituem
uma forma interessante de propor problemas, permitindo que estes sejam
apresentados de modo atrativo e agradavel favorecendo a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de solucdes. O jogo pode
proporcionar simulacbes de situacdes problemas que exigem solucdes
imediatas. Eles estimulam o planejamento das acdes e possibilita a correcao
dos erros de forma natural.

Ainda segundo os PCNs (1998), o jogo, além de ser um objeto
sociocultural em que a Matematica esta presente, ele € uma atividade natural
no desenvolvimento dos processos psicologicos basicos; supde um “fazer sem
obrigacao externa e imposta”, embora demande exigéncias, normas e controle
(BRASIL, 1998, p. 47). Vé-se entdo, que a utilizacao de jogos em sala de aula
€ muito importante para o ensino da Matematica, pois a partir de bom
planejamento dos conteddos pode-se ter um melhor entendimento de forma
agradavel e dinamica.

As Referéncias Curriculares do Ensino Fundamental do Estado da
Paraiba — RCEFP, (PARAIBA, 2010), assim como os PCNs, sdo favoraveis a
aplicacdo dos jogos em sala de aula como proposta de reforma curricular.
Apontam que atividades com jogos em sala de aula envolvem diversos
aspectos positivos, desde que sejam aulas bem planejadas e com objetivos
claros.

Inicialmente, destacamos o fato de o jogo ser util para ajudar na
identificacdo de dificuldades conceituais, procedimentais ou atitudinais do
estudante. Dependendo do conteudo ou das regras nele envolvidas, o fato de
0s elementos conceituais serem apresentados em um contexto diferente do
habitual permite identificar se o estudante é capaz de aplicar conhecimentos

em situacbes que ndo sao padrdo. Por promover um ambiente de
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descontracédo, € possivel perceber se todos participam com respeito e ética aos
colegas. (PARAIBA, 2010, p. 74).

Ainda segundo as Referéncias Curriculares do Ensino Fundamental do
Estado da Paraiba, recomenda-se que 0 uso de jogos seja associado a outras
metodologias, a exemplo da Resolucdo de Problemas, evitando-se o uso de
jogo pelo jogo. Ao selecionar um jogo para o trabalho em sala de aula, é
fundamental identificar que questdes de aprofundamento poderiam ser
propostas ao estudante, durante ou apOs seu desenvolvimento, de modo a
promover a ampliagdo de sua formacao e fazé-lo refletir sobre suas agbes e
jogadas. Outra atividade complementar interessante é a producdo de
adaptacdes e mudancas nas regras originais, elaboradas pelo proprio
estudante, que devera refletir sobre as consequéncias da inclusdo ou retirada
de determinadas limitagBes na forma de jogar. Além de estimular a producéo
de texto, estaremos ampliando sua capacidade de raciocinio e intervencéo.

Acreditando que os jogos, quando bem utilizados em sala de aula
podem tornar um recurso educativo que facilita o processo de ensino
aprendizagem de Matematica. E considerando a dificuldade de abordar os
ndameros inteiros em sala de aula sem nenhum recurso auxiliar, buscou-se
através de uma intervencdo com jogos, verificar a viabilidade dos mesmos
como instrumento facilitador e motivador no processo de ensino aprendizagem,
em estudo das operacdes com numeros inteiros.

A necessidade de trabalhar com numeros inteiros, surgiu com a
constatacdo através de uma experiéncia como professora de Matematica ha 10
anos no Ensino Fundamental de uma escola da rede publica da cidade de S&o
Bentinho-PB, onde se observou a dificuldade que os alunos apresentam na
compreensao dos numeros inteiros e na utilizacdo das operacdes basicas com
nameros inteiros.

Ao pesquisarmos sobre o assunto, encontramos uma grande quantidade
de autores que defendem a utilizacdo de jogos no ambiente escolar como um
recurso que facilita e motiva o interesse do aluno para as aulas de Matematica.

Para melhor entender as dificuldades de compreensdo dos numeros
inteiros propusemos trabalhar nesta pesquisa com a utilizagéo de dois jogos na

sala de aula.
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O Jogo Perdas e Ganhos, baseado na proposta metodolégica de Soares
(2008), tem por objetivo efetuar adicdo de numeros inteiros positivos e/ou
negativos através de fichas.

