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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo geral elaborar um conjunto de atividades para o ensino
dos Numeros Inteiros, utilizando jogos matematicos como recurso pedagogico, acompanhada
de orientacdes para sua implementacdo em sala de aula. Os objetivos especificos incluem:
realizar um levantamento bibliografico sobre como os jogos matematicos auxiliam no ensino
e aprendizagem dos Numeros Inteiros e suas operacdes (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo); identificar quais jogos matematicos contribuem para a aprendizagem de alunos com
dificuldades em NUmeros Inteiros; categorizar jogos matematicos que possam auxiliar na
aprendizagem de alunos no ensino dos Numeros Inteiros; e elaborar uma proposta didatica
envolvendo jogos para o ensino dos Numeros Inteiros e suas operagdes. Metodologicamente,
esta pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa, de carater exploratorio e bibliografico. A
fundamentacéo tedrica abrange uma contextualizacdo sobre os NUmeros Inteiros, seu conjunto
e subconjuntos (Z), habilidades previstas na BNCC (Brasil, 2018) e os obstaculos apontados
pelos PCN (Brasil, 1998), na aprendizagem desses numeros, Com foco nas operagdes e suas
variacdes. As contribuicbes tedricas baseiam-se em autores como Van de Walle (2009),
Pommer (2010), Cabral (2006), Teixeira (2013), Borin (1995), dentre outros. Com isso,
desenvolveu-se um conjunto de atividades que envolve jogos matematicos voltados para 0s
anos finais do Ensino Fundamental, com énfase no 7° ano. Conclui-se que a utilizacdo de
jogos matematicos no ensino de NUmeros Inteiros contribui significativamente para o
aprendizado dos alunos, estimulando a agilidade no raciocinio, o calculo mental, o
planejamento das acBes, 0 pensamento critico, a comunicacdo, a colaboracdo e o
desenvolvimento na aprendizagem dos Numeros Inteiros e suas operagdes. Que esta proposta
didatica produzida nesse estudo contribua para a aprendizagem e o ensino dos NUmeros
Inteiros, de forma a auxiliar a professora explorar cada vez mais 0s jogos matematicos em
sala de aula.

Palavras-chave: Numeros Inteiros. Jogos Matematicos. Atividades.



ABSTRACT

The main objective of this work is to develop a didactic sequence aimed at the development
of whole numbers and their four operations, using mathematical games. Specific objectives
include: Conducting a bibliographic survey on how mathematical games assist in the teaching
and learning of whole numbers and their operations (addition, subtraction, multiplication and
division); We identify which math games help students with difficulties with integers learn;
Categorize mathematical games that can help students effectively learn about integers;
Develop a didactic proposal involving games for teaching integers and operations with
integers. The research is classified as qualitative, its approach being exploratory for the
objectives, and finally, bibliographic for the procedures that were used. The theoretical basis
includes a contextualization of whole numbers, sets and subsets of Z; BNCC skills and
obstacles pointed out by the PCN in learning numbers; having as operations with whole
numbers and their variations. With contributions from Van de Walle (2009), Pommer (2010),
Cabral (2006), Teixeira (2013), Borin (1995), among others. With this, a proposal for a
didactic sequence of mathematical games from books such as mathematics and scientific
articles was developed. Finally, it is concluded that the use of mathematical games in teaching
numbers has a significantly relevant contribution to student learning, enabling the stimulation
of agility in reasoning, mental calculations, planning in actions, critical thinking and
development in the learning of whole numbers and their operations. That this didactic
proposal produced in this study contributes to the learning and teaching of whole numbers, in
a way that helps the educator to increasingly explore mathematical games in the classroom.

Keywords: Integers. Mathematical Games. activities
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1. INTRODUCAO

No primeiro capitulo, apresentamos a justificativa e a problematizagdo da pesquisa, as
especificacbes do trabalho, como o objetivo geral e os objetivos especificos, a metodologia

adotada e as etapas realizadas durante nosso trabalho, além da estruturacéo da pesquisa.

1.1. Apresentacdo do Tema e Contexto

Nossa pesquisa foi realizada na area de Educacdo Matematica, mais especificamente
sobre 0 uso de jogos matematicos para o ensino de Numeros Inteiros voltados para os anos
finais do Ensino Fundamental, com énfase no 7° ano. O objeto de conhecimento matematico
Nameros Inteiros refere-se as quatro operagfes, conforme previsto na unidade temaética
Ndmeros da Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018), especificamente nas
habilidades EFO7MAO03 e EFO7TMAO04.

O interesse por esse tema surgiu durante a disciplina de Estagio Supervisionado I* do
curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal da Paraiba — UFPB — Campus
IV, Rio Tinto, quando pude observar a grande dificuldade dos alunos dos anos finais do
Ensino Fundamental em relacéo as quatro operagfes com Numeros Inteiros. Além disso, pude
perceber que a maioria dos alunos se interessa por jogos matematicos. Por conta da
dificuldade dos estudantes e da falta de motivacdo de alguns, a Educacdo Matemaética, por
meio do uso de jogos, pode apresentar uma visao diferente daquela adotada tradicionalmente,

pOis:

E muito dificil motivar com fatos e situacdes do mundo atual uma ciéncia
que foi criada e desenvolvida em outros tempos em virtude dos problemas de
entdo, de uma realidade, de percepcdao, necessidades e urgéncias que nos sao
estranhas. Do ponto de vista de motivacdo contextualizada, a matematica
gue se ensina hoje nas escolas é morta. Poderia ser tratada como um fato
historico (D’ Ambrosio, 2005, p. 31).

A integracdo de jogos nas aulas de Educacdo pode ser compreendida e incorporada
como uma estratégia para promover o lazer e a salde das criangas no contexto do Ensino
Fundamental. Essa abordagem é fundamental devido a necessidade de um trabalho
direcionado as bases educativas e ao desenvolvimento integral. E no ensino fundamental que

se inicia o processo de trabalhar com a crianca considerando a perspectiva de seu

A referida disciplina foi ministrada no sexto periodo pela professora Jussara Patricia Andrade Alves Paiva
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desenvolvimento global. Ao incorporar atividades lddicas, as aulas ndo apenas proporcionam
momentos de diversdo, mas também contribuem para a formacdo de habitos saudaveis e
aquisicao de habilidades fisicas, sociais e cognitivas essenciais para o crescimento e bem-estar
das criancas (Alves, 2003).

A introducdo de jogos nas aulas de Matematica pode ser uma estratégia eficaz para
diminuir os blogueios e ansiedades enfrentados por muitos alunos em relacdo a essa
disciplina. Muitos estudantes tém medo da Matematica e sentem-se desmotivados ou
incapazes de aprender, o que pode criar barreiras significativas para seu progresso académico

nessa area. Dessa forma:

O jogo faz parte do cotidiano do aluno, por isso, ele se torna um instrumento
motivador no processo de ensino e aprendizagem, além de possibilitar o
desenvolvimento de competéncias e habilidades. Em sintese a educagdo
ludica, entendida como o aprender brincando, integra na sua esséncia uma
concepcao teodrica profunda e uma concepgdo pratica atuante e concreta.
Seus objetivos sdo as estimulacdes das relages cognitivas, afetivas, verbais,
psicomotoras, sociais, a mediagdo socializadora do conhecimento e a
provocagdo para uma reacdo critica e criativa dos alunos (Mattos, 2009,
p.56).
Os jogos oferecem um ambiente mais descontraido e ludico, no qual os alunos se
sentem mais motivados a participar ativamente. Dentro desse contexto, eles podem se
envolver de maneira mais engajada com 0s conceitos matematicos, muitas vezes sem perceber

que estdo aprendendo ou praticando a matéria. De acordo com Piaget (1975, p. 26),

O ensino em todos os niveis da educacdo precisa ser fundamentado na
atividade, interacdo, troca, fazer, pensar, o0 reagir em situagdes que sdo
apresentadas ao educando e ter habilidades para criar um ambiente, nos
quais as criangcas sejam ativas, que facam atividades em um clima de
interacdo e ajuda mutua, valorizando e respeitando suas individualidades.

Ao participarem de jogos matematicos, os alunos tém a oportunidade de aplicar os
conhecimentos de forma pratica, resolver problemas de uma maneira mais dindmica e
interativa, além de experimentarem uma abordagem menos intimidadora da disciplina. Essa
experiéncia pode resultar em uma melhora no desempenho escolar, pois os alunos passam a se
sentir mais confiantes e desenvolvem atitudes mais positivas em relagdo a Matematica.

Diante disso, buscamos compreender como a utilizacdo de jogos matematicos para o
ensino dos NUmeros Inteiros e suas operacdes pode contribuir para uma melhor compreensao

dos objetos de conhecimento, por meio de diferentes estratégias.
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1.2 Problematizacéo e Justificativa

A escolha do tema foi motivada por conversas com o0 professor supervisor e
observacdes realizadas durante o Estagio Supervisionado I, que evidenciaram a dificuldade de
muitos estudantes nas quatro operacdes, principalmente multiplicacdo e divisdo, como
também com Ndmeros Inteiros e sinais (positivos e negativos). As conversas com o professor
supervisor, reforcaram a relevancia do problema, indicando que a questdo ndo se limita
apenas a turmas especificas, mas se entende a todas dos anos finais do Ensino Fundamental
(6° aos 9° anos).

E fundamental abordar essas questdes de maneira ampla, utilizando métodos de
ensino motivadores, fornecendo apoio individualizado, desmistificando a Matemaética como
uma disciplina dificil e enfatizando a sua relevancia. Logo isso pode contribuir para uma
mudanca na maneira que o estudante vé a Matematica. Além disso, ao utilizarmos materiais
que possam ajudar no processo de ensino e aprendizagem da Matematica, como jogos e outros
recursos, o aluno pode vir a ter um melhor desempenho, em que ele “[...]deixa de ser um
“deposito” de conteudos, passando a ser um dos construtores do conhecimento” (Cabral,
2006, p.7).

Os jogos matematicos sdo ferramentas valiosas, proporcionando uma abordagem

ludica e eficaz para o ensino da Matematica. Assim,

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucéo e busca de solugdes.
Propiciam a simulagdo de situac6es-problema que exigem solucdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das a¢6es (Brasil, 1998, p.46).

E importante ressaltar que a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018),
fornece orientacBGes gerais, cabendo aos educadores e as escolas adaptarem as estratégias
pedagdgicas que incluam o uso de jogos matematicos, de acordo com as caracteristicas e
necessidades especificas de seus estudantes. O documento busca proporcionar flexibilidade
para a implementacdo de préaticas pedagogicas que promovam o desenvolvimento integral dos
estudantes.

O jogo, por sua vez, desempenha um papel importante na Educacdo Matematica. "Ao
permitir a manifestacdo do imaginario infantil, por meio de objetos simbolicos dispostos

intencionalmente, a funcdo pedagogica subsidia o desenvolvimento integral da crianca™
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(Kishimoto, 1999, p. 22). Ao proporcionar um contexto ludico, esses jogos ndo apenas
estimulam a participacgdo ativa, mas também oferecem oportunidades praticas para a aplicacéo
de conceitos matematicos em situacdes do mundo real.

Além disso, o carater desafiador dos jogos contribui para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, como raciocinio logico e a resolucdo de problemas, enquanto a
possibilidade de colaboracdo e competicdo saudavel promove a aprendizagem social. Essa
abordagem personalizada permite que cada aluno progrida em seu proprio ritmo, reduzindo o
medo e o estigma associados a Matematica. Portanto, 0s jogos matematicos ndo apenas
facilitam a compreensao dos conceitos, mas também cultivam uma atitude positiva em relacéo

a disciplina, tornando o processo de aprendizado mais significativo e duradouro.

1.3 Objetivos da Pesquisa

1.3.1 Objetivo Geral

Elaborar um conjunto de atividades para o ensino de nimeros inteiros utilizando jogos

matematicos como recurso pedagdgico, com orientacfes para implementacdo em sala de aula.

1.3.2 Objetivos Especificos

- Realizar um levantamento bibliografico sobre como o0s jogos matematicos auxiliam
no ensino e aprendizagem dos NUmeros Inteiros e suas operacdes.

- ldentificar quais jogos matematicos contribuem para a aprendizagem de alunos com
dificuldades em Numeros Inteiros.

- Elaborar um conjunto de atividades envolvendo jogos para o ensino e aprendizagem

de opera¢des com numeros inteiros

1.4 Metodologia da Pesquisa

Uma pesquisa pode ser classificada segundo a natureza da abordagem do objeto
pesquisado, quanto aos objetivos e quanto aos procedimentos técnicos de investigacdo. No
caso da pesquisa que apresentamos, segundo Gil (2008, p. 133), ela é classificada como

qualitativa, pois:
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A andlise qualitativa depende de muitos fatores, tais como a natureza dos
dados coletados, a extensdo da amostra, 0s instrumentos de pesquisa e 0s
pressupostos tedricos que nortearam a investigacdo. Pode-se, no entanto,
definir esse processo como um conjunto de atividades, que envolve a
reducdo dos dados, a categorizacdo desses dados, sua interpretacdo e a
redacdo do relatério.

Para Gil (2008, p.41), uma pesquisa € dita exploratéria quando:

Pode-se dizer que estas pesquisas tém como objetivo principal o
aprimoramento de ideias ou a descoberta de intui¢cBes. Seu planejamento é,
portanto, bastante flexivel, de modo que possibilite a consideracdo dos mais
variados aspectos relativos ao fato estudado.