O Jogo Argolas Surpresa, também baseado na proposta metodoldgica
de Soares (Idem), tem por objetivo efetuar expressées numéricas envolvendo
adicdo e subtragdo de numeros inteiros com mais de duas parcelas a partir das
situacdes obtidas com o sorteio das fichas enumeradas e, também, de argolas
que indicaréo pela cor, se o aluno devera perder ou ganhar pontos ( que podem
ser positivos e negativos). O aluno devera registrar o resultado dos sorteios,
para assim, construir suas expressdes numéricas, utilizando a linguagem
matematica e calculando seus resultados.

Os jogos citados podem ser trabalhados em turmas de 7° do Ensino
Fundamental, exigindo apenas um bom planejamento do professor no intuito de
melhorar a aprendizagem do aluno em relacdo as operagdes com numeros
inteiros positivos e/ou negativos.

O material necessario para confeccdo dos jogos estd descritos no

capitulo 3 desse estudo.
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3. AINTERVENCAO

Neste capitulo, faremos a caracterizacdo do ambiente da intervengao,
dos sujeitos de pesquisa e a apresentacdo e discussdo das atividades

desenvolvidas na intervencédo didatica.

3.1. AEscola

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede municipal de ensino na
cidade de Sao Bentinho — PB, Escola Municipal Joaquina Cassimira da
Conceicéo, fica localizada no bairro Universitario lvan Olimpio Segundo, que
tem em sua clientela, alunos da zona urbana e da zona rural. Para a escolha
da escola, levou-se em consideracdo o fato da pesquisadora atuar como
professora nessa unidade de ensino, o que facilitou o acesso ao espaco de
investigacao.

A escola funciona em trés turnos, com turmas do pré ao 5° ano pela
manha com aproximadamente um total de 239 alunos na faixa etaria entre 4 e
11 anos. No turno tarde, funciona do 6° ao 9° do Ensino Fundamental com
cerca de 208 alunos, na faixa etaria entre 11 e 16 anos, e no turno noite,
funciona do 1° ao 9° ano da EJA, com um total de 100 alunos com idade a
partir de 14 anos.

Na referida escola atuam 39 professores e sua maioria sdo graduados.
Todos lecionam na sua éarea de formacdo e apenas alguns possuem
especializacao.

As instalacdes da escola sao formadas pela sala da secretaria, sala da
diretoria, sala de professores, 11 salas de aula, cantina, sala de recursos, sala
de supervisao, sala de audio e video, laboratério de informéatica, sala de leitura,
péatio para recreacdo, quatro banheiros masculinos, quatro banheiros femininos
e banheiro reservado para os professores. Ha ainda, uma quadra de esportes,
mas em construcao.

A escola atende a toda a populacao da cidade e da zona rural, pois é a

Gnica escola municipal da cidade.
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3.2. Sujeitos da Pesquisa

A turma do 7° ano do Ensino Fundamental, cujos alunos participaram de
nossa pesquisa, funciona no turno tarde e contava com 25 alunos, sendo 7
meninos e 18 meninas, na faixa etéria entre 12 e 14 anos de idade. Todos
participaram das atividades com o uso de jogos, proposta para a investigagao.

A pesquisa foi desenvolvida no periodo de maio e junho, totalizando seis

encontros, em total de 12 aulas, cada uma com 45 minutos de duracéo.

3.3. Atividades de Ensino

Para atingir o objetivo desta pesquisa foram elaboradas pela
pesquisadora, duas atividades com o uso de jogos envolvendo as operagdes

com nameros inteiros, que estao descritas a seguir.

3.3.1. Primeira Atividade: Jogo Perdas e Ganhos

A primeira atividade trabalhada foi o jogo Perdas e Ganhos que tem
como objetivo efetuar adicdo e subtracdo com numeros inteiros positivos e
negativos.

Material para cada aluno: 10 fichas de cartolina positivas (azuis) e 10

fichas de cartolina negativas (brancas) e folha sulfite, em branco, para registro.

Material para cada grupo de guatro alunos: 12 cartbes que estdo no

anexo A desse estudo que ficardo na mesa empilhados virados para baixo.

Nesse jogo, usam-se fichas azuis e brancas, e cartbes contidos no
anexo 1. As fichas azuis sdo positivas: cada uma vale +1. As brancas sao
negativas: cada uma vale -1. Assim, uma azul e uma branca juntas, ndo valem
nada.

Como jogar:

Os alunos serdo organizados em grupos de quatro, mas jogaram

individualmente. Cada jogador comecara com seis fichas positivas (azuis) e
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seis fichas negativas (brancas), o que dard zero ponto. As demais fichas
ficaram proximas aos jogadores para serem usadas quando necessario. Os
cartdes ficardo virados para baixo no centro da mesa. Cada jogador sorteara

um cartdo e fara o que ele mandar.