Em nossa pesquisa, realizamos uma pesquisa exploratoria, pois buscamos desenvolver
um estudo aprofundado, com base em um levantamento bibliogréafico, investigando as
dificuldades e reunindo dados sobre a relacdo de jogos com o ensino da Matematica ao longo
do tempo. Dessa forma, a pesquisa exploratdria foi importante para a continuidade da
investigacéo.

Optamos também por realizar uma pesquisa bibliogréafica, utilizando o levantamento
bibliografico sobre os jogos em livros e artigos cientificos, visando o aprimoramento da

pesquisa. Segundo Gil (2008, p.50), a pesquisa bibliogréafica:

[...] é desenvolvida a partir de material ja elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos. Embora em quase todos 0s
estudos seja exigido algum tipo de trabalho desta natureza, ha pesquisas
desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliograficas. Parte dos
estudos exploratérios podem ser definidos como pesquisas bibliograficas,
assim como certo nimero de pesquisas desenvolvidas a partir da técnica de
andlise de conteudo.

Logo, a pesquisa bibliografica tem como vantagem ter a facilidade de buscar
informacdes de maneira mais rapida e simples, assim sendo adequada para o prosseguimento
da nossa pesquisa.

A realizagdo da pesquisa se deu conforme as seguintes etapas e instrumentos para

coleta de dados.
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Etapal- Realizamos um levantamento bibliografico sobre como 0s jogos matematicos
podem auxiliar no desenvolvimento do ensino dos NUmeros Inteiros, por meio de livros e
publicacbes académicas que tratam do assunto abordado.

Etapa 2 — ldentificamos quais jogos matematicos auxiliam na aprendizagem dos
alunos com dificuldade nos conteddos que envolvem a habilidades (EFO7TMAOQ3) e
(EFO7TMAO04) operagdes (adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e potenciacdo) com
Numeros Inteiros, visto que, no ensino dos anos finais, especificamente no 7° ano do Ensino
Fundamental.

Etapa 3 —Elaboracéo dos conjuntos de atividades com uso dos jogos.

1.5Estrutura do Trabalho

O trabalho apresenta-se em quatro capitulos, incluindo as consideragdes finais. No
primeiro capitulo, Introdugdo, apresentamos a problematizacdo da pesquisa, a justificativa, 0s
objetivos e a metodologia da pesquisa. No segundo capitulo, Fundamentacdo Tedrica,
abordamos o ensino dos Numeros Inteiros e suas operacdes, nas atividades, destacamos a
importancia do uso de jogos como recurso didatico no ensino de Matemaética. O terceiro
capitulo, intitulado Proposta de atividades, aborda os aspectos gerais, o desenvolvimento e a
estrutura das atividades propostas. No guarto capitulo, expomos as considerac6es finais sobre

o trabalho, além das referéncias e apéndice.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, apresentaremos um pouco sobre o contexto histérico dos NUmeros
Inteiros, seus subconjuntos, propriedades e operacfes. Em seguida, destacamos as habilidades
da BNCC (Brasil, 2018), referentes aos Numeros Inteiros e suas opera¢des, bem como 0s
obstaculos no aprendizado dos Numeros Inteiros, conforme os PCN (Brasil, 1998). Por fim,
abordamos 0 uso de jogos como recurso didatico para o ensino de Matematica, além de um

levantamento sobre 0s jogos presentes em livros.

2.1 Contexto Histérico do Conjunto dos Numeros Inteiros

Ao falar do conjunto dos NUdmeros Inteiros, primeiramente abordaremos sobre a
Historia da Matematica, especialmente no que se refere ao surgimento dos NUmeros Inteiros.
Essa compreensdo nos permite conhecer melhor como lidamos com 0s numeros e sua
diversidade, o que envolve inimeros problemas matematicos. E importante entender os
conhecimentos primitivos, mostrando as principais resolucbes e as principais fontes
registradas, que h& milhares de anos, foram inscritas por homens que ndo possuiam nenhum
tipo de tecnologia para ajudar no trabalho manuscrito ou na formacdo de pensamentos. E de
grande relevancia conhecer a histéria dos Numeros Inteiros para analisar e compreender suas
utilizacdes na atualidade.

Guelli (1995, p.5) destaca que “Até o século XI o nivel dos conhecimentos
matematicos na Europa era muito baixo”. A Matematica comegou a se desenvolver mais
significativamente com o surgimento das primeiras universidades europeias nos séculos XlI e
XI1I. No entanto, muito lentamente, foi apenas em meados do século XVI, periodo que
correspondia a época do renascimento, que comecgou a ter as grandes mudancas dentro da
Matematica, impulsionadas por avancgos cientificos e pela necessidade de aperfeicoar os

calculos utilizados no comércio e na navegacdo. (Guelli, 1995, p. 6) explica que:

Grandes descobrimentos e as primeiras viagens ao redor do mundo
realizadas durante o Renascimento criaram condi¢fes para 0s comerciantes
sairem em longas expedi¢des maritimas em busca de mercadorias. Quando
voltavam, vendiam que havia trazido e, com os lucros obtidos, partiam
novamente com 0 mesmo objetivo.

Esse contexto de intensificagdo das trocas comerciais e da exploragdo maritima exigiu

o desenvolvimento de ferramentas matematica mais avancadas na &rea da aritmética e na
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compreensdo dos numeros. Nesse sentido, um dos desafios enfrentados pela humanidade foi a
aceitacdo e a sistematizacdo dos Numeros Inteiros.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais— PCN (Brasil 1998), os chineses
e hindus foram pioneiros no uso dos numeros negativos, utilizando simbolos para representar
déficits e dividas. Além disso, a introdugdo do zero desempenhou um papel fundamental na
construcdo do conjunto dos NUmeros Inteiros, permitindo operacfes envolvendo grandezas
negativas. Segundo os PCN (Brasil, 1998, p. 97):

O uso pioneiro dos nimeros negativos é atribuido aos chineses e aos hindus,
que conceberam simbolos para as faltas e diferengas impossiveis (dividas). A
adogdo do zero teve um papel-chave na construgdo dos inteiros,
possibilitando operar com grandezas negativas, mudando o carater de zero-
nada para zero-origem, favorecendo, assim, a idéia de grandezas opostas ou
simétricas.

Ainda de acordo com o referido documento (Brasil, 1998, p. 97):

Além das situagdes do cotidiano 0s numeros negativos também surgiram no
interior da Matematica na resolucdo de equagdes algébricas. No entanto, sua
aceitacdo seguiu uma longa e demorada trajetoria. SO no século XIX os
negativos foram interpretados como uma ampliacdo dos naturais e
incorporam as leis da Aritmética. Passaram entdo a integrar a hierarquia dos
sistemas numéricos como nimeros inteiros.

Assim, 0s nimeros negativos surgiram como uma necessidade na resolucdo de
equacOes algébricas, desafiando concepgdes antigas de ndmeros apenas como quantidades
positivas ou neutras. Essa integracdo enriqueceu a matematica, permitindo abordagens mais

abrangentes e poderosas em célculos e modelagens.