Registro da jogada:
O registro de uma jogada pode ser feito da seguinte forma:
e Com uma adi¢édo: quando ganha fichas;

e Com uma subtracdo: quando perde ficha

Por exemplo:

O jogador inicia o0 jogo com 6 fichas positivas e 6 fichas negativas, o seu
primeiro registro sera : +6 + (-6) = 0. Na segunda rodada, se tirar o cartdo
perde 3 positivas e registrara: 0 - (+3) = - 3.

Cada jogador jogara alternadamente e o0 jogo terminard na décima
rodada e serd vencedor quem tiver como resultado o maior numero. Como
exemplo, se ao final de uma rodada os alunos de um grupo tiverem 0s
resultados -2, -3, -4 e -8, vencera o aluno com resultado -2.

Veja abaixo a visualizagdo do material do jogo:

Figura 1. Visualizacdo do jogo Perdas e Ganhos

Este jogo, Perdas e Ganhos, foi encontrado em Soares (2008, p. 67).
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7

Este jogo, Perdas e Ganhos, é indicado para sala de aula com
estudantes a partir do 7° ano do Ensino Fundamental, exigindo do docente um
planejamento de toda a acao, no intuito de melhorar a aprendizagem do aluno

em relacdo as operacdes com numeros inteiros.

3.3.2. Segunda Atividade: Jogo das Argolas Surpresas

Nesse jogo usam-se um tabuleiro numérico de cartolina com 8 niameros
positivos e 8 numeros negativos ( -40; -35; -30; -25; -20; -15; -10; -5; +5; +10;
+15; +20; +25; +30; 35; +40 ), distribuidos aleatoriamente, um saco surpresa
contando 4 argolas (duas claras que indicam perda e duas escuras que
indicardo ganho) para sorteio, um saco com cartdes enumerados (também para
sorteio) com o0s mesmos numeros do tabuleiro, folha para registrar as

expressodes e papel para rascunho.

Como jogar:

A classe sera dividida em grupos de quatro alunos, sendo dupla contra
dupla. O tabuleiro ficard no centro da mesa, assim como o0s dois sacos
surpresas: um com as argolas e outro com os cartdes numerados.

Na primeira rodada, uma dupla sorteard uma argola que indicara se a dupla
ganharé ou perdera pontos e um cartdo numerado. A argola e o cartdo deverédo
ser colocados no tabuleiro.

Veja abaixo a visualizagdo do material desse jogo:

Figura 2: Visualizacdo do jogo Argolas Surpresas
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Apls os resultados dos sorteios foram registradas no papel para
construir sua expressao numeérica. Por exemplo: A dupla sorteou a argola clara
e 0 cartdo numerado +30, registrando - (+30). Dessa forma, a dupla fara
quatro sorteios (argolas e cartbes), um de cada vez, para construir uma
expressdo numeérica. Depois, devera resolver (no final do quarto sorteio) a
expressdo numérica. Quando terminar de resolver a sua expressao, colocara
as argolas e os cartdes de volta nos sacos surpresas e passara a vez para a
outra dupla jogar, fazendo o mesmo procedimento que a dupla anterior.

O jogo terminara quando as duplas completarem a quinta rodada, ou
seja, quando construirem cinco expressées numéricas. Assim, somarao o total
de pontos correspondentes aos resultados de cada expressdo e sera
vencedora a dupla com maior nimero de pontos.

Este jogo, Argolas Surpresas foi encontrado em Soares (2008, p. 70).

Este jogo, assim como, o Jogo Perdas e Ganhos podem ser trabalhados

em sala de aula com estudantes a partir do 7° ano do Ensino Fundamental,

exigindo a principio um bom planejamento do docente.

3.4. Descrigao da Intervencgéo

A intervencdo foi desenvolvida nos meses de maio e junho, totalizando
seis encontros, em um total de 12 aulas, cada uma com 45 minutos de
duracéo.

Nos seis encontros utilizamos dois jogos:

Jogo Perdas e Ganhos com o objetivo de efetuar adi¢cdo e subtracéo
com nameros inteiros positivos e/ou negativos.

Jogo das Argolas Surpresas usado para efetuar expressoes
numeéricas que envolvam adicao e subtracdo de numeros inteiros com mais de
duas parcelas.

Durante toda a intervencéo, os alunos foram divididos em grupos de

quatro e apenas a pesquisadora permaneceu na sala de aula com eles.
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3.4.1. Primeiro encontro: Jogo Perdas e Ganhos

No primeiro encontro, a pesquisadora pediu que o0s alunos se
organizassem em grupos de quatro e, em seguida, entregou o material do jogo.
Depois apresentou e explicou como jogaria o jogo.

A pesquisadora explicou aos alunos que, como cada jogador comecaria
com 6 fichas azuis (+6), e 6 fichas brancas (-6), cada jogador comecaria a
jogada com zero ponto, e que as demais fichas ficariam no centro da mesa
para serem usadas se necessario.

Foram necessarias duas partidas entre cada grupo e a pesquisadora
para que o0 grupo entendesse como jogar e registrar os nimeros usando 0s
sinais positivos e negativos.

Veja a descricdo de uma jogada:

Na primeira jogada, um jogador sorteou o cartdo perde 4 positivas. Ele
descartou 4 fichas positivas, ficando com 2 fichas positivas e 6 fichas
negativas. Seu registro ficou assim:
0—-(+4)=-4

Na segunda jogada, o mesmo jogador sorteou a ficha perde 2 negativas.
Ele descartou 2 fichas negativas ficando com 4 negativas e 2 positivas. Veja:
4-(-2)=-2.

E importante destacar que cada vez que jogar, o jogador devera partir do
namero de fichas que ficou na dltima jogada.

Outra coisa, também importante, € que: Suponhamos que um jogador
sorteia um cartdo que tenha perde 4 positivas e tem apenas 2 positivas. Entéo,
ele tem que pegar com as fichas que estdo no centro da mesa 2 fichas
positivas e 2 fichas negativas, pois as somas de ambas dara zero.

Depois das problematizacbes cada grupo jogou pela primeira vez
fazendo os registros no caderno e jogando até o final do encontro.

No final do encontro, a pesquisadora recolheu o material e avisou aos

alunos gue jogariam novamente no proximo encontro.
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3.4.2. Segundo Encontro: Jogo Perdas e Ganhos

Neste encontro, a pesquisadora entregou 0 material do jogo e explicou
novamente como se jogava e como era feitos os registros das jogadas a cada
grupo. Depois disso, entregou a cada aluno uma folha para o registro das dez

jogadas, conforme o modelo abaixo:

Partidas | Calculos Resultados

1a

2&

3a

42

5&

6a

7a

8a

ga

102

Figura 3: Folha de registro das jogadas do jogo Perdas e Ganhos

Ao terminarem de jogar, a pesquisadora discutiu com eles a respeito do
jogo e se ainda existia alguma duvida sobre o jogo. Todos disseram que néo
haveria mais duvida, e ao final do encontro entregou as folhas do registro das

jogadas.
3.4.3. Terceiro Encontro: Jogo Perdas e Ganhos

Neste encontro, ndo houve mais a orientagdo da pesquisadora, pois
todos os alunos ja sabiam como jogar e registrar suas jogadas.

Apos algumas jogadas, a pesquisadora entregou a cada grupo uma
folha para fazer um registro escrito a respeito do jogo. Veja o protocolo de dois

grupos abaixo:
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JOGOS PERDAS E GANHOS — 3° ENCONTRO

Depois de jogar, seu grupo devera discutir o jogo e escrever um texto,
destacando o que aprenderam e se surgiu alguma situacdo durante o jogo que
gxigiu uma nova tomada de decis&o.
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Figura 4: Protocolo de texto do grupo A sobre o Jogo Perdas e Ganhos

Neste relato, destacamos o registro das alunas sobre a importancia dos
jogos para a compreensdao dos numeros inteiros, através de atividades
planejadas. Conforme, destaca Régo & Régo (2004, p.25), “o jogo, se bem
escolhido e explorado, pode ser um elemento auxiliar de grande eficacia para
alcancar alguns objetivos do ensino”. Constatamos entdo nesta intervencéo,
gue tivemos bons resultados de aprendizagem e descontracdo, ao planejar as
aulas com jogos com o objetivo dos alunos entenderam o contetdo de

ndmeros inteiros.