2.2 NUumeros Inteiros e Subconjuntos

Os Numeros Inteiros surgem como uma extensdo dos Numeros Naturais, como a
auséncia de nameros negativos e tendo assim o oposto dos NUmeros Naturais, sendo assim o
espelho, que pelos seus opostos aditivos. Esse conjunto numérico esta presente no cotidiano,
como ao consultar saldos bancarios, medidores de temperaturas, retas numéricas, dentre
outras possibilidades. Neste texto, iremos considerar os Numeros Inteiros, cuja representacdo
usual, dada por Cantor (1918), é:

A notacdo usual dos Numeros Inteiros, conforme a representacdo dada por Cantor
(1918) e:
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Quadro 1-0s subconjuntos de Z.

z={..-4-3-2-1012345 ...}

e NuUmeros neqgativos: {..., -4, -3, -2, -1}
e Zero:0
e NuUmeros Naturais: {1,2, 3, ...}

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

A seguir, apresentamos as principais propriedade dos NUmeros Inteiros, baseadas no
estudo de Pommer (2010), que analisa diferentes abordagens das regras de sinais nas
operacdes elementares dentro do conjunto dos inteiros Z. Essas referéncias foram usadas para
elaborar o Quadro2das propriedades dos Numeros Inteiros, buscando as principais

caracteristicas do conjunto Z.

Quadro 2 — Propriedades dos Numeros Inteiros.

Propriedade de Fechamento

Propriedade de Fechamento: O resultado de operacGes com NUmeros Inteiros € sempre um
Numero Inteiro.

Exemplos:
4+ (-8)=-4
8-10=-2
4x(-3)=-12

Associatividade

Associatividade de adicdo e multiplicacdo: O resultado ndo se altera quando se associam dois
Ou mais nimeros.

Para adicdo:(a+b)+c=a+(b+c)
Para Multiplicacdo:(a x b) x c=a x (b x ¢)

Comutatividade
Comutatividade de adicdo e multiplicacdo: A ordem das parcelas ndo altera o total.
Para adicdo: a+b=b+a

Para multiplicagdo:axb=Dbxa

Existéncia de elemento neutro
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Elemento neutro da adicéo (zero):
» a+0=a
Elemento neutro da multiplicacdo (um):

= axl=a

Fonte: Pommer (2010)

Pommer (2010), também exemplifica 0 uso dos NUmeros Inteiros em situagdes do
cotidiano, como a variacdo de temperatura. O autor ainda traz um exemplo de adi¢cdo de

inteiros:

Supondo que num certo instante do dia a temperatura seja de 20 °C e num
instante posterior a temperatura diminua para 15°C. Ent&o, a temperatura cai
5°C, ou seja, - 5° C. Deste modo, atribui-se a diminui¢do de temperatura um
sinal negativo. Em notagdo aritmética: 15 — 20 = - 5 °C. Caso houvesse um
aumento de temperatura, seria atribuido um sinal positivo (Pommer. 2010, p.
5).
traz Gonzales (1991 apud Pommer, 2010) é importante ressaltar que essas situa¢des do
cotidiano devem ser interpretadas com cautela. O modelo metaférico que associa ganho a
positivo e perda a negativo é valido apenas nas operacdes de adicdo e subtracdo, ndo sendo

possivel estender esse raciocinio para as operacdes de multiplicacdo e divisao.

2.3. Operacdes com NUumeros Inteiros

As operacbes com Numeros Inteiros sdo: adi¢cdo, subtracdo, multiplicacdo e divisao.
No 7° ano do Ensino Fundamental, os estudantes comecam a ter contato sistematizado com
esses conceitos, encontrando dificuldades especificas com essas operagdes, sobretudo no que
diz respeito a interpretacdo de sinais positivos e negativos. Para facilitar a compreensé&o,
podem ser utilizadas retas numéricas e problemas contextualizados.

Van de Walle (2009) diz que, até o aluno se deparar com os Numeros Inteiros, 0s sinais
de adicéo e subtracdo sdo compreendidos apenas como indicacdo de operacfes. Ao se deparar

com numeros negativos, o estudante enfrenta dificuldade para entendé-los e utiliza-los.
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2.3.1 Adicao
Na adi¢cdo de Numeros Inteiros, o resultado obtido depende das naturezas de a e b, que
pode ser positivo ou negativo. O Quadro 3 a seguir apresenta diferentes situacdes. Adaptadas

do trabalho de Teixeira (2013), sobre as regras de sinais dos numeros negativos.

Quadro 3 — Adicdo de Inteiros.

A B Processos Situacoes
+a +b | a+ b é uma soma de nimeros naturais 15+14=29
-a -b Opostos —a e —b sdo positivos, logo ao | -15 + (-14) =
fazer a soma de nimeros naturais —a + (- | = - (15+14) =-29
b) e mantendo o sinal negativo ao total
obtido.
+a 0 O resultado da soma sempre sera a. [9+0=9
-a 0 (analogamente parao casoemquea=0¢e [ 0 + (- 10) =-10
b #0).
-a B Reescrevendo a parcela de forma que se | 18 + (-40) = 18 + (-18) + (- 22) =
tenha a soma do oposto da outra. =-22
A -b

Fonte: Teixeira (2013).

De acordo com Van de Walle (2009), a reta numérica e agrupamentos de conjuntos sao
estratégias eficazes para a compreensao da operacdo de adicdo com inteiros, conforme

ilustrado na Figura 1.

Figura 1- Adicdo de Inteiros por duas representagdes distintas (a e b).

6 ++2

Este exemplo comeca com um nimero negativo. I e

e o
[ ] | orba sl et © GRS NS L e l{l
..».\. IIIIIIIOIIIIIII T
—_— — |
-—
Al Bl L e e e WS Y BT R U B RS P
3 e U LI e [ e RUSTRUTL L
0

Fonte: Van de Walle (2009, p.535).

!
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Figura 2 — Representacédo da adi¢do por agrupamentos de fichas coloridas — lado a.

Fichas que representam os
numeros negativos.

6+ 42

Este exemplo comeca com um numero negativo.

(j - » | Fichas que
o0 representam 0
®e resultado da
operacao.
Fichas que representam 0sS

A\ 4

ndmeros positivos.

Fonte: Van de Walle (2009, p. 535).

Ao utilizar fichas de cores diferentes, o estudante compreende que, mesmo fazendo a
operacdo com as quantidades positivas e negativas, o resultado sera dado pelo nimero que
possui a maior quantidade em maodulo, ou seja, o valor absoluto como mostra a parte a da
Figura 1.

Outra estratégia para a adi¢do abordada por Van de Walle (2009) foi com a utilizagao
da reta numérica, na qual sdo representadas setas que se movimentam sobre ela, indicando a
operacdo e o resultado obtido. Como mostra a Figura 3.

Figura 3 — Representacéo da adi¢do -6 +2utilizando a reta numérica

*Seta aue representa o deslocamento de - i |

Fonte: Van de Walle (2009, p.535). -
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Na Figura 3, vemos a representacdo da reta numérica e a movimentacéo de setas para
indicar a operagdo realizada. Dessa forma, fica mais evidente para o estudante o sinal do
resultado da operacdo. Ao utilizar ambos os exemplos de abordagem, fica mais didatica a
visualizacdo, do que acontece em uma problematizacdo envolvendo temperaturas ou até

saldos bancarios, compras e dividas, ficando bem mais claro a visualizar o resultado.

2.3.2 Subtracao

A subtracdo com NUmeros Inteiros a — b, € proporcional a adi¢do a + (- b), sendo a
soma de a com o oposto de b. Como Nascimento (2022, p. 72), ressalta, “No caso da
subtracdo, € sabido que o sinal indicativo do estado, do termo posterior ao sinal operatério
inverte-se, isto €, 0 que € positivo torna-se negativo e vice-versa”. Mas, essa inversao pode ser
justificada a partir da nocéo e notacdo de oposto de um ndmero. Usando alguns exemplos
ilustrativos a seguir.

1. —13—(-56) = —13+56 =43
2. 13 — (—56) =13 + 56 = 69
3. —-13-56 =-13+(—56) = —69

Van de Walle (2009) apresenta a ilustracdo de uma operacédo de subtracdo, de acordo

com a Figura 4.

Figura 4 — Subtracgdo de inteiros por duas representacdes distintas.

Uso de setas

Subtracdo com para

bal6es t
numeéricos represen ar a
T X
“5—+2 -—
| N [ N O I - Comece co
* . - ... [. % ﬂ L | I;_\_I LI | In L] I B I | T )
e oe — — Volte da extremidade
NN ) N Y N S [ —— - da seta 5 com uma
Comece Isto ainda & -5 rrrrrrrrrrrrrrrpt
SOM -5 0 seta +2
) Remova 2 =
Quero retirar +2 — — v O resultado & uma
Para fazer isto, +—H+++++++++++++++ setainica de 0 até
mostre “5 com 2 0 a extremidade das
contadares positivos. duas setas.

Fonte: Van de Walle (2009, p. 536).
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Van de Walle (2009), ao usar um conjunto (baldo), como forma de agrupar os nimeros
em forma de baldo e usando a subtracdo de NUmeros Inteiros com suas propriedades, chega
ao resultado e reforca com uma reta, trazendo de forma bem didatica ao leitor o que acontece
em uma operacdo. Analogamente as Figuras 1, 2 e 3, nas quais o autor aborda os contadores
positivos e negativos e a reta numérica e modelos de setas. Onde as duas quantidades foram
reunidas, tendo assim qualquer par de positivos e negativos cancelados entre si, assim, 0
aluno pode observar melhor o resultado. Para o autor, “A subtra¢do ¢é representada como
“remover” em termos do modelo de contadores e “voltar” em termos de modelos de setas”,
com isso, na Figura 4, o autor usa-5 - +2(na Figura 4 o autor ndo escreve desta forma) e segue
explicando:

Ambos os modelos comegam com representagcdo de -5. Para remover dos
contadores positivos de um conjunto que ndo tem nenhum, uma
representacdo de -5 deve ser feita primeiro. Como qualquer nimero de pares
neutros (um positivo, um negativo) pode ser adicionado sem mudar o valor
do conjunto, dois pares neutros sdo adicionados de modo que dois
contadores possam ser removidos. O efeito liquido é obter mais contadores
negativos (Van de Walle, 2009, p. 535).

O autor ainda diz que:

Setas, e as magnitudes estdo escritas nas setas. Para sua modelagem inicial,
porém, o quadro com setas em duas cores ajudard os estudantes a
perceberem que as setas negativas sempre apontam para esquerda e que a
adicdo é um movimento de avanco e a subtragdo é um movimento de retorno
(meia volta) para ambos os tipos de seta. (Van de Walle,2009, p. 536).

Ressaltando que a subtracdo ndo é comutativa nem associativa e que no conjunto dos
NUmeros Inteiros, a subtracdo € uma operacao fechada, tendo em vista que a subtracdo de dois
nameros inteiros sempre gera um namero inteiro.

Destacamos que ambas as estratégias sdo eficazes para compreender a adicdo e
subtracdo, pois permitem visualizar o raciocinio por trds das operacdes em vez de apenas
memorizar regras. O modelo de agrupamento de fichas favorece a compreensdo da anulacéo
de valores opostos, enquanto o modelo da reta numérica ajuda na interpretagdo dos

deslocamentos no eixo dos NUmeros Inteiros.

2.3.3 Multiplicagéo



28

O resultado de uma multiplicagdo, envolvendo NUmeros Inteiros vai depender dos
sinais que serdo atribuidos a a e b. Conforme o quadro com informacGes moldadas de Texeira

(2013). A descricdo busca mostrar os casos da multiplicagdo, com exemplos para a melhor

visualizagéo.
Quadro 4— Regras dos sinais na Multiplicacdo de Inteiros.
A B Processos Situacoes
+a +b | a. b € uma soma de a parcelas iguaisab. |3.10
+a b =10+10+10+10=30
3.(-10)
=-10 +(-10) + (-10) = -30
-a -b O sinal negativo do primeiro nimero | -5.10
indicara que o produto sera o oposto de =-[(+5) . 10] = -[+50] = - 50
a +b | (@) .b. -5.(-10)
=-[(+5) .(-10)] = -[-50] =- 50
+a 0 O resultado é 0. 9.0=0
-a 0 (analogamente para o casodea=0¢eb # | 0.(-10) =0
0

Fonte: Teixeira (2013).

Van de Walle (2009) ressalta que geralmente nos referiamos a multiplicacdo de
nameros naturais como adicdo repetida. O primeiro fator nos diz quantos conjuntos existem
ou quantos sdo adicionados ao todo, comegando com O.

A operacdo da multiplicacdo com numeros inteiros envolve a relacdo de sinais que
para muitos estudantes é um terror em tarefas e aulas de matematica, sendo assim o
procedimento que Van de Walle (2009) detalha em seu livro. A seguir sera mostrado na Figura

5, 0 posicionamento dos nimeros na multiplicagdo com setas.
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Figura 5 — Multiplicacdo de Inteiros por duas representacfes distintas.

Setas com valores

< A
3 x4
: i ; ‘ : Adicione "4
conjuntos positivos de *4 significa construir 3 conjuntos Va e
e “4 ou adiciona-los ao zero. z
Joo) REEa
[(s%e8) s
N I
T I‘ T T
Comece com zero e acrescente 3 Resultado
conjuntos de ‘4. Orlgem
2x-3
2 conjuntos negativos de "3 significa 2 conjuntos de 3
menores que zero — ou remover 2 conjuntos de -3 de 0. Volte de zero de

duas setas 3. =TT =T
ePopem RS 72 e T [ 7 S S S e [ e (e i 2 e
Yl 0

Assim, o resultado vaide 0 a
Comece com Isto ainda & zero. @ extremidade da Gltima seta.

zero. e o f o [ | Sy S T
W b ) i Gmmd e o Ramo e B L

g

Quero retirar 2 conjuntos
de -3, assim é necessério
mostrar 0 com seis
contadores negativos. Resultado.