JOGOS PERDAS E GANHOS - 3° ENCONTRO

Depois de jogar, seu grupo devera discutir o jogo e escrever um texto,
destacando o que aprenderam e se surgiu alguma situaco durante o jogo que
exigiu uma nova tomada de decis3o.
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Figura 5: Protocolo de Texto do grupo B sobre o Jogo Perdas e Ganhos
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Os protocolos mostram que o jogo facilita a aprendizagem do aluno e
também é uma atividade atrativa onde o aluno aprende se divertindo, como
afirma (Kishimoto, 1999 apud Mangili, 2008), que uma das caracteristicas do
jogo € o prazer e que ele deve ser uma brincadeira agradavel. Além disso, o
jogo serve para divulgar principios de moral, ética e conhecimentos, tornando-

se assim, a forma adequada para a aprendizagem dos conteddos escolares.

3.4.4. Quarto Encontro: Jogo das Argolas Surpresas

Este jogo é usado para célculo de expressdes numéricas envolvendo
adicao e subtracdo de numeros inteiros com mais de duas parcelas.

Joga-se em grupo de quatro alunos sendo dupla contra dupla.

No primeiro momento, a pesquisadora entregou o material do jogo para
cada grupo e explicou como seria jogado.

Veja a descricdo de uma rodada de um grupo:

A dupla A comecou a rodada sorteando a argola escura e o cartdo +20 e
registrou no papel + (+20). Depois, sorteou a argola escura e o cartdo +10,
anotando no mesmo registro: + (+20) + (+10).

Assim os sorteios se sucederam e no final do quarto sorteio a dupla A
construiu a expressao numérica: + (+20) + (+10) — (-25) — (+15) e calculou seu
resultado que foi +40.

As rodadas sucederam-se e o registro final depois da quinta rodada para

as duas duplas foram:

Dupla A
Rodada Registro da Expressao Numeérica Resultado
12 + (+20) + (+10) — (-20) — (+15) +40
22 - (-25) + (+15) — (+40) + (-20) -20
32 - (+20) + (+5) + (+40) — (-15) +40
42 - (-15) — (+25) — (+30) — (-5) -35
54 - (+15) + (-10) + (-15) — (+40) -80
Total: -55

Figura 6: Registro das jogadas da Dupla A



34

Dupla B
Rodada Registro da Expressdo Numérica Resultado
12 - (+10) + (+20) — (-25) + (+30) +65
22 - (-5) + (+10) — (-25) + (+25) +65
32 -(-5) + (-35) + (+40) — (-25) +35
42 + (+20) — (-30) —(-35) — (-10) +95
52 + (+20) + (-40) — (-15) + (-35) -40
Total: +220

Figura 7: Registro das jogadas da Dupla B

Assim, no exemplo dado, a dupla B seria a vencedora porque obteve o
maior resultado, uma vez que + 220 é maior que — 55.
Quando terminaram o jogo, o material foi recolhido e a turma foi avisada

gue jogariam novamente no proximo encontro.

3.4.5. Quinto Encontro: Jogo das Argolas Surpresas

Nesse encontro, a pesquisadora fez comentarios sobre o encontro
anterior relembrando como jogava o jogo e como eram registradas as jogadas.
Depois entregou a cada grupo o material do jogo e uma folha para

realizar os registros das cinco rodadas. Veja o modelo abaixo:

PARTIDAS EXPRESSAO RESULTADO DA
NUMERICA EXPRESSAO

1a

2a

3a

42

5a
Total de pontos:

Figura 8: Folha de registro das jogadas do jogo Argolas Surpresas

Ao terminar o encontro, os alunos entregaram as folhas de registro das

jogadas.

3.4.6. Sexto Encontro: Jogo das Argolas Surpresas

Neste encontro, a pesquisadora n&o precisou explicar como seria
jogado, pois todos ja sabiam jogar e fazer os registros. Ela apenas observava

como cada grupo jogava.
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Como no encontro anterior, novamente foi solicitado que as duplas
anotassem as expressdes na folha de registro.

Ao final do jogo, cada grupo recebeu uma folha para escrever um texto,
destacando o que aprenderam com 0 jogo. Veja abaixo um protocolo de um
grupo:

Jogo das Argolas Surpresa

Depois de jogar, seu grupo devera discutir e escrever um texto, destacando o
que aprenderam, caracteristicas e descobertas do jogo.

Ue

Figura 9: Protocolo de texto do grupo A sobre o0 Jogo Argolas Surpresas

Na maioria dos registros, os alunos destacam que aprender foi mais
divertido, pois aprenderam matematica brincando. Sendo essa a proposta dos
PCNs, quando o jogo proporciona momentos agradaveis que favorecem a
criatividade do aluno contribuindo na elaboracdo de estratégias de resolucéo e
aprendizagem dos conteudos.