Fonte: Van de Walle (2009, p. 537)

:

Na Figura 5, podemos dividi-la em duas partes onde, o primeiro exemplo e segundo
exemplo, assim usando o primeiro, que se trata de 3x (-4), o autor usa balGes ao agrupar os
nameros, entdo, ao ter 3 conjuntos positivos de -4, ele constr6i 3 conjuntos de -4, assim
adicionando de forma que inicie a partir do zero, teremos o resultado de -12. O autor destaca
que “Isso se traduz para multiplicagdo de inteiros prontamente quando o primeiro fator for
positivo, ndo importando o sinal do segundo fator”, esse trecho retrata sobre a primeira
situacdo da Figura 5. Ainda sobre o primeiro exemplo, s6 que se tratando das setas na reta
numérica, o autor usa 3 setas para representar os 3 conjuntos de -4, sendo o 0 a origem, logo,
geometricamente, a soma das trés retas no sentido negativo a esquerda do zero, é -12.

No segundo exemplo que se trata do -2 x (-3), Van de Walle (2009, p. 537) traz um
questionamento:

Mas qual seria o significado quando o primeiro fator for negativo, como -2 x
(-3)? Se um primeiro fator for positivo significa adicdo repetida (quantas
vezes adicionada a 0), um primeiro fator negativo deveria significar
subtracdo repetida (quantas vezes for subtraido de 0).
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O autor, referindo-se ao segundo exemplo (Figura 5), explica que a multiplicacdo por
um primeiro fator negativo € a subtracéo repetida. Em seguida, serd mostrada a regra de sinais

da multiplicacdo (Quadro 5), que é de concordancia, a explicacéo de Van de Walle.

Quadro 5 — Regra de Sinais da Multiplicacao.

A b a.b

Positivo | Positivo | Positivo

Negativo | Positivo | Negativo

Positivo | Negativo | Negativo

Negativo | Negativo | Negativo

Fonte: Elaboragdo do Autor (2025)

Van de Walle (2009, p. 537, grifo nosso) afirma que “As enganadoras regras simples
de sinais iguais, produtos positivos e sinais negativos sdo rapidamente estabelecidos. Porém,
mais uma vez, é igualmente importante que seus alunos possam produzir respostas
corretamente”. Nesse sentido, o autor sugere que se utilize um conjunto de fichas para mostrar
0 gue acontece na multiplicacdo, de forma que, ao repetir o valor pelos nimeros de vezes que
ele foi multiplicado e agrupando todos em um Unico conjunto, teremos o valor final do
produto. Ao lado dessa representacdo da multiplicacdo com as fichas, o autor também
apresenta a utilizacdo da reta para mostrar a representacdo geométrica.

Ainda de acordo com Van de Walle (2009, p. 537), a “[...] multiplicacdo de inteiros
deve ser uma extensdo direta da multiplicacdo com nimeros naturais, do mesmo modo que a

adicdo e a subtragdo estao conectadas aos conceitos com numeros naturais”.

2.3.4 Divisao

A divisdo de Numeros Inteiros é feita de forma analoga a definicdo que fizemos para
NUmeros Naturais, 0 quociente entre dois nimeros inteiros a e b é o nimero ¢, que ao ser
multiplicado por b, gera o numero. A divisdo de inteiros é uma operagdo inversa da
multiplicacdo e envolve um conceito de quociente e, em alguns casos, de resto, quando a
divisdo ndo é exata, sendo assim, usamos o quadro da multiplicacdo de inteiros para uma

melhor interpretacdo do sistema da operacdo de NUmeros Inteiros (positivos/negativos).
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Lembrando ainda que a divisdo ndo é associativa e nem comutativa e que a divisdo

ndo é uma operacdo fechada nos numeros inteiros. De acordo com Van de Walle (2009),

mostramos na Figura6,0 que acontece na divisao de Numeros Inteiros.

Figura 6 — Divisdo de Inteiros por duas representagdes distintas.
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segundo terceiro um quarto adicionada "4 vezes.
conjunto. conjunto. conjunto.

Adicionamos “2, "4 vezes para formar “8.

Fonte: Van de Walle (2009, p. 538).

O passo a passo apresentado na Figura 6, mostra a divisdo de NUmeros Naturais na

primeira situacdo, em que temos 6+2.Sendo assim, o autor traz que, ao formar quantos

conjuntos de 2 sdo necessarios para forma o numero 6, assim vemos que sdo 3 conjuntos,

dessa forma o resultado é 3.

Ao usar o mesmo sistema com os NUmeros Inteiros, teremos que ver quantos

conjuntos de 2 formam -8(Figura 6), assim se 2 for adicionado um ndmero negativo de vezes
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(subtracdo repetida), analogamente & multiplicacdo, como divisdo € operacdo inversa,
usaremos a mesma situacdo, desta forma, assim teremos que de forma decrescente, que sera -
4 conjuntos de 2, para formar o -8, em seguida usando a abordagem de medidas, em forma de
reta numérica, Van de Walle,(2009) utiliza dois tipos de setas, uma com a quantidade de 2 e
outra de -8, a de 2 serdo colocadas indo em diregdo a 0 (origem) e a de -8 tendera ao sentido
oposto a seta de +2, assim ficando mais visivel a proporgdo que é relacionada a primeira
abordagem com baldes.

Para a “[..Jcompreensdo completa da divisdo de inteiros repousa sobre um bom
conceito de um primeiro fator negativo para a multiplicagdo e um conhecimento da relagdo
entre multiplicacéo e divisao” (Van de Walle, 2009, p. 537-538). Com isso, 0 autor destaca a

importancia do conhecimento e entendimento das operacGes basicas com NUmeros Naturais.

2.4Documentos Normativos PCN e BNCC e a Aprendizagem dos NUmeros Inteiros

Os documentos educacionais trazem em seus contextos, competéncias e habilidades,
entre elas, dicas e cartilhas ao educador ter um manual, de como prosseguir em determinadas
situacOes e evolucbes dos conhecimentos. Diante disso, a BNCC (Brasil, 2018) apresenta
quatro habilidades especificas para o desenvolvimento dos Numeros Inteiros no 7° ano do
Ensino Fundamental, no entanto, iremos focar em apenas duas dessas habilidades (Quadro 6).

Quadro 6 —Habilidades da BNCC para 0S NUmeros Inteiros.

(EFO7TMAO03) — Comparar e ordenar numeros inteiros em diferentes contextos,

incluindo o histdrico, associa-los a pontos da reta numérica e utiliza-los em situagbes que
envolvam adi¢éo e subtracdo.

(EFO7MAO04) — Resolver e elaborar problemas que envolvam opera¢Ges com nimeros
inteiros.
Fonte:Brasil (2018).

Na BNCC podemos identificar que:

Em relacdo aos numeros, os estudantes do Ensino Fundamental tém a
oportunidade de desenvolver habilidades referentes ao pensamento
numérico, ampliando a compreensdo a respeito dos diferentes campos e
significados das operagdes. Para isso, propfe-se a resolucdo de problemas
envolvendo nUmeros naturais, inteiros, racionais e reais, em diferentes
contextos (do cotidiano, da propria Matematica e de outras areas do
conhecimento) (Brasil, 2018, p. 529).
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A BNCC (Brasil, 2018) estabelece diretrizes para o desenvolvimento das
competéncias matematicas no Ensino Fundamental que fazem parametros com os conteldos
dos Numeros Inteiros e suas operacoes, habilidades no 7° ano, que sdo as competéncias 2, 3 e
6, que sdo competéncias especificas da matematica e nas competéncias gerais, que sao
fundamentais para o desenvolvimento e progressao do aprendizado, em seus registros, ela traz
as competéncias que sédo 5, 7, 8, 9 e 10.

No Quadro 7, destacamos alguns obstaculos na aprendizagem com os NuUmeros
Inteiros de acordo como os PCN (Brasil, 1998). O referido documento aponta que o aluno

enfrenta obstaculos ao conhecer 0s nimeros.

Quadro 7 — Obstéculos no aprendizado dos Numeros Inteiros.

» conferir significado as quantidades negativas;

 reconhecer a existéncia de numeros em dois sentidos a partir de zero, enquanto para os
naturais a sucessao acontece num Unico sentido;

* reconhecer diferentes papéis para o zero (zero absoluto e zero origem);

* perceber a logica dos nimeros negativos, que contraria a logica dos numeros naturais — por
exemplo, € possivel “adicionar 6 a um numero e obter 1 no resultado”, como também ¢&
possivel “subtrair um ntimero de 2 e obter 9”;

« interpretar sentengas do tipo x = -y, (0 aluno costuma pensar que necessariamente x €
positivo e y é negativo).
Fonte:Brasil (1998, p. 97).

Diante dessas dificuldades, é importante o professor buscar estratégias pedagdgicas
que consigam buscar solu¢des viadveis para a intervencdo desses problemas encontrados pelos
estudantes. A adocdo de representacfes visuais e metodologias mais ludicas e ativas
relacionadas com situacdes do cotidiano sdo algumas possibilidades que podem favorecer o

ensino e a aprendizagem dos NUmeros Inteiros.

2.5. Jogos como Recurso Didatico no Ensino de Matematica

O ensino da Matematica com o recurso de jogos, ha algum tempo, vem ganhando
forca nas escolas. O modo desafiador e cheio de regras, e ao mesmo tempo divertido, desperta
no estudante uma curiosidade de saber como funciona e qual seu objetivo. Além disso, 0s

jogos ajudam na socializacao e interagdes entre alunos e professor.
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Cabral (2006) destaca que o uso do jogo é possivel promover no aluno, além das
competéncias matematicas, o aprimoramento da concentracdo, o estimulo a curiosidade, o
fortalecimento da consciéncia coletiva, a pratica de colaboracdo, a construcdo de

autoconfianca e o desenvolvimento da autoestima. O autor ainda enfatiza:

O jogo passa a ser visto como um agente cognitivo que auxilia o aluno
a agir livremente sobre suas acOes e decisOes fazendo com que ele
desenvolva além do conhecimento matematico também a linguagem,
pois em muitos momentos sera instigado a posicionar-se criticamente
frente a alguma situacéo (Cabral, 2006, p. 20).

Para algumas pessoas, a0 pronunciar a palavra jogo, pode-se pensar em muitas
definicBes, sendo que existem varios significados para esta palavra. No Minidicionario
Aurélio de Lingua Portuguesa (Ferreira, 2008, p. 497), jogo é:

Atividade fisica ou mental fundamentada em sistema de regras que definem
a perda ou ganho, passatempo, jogo de azar, o vicio de jogar, série de coisas
gue forma um todo, ou colecdo. Comportamento de quem visa a obter
vantagens de outrem. Jogo de azar. Aquele em que a perda ou o ganho
dependem da sorte, ou mais da sorte do que do célculo.

Isso mostra que, para algumas pessoas, 0 jogo se resume a uma atividade fisica ou
mental, associando assim a uma diversdao, de modo, como em um jogo de futebol, jogo da
dama, quebra-cabecas e jogos eletronicos. Sempre relacionando os jogos, a uma atividade de
lazer ou modo de exercitar o raciocinio l6gico. Além de sempre ter um vencedor e perdedor,
que serd aquele que seguir todas as regras determinadas antes do comeco do jogo. Entdo, ao
trazer o ensino da Matematica com os jogos, como um facilitador do aprendizado, buscando
quebrar a barreira que ha anos, uma boa parcela de estudantes vé a matematica como uma das

disciplinas mais dificeis do ensino. Assim, Cabral (2006, p. 20) enfatiza que:

Nessa perspectiva, acredito que se utilizarmos jogos no ensino de
matematica com a pretensdo de resgatar a vontade das criangas em apreender
e conhecer mais sobre essa disciplina, eliminando sua aurea de “bicho-
papdo”. Mudaremos com isso, até mesmo o ambiente ¢ a disposi¢do da sala
de aula e a rotina de todos os dias, levando o aluno a envolver-se, cada vez
mais, nas atividades.

Os jogos educativos tém o poder de motivar e atribuir significado a diversas situacdes
no contexto escolar. Eles podem ser usados para introduzir e desenvolver conteudos, aléem de

preparar 0 aluno para aprofundar os temas ja abordados. E essencial que os jogos sejam
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selecionados e planejados com atencéo, de modo a ajudar as criangas a absorverem conceitos
matematicos relevantes. Para Borin (1996, p. 9):

Os jogos nas aulas de matematica criam possibilidades de diminuir
bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a
Matematica e sentem se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacéo de
jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a motivacdo é grande,
notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos falam Matematica,
apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente
a seus processos de aprendizagem.

Borin (1996, p.9), ainda destaca sobre a relevancia dos jogos em grupo:

Como estratégia de trabalho, escolhnemos os jogos em grupo pelo seu aspecto
ludico que pode motivar e despertar o interesse do aluno, tornando a
aprendizagem mais atraente. A partir de erros e acertos e da necessidade da
andlise sobre a eficiéncia de cada estratégia, construida para alcancar a
vitéria no jogo, estimula-se o desenvolvimento do raciocinio reflexivo
daqueles que jogam.