Quando os alunos afirmam que aprenderam com mais facilidade através
do jogo do que com o quadro, confirmam o que Kishimoto (2002) defende com
ralacdo a educacdo matematica, em que 0 jogo passa a ter o carater de
material de ensino quando considerado promotor de aprendizagem, pois
qguando os sujeitos aprendem a estrutura logica da brincadeira em situacdes

lidicas, aprendem também a estrutura matematica presente.
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CONSIDERACOES FINAIS

Verificamos que o uso de jogos em sala de aula € um instrumento
facilitador e motivador no processo de ensino aprendizagem para ser
trabalhado em sala com o conteudo das opera¢cdes com numeros inteiros, na
turma do 7° ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede municipal da
cidade de S&o Bentinho-PB.

Na aplicagdo dos jogos em sala de aula, elaboramos duas atividades
com o uso de jogos envolvendo as operacdes de adicdo e subtracdo de
nameros inteiros: o jogo perdas e ganhos e o jogo argolas surpresas.

Na primeira atividade, “Jogo Perdas e Ganhos”, seriam para efetuar
adicdo e subtracdo com numeros inteiros positivos e negativos. Cada atividade
foi desenvolvida em trés encontros, nos quais pudemos observar que a maioria
dos alunos ndo compreendiam o significado e a ordenacdo dos numeros
inteiros, como também as regras de sinais que Ihes sdo ensinadas. Observou-
se também que, ndo foram observadas grandes dificuldades nas regras de
multiplicagdo de sinais, mas confundiam-se quando se tratava de adicdo e
subtracdo. Uma das questdes levantadas pelos alunos foi a maneira de como
registrar as jogadas do tipo: - - 5; + - 3. Percebe-se nessa questdo que havia
uma dificuldade dos alunos em utilizar os parénteses para relacionar os sinais
das operacgdes, que foram sendo superadas. Outra questao foi porque — 3 -
(+2) = - 5. Nessa questao, percebemos que os alunos tentaram explicar os
registros aos colegas de acordo com 0s registros que estavam na lousa.

Na segunda atividade “Jogo de Argolas Surpresas”, o objetivo seria fazer
com que os alunos resolvessem expressdes numericas envolvendo adicédo e
subtracdo de numeros inteiros positivos e negativos, a partir das situacdes
obtidas com o sorteio de fichas numeradas e, também, de argolas que
indicardo pela cor, se o aluno devera perder ou ganhar pontos (que podem ser
positivos e negativos).

No primeiro encontro da atividade com o jogo de Argolas Surpresas,

percebe-se que todos os alunos entenderam como montar as expressoes, ou



37

seja, que a cor da argola representava o0s sinais da operacdo e 0s nameros
sorteados o valor numeérico. No segundo encontro observou-se que 0s alunos
ja tinham aprendido a montar as expressdes e também compreendido como
usar os parénteses, mas nem sempre o resultado estava correto. E no terceiro
encontro, verificou-se que os alunos ja sabiam todas as regras do jogo e existia
uma grande motivagao entre 0s grupos e uma interagao entre os alunos.

Ao término dos trés encontros, programados para as duas atividades,
percebemos que houve um crescimento na aprendizagem das operacdes com
nameros inteiros, pois o0 jogo despertou nos sujeitos da pesquisa o interesse, a
motivagdo, a concentracdo e a autoestima nas aulas de matematica. Tendo em
vista, que o uso de jogos nas aulas de Matematica pode proporcionar aos
alunos momentos de distracdo, ajudando a melhorar o seu aprendizado, além
de incentivar os alunos a participarem ativamente das aulas.

Enfim, espera-se que a partir dessa pesquisa, educadores matematicos
percebam que a utilizacdo de jogos nas aulas de Matematica serve como
instrumento facilitador e motivador que desperta o interesse do aluno pelas
aulas de Matematica e especificamente na compreensao das operagbes com

ndmeros inteiros.
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ANEXOS



Anexo A - Fichas do Jogo Perdas e Ganhos

Perde 4 Perde 4 Ganha 4 Ganha 4
negativas positivas negativas positivas
Perde 3 Perde 3 Ganha 3 Ganha 3
negativas positivas negativas positivas
Perde 2 Perde 2 Ganha 2 Ganha 2
negativas positivas negativas positivas

Anexo B - Fotos dos alunos jogando

Figura 10: Interacdo do grupo B jogando
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Anexo C - Fotos dos alunos jogando

Figura 11: Interaga‘.do Grupo D jogando
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