Em concordancia com o autor, é sabido que a convivéncia com materiais ludicos deve
ser implementada nos anos iniciais do Ensino Fundamental, tendo em vista que favorece o
contato social e o crescimento saudavel. Assim, ao virar rotina no ambito escolar, torna-se

uma boa estratégia para o ensino e desenvolvimento da Matematica.

Ao refletir sobre as atitudes e o empenho dos alunos para tentar atingir os
objetivos do jogo e ganhar, percebemos que, hum primeiro momento, eles
experimentam o jogo, conhecem suas regras e possibilidades, mas & medida
gue jogam varias vezes 0 mesmo jogo, iniciam um processo de analise das
jogadas dos oponentes, retomam as regras com mais atengdo, estabelecem
metas, planejam jogadas, levantam hipéteses e elaboram (Soares, 2008, p.
20).

Deste modo, Soares (2008), alega que, além de observar as etapas do processo do jogo
e ver a relevancia do processo, o professor, ao escolher por manusear este recurso em uma
aula, tem que verificar também as situacdes que serdo de acordo diretamente com o tema
estabelecido para o estudante, assim de maneira que 0 jogo venha a acrescentar o
conhecimento a qual esté proposto em suas habilidades e competéncias do seu planejamento.

Com tudo, h4d uma variedade de jogos que buscam o desenvolvimento cognitivo e
I6gico, como um facilitador do ensino da Matematica, alguns mais antigos e outros mais
recentes e com pouco conhecimento na area. Em relacdo a jogos digitais, que nos ultimos

anos vém ganhando mais espaco pelo avanco da tecnologia nas escolas.
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Em alguns livros e sites, € possivel ter acesso aos jogos ou como montar o seu jogo de
forma facil e simples, assim, facilitando o acesso a essas variedades que hoje em dia sdo
encontrados ja nas escolas.

A seguir, apresentamos alguns jogos que sdo usados para facilitar o desenvolvimento
da aprendizagem dos estudantes, alguns deles estéo presentes em livros, e outros podem ser
encontrados em sites gratuitos, o que facilita o acesso do leitor.

Quadro 8 — Jogos Matematicos.

Nome do jogo Objetivo

Jogo da No final do jogo dois
Adicgo de participantes somam seus
Inteiros pontos, ganhando aquele que
obter a pontuacéo mais alta.
Ganha o jogo quem conseguir
Soma de sair prime_iro por uma das
Inteiros extremidades da fita
numerada.
O desafio consiste em
transferir os discos (que
Torre de devem estar inicialmente
Handi empilhados em um pino, em
ordem decrescente de
tamanho.
Ganha o jogo quem conseguir
Positivos e deixar na mesa apenas uma
Negativos ficha de sinal negativo.
Chegar em primeiro lugar ao
Avanco com espago com a palavra FIM.
Resto

Fonte: Elaboragéo do autor (2025).

Indicacéo

A partir do 7° ano do
Ensino Fundamental.
Para dois
participantes.

A partir do 7° ano do
Ensino Fundamental.
Indicado para dois
jogadores.

A partir do 6 ° ano
do Ensino
Fundamental.

A partir do 7° ano do
Ensino fundamental.

A partir do 6° ano do
Ensino Fundamental.

Disponivel

Disponivel no livro
Matematicativa, de
autoria de Régo e Régo
(2013).

Disponivel no livro
Matematicativa, de
autoria de Régo e Régo
(2013).

Disponivel no livro
Matematicativa, de
autoria de Régo e Régo
(2013).

Disponivel no livro
Matematicativa, de
autoria de Régo e Régo
(2013).

Disponivel no link da
UNESP.

Lorenzato (2006), destaca a importancia do material didatico para o ensino:

[...] convém termos sempre em mente que a realizagdo em si de atividades
manipulativas ou visuais ndo garante a aprendizagem. Para que esta
efetivamente acontega, faz-se necessaria também a atividade mental, por
parte do aluno. E 0 MD pode ser um excelente catalisador para o aluno
construir seu saber matematico (Lorenzato, 2006, p. 21).

Portanto, o uso de jogos tende a ser um facilitador da aprendizagem da matematica, de

forma, que seja bem empregado em sala de aula, buscando o equilibrio entre os diversos
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conceitos que ele se encaixa, assim, trazendo uma atividade divertida e a0 mesmo tempo

educativa, que traga beneficios ao estudante.
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3. APROPOSTA DO CONJUNTO DE ATIVIDADES

Neste capitulo, apresentamos a estrutura do conjunto de atividades, a descricdo dos
jogos, bem como a estrutura e apresentacdo das atividades elaboradas para o ensino e

aprendizagem dos NUmeros Inteiros.

3.1Estrutura das Atividades

De acordo com o0s estudos tedricos, para compor 0 conjunto de atividades,
selecionamos cinco jogos, considerando sua aplicabilidade em sala de aula e a facilidade que
oferecem para avaliar a progressdo da aprendizagem dos estudantes em relacdo aos NUmeros
Inteiros. Os jogos sdo: Soma dos Inteiros; Jogo Vai e Vem com Inteiros; Domind com Inteiros;
Bingo com Inteiros e Jogo Matix.

A ordem sequencial dos jogos foi escolhida de acordo com a complexidade dos
conceitos matematicos exigidos, possibilitando uma progressdo desde os conceitos basicos,
como a localizacdo dos nimeros na reta e as operacOes de adicdo e subtracdo, até estratégias
que envolvem um raciocinio mais avancado.

O conjunto de atividades foi planejada paras ser realizada ao longo de cinco
momentos. Cada momento trabalha um jogo diferente que aborda conceitos distintos dos
Numeros Inteiros, como identificacdo, ordenacdo, comparacdo, operacdes com inteiros. A
apresentacdo de cada jogo esta organizada da seguinte maneira: nome do jogo, habilidades
trabalhadas, objetivo, materiais necessarios, regras do jogo, desenvolvimento em sala de aula
e beneficios.

Por conseguinte, apresentaremos 0s jogos das atividades, os quais ttm como objetivo

contribuir para o desempenho dos alunos na compreensdo dos NUmeros Inteiros.

3.2. Descricéo dos Jogos

Nesta se¢do, apresentamos a descri¢do dos jogos mencionados anteriormente (ver 3.1),
visando facilitar sua compreensdo. Os jogos estdo organizados em quadros que apresentam
informacdes como regras, objetivos, materiais necessarios, 0 modo de desenvolvimento em
sala de aula e os possiveis aprendizados que podem ser trabalhados com os alunos. Nas

subsecdes a seguir, apresentaremos as descri¢des de cada jogo.
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3.2.1 Jogo Soma dos Inteiros

Este jogo é indicado a partir do 7° ano do Ensino Fundamental e contribui para o
desenvolvimento de habilidades como a comparacdo e ordenacdo de NUmeros Inteiros, bem
como a compreensdo de suas operagOes basicas, como adicdo e subtracdo, por meio da
movimentacdo desses numeros na reta numérica(Régo; Régo, 2013).0 jogo esté alinhado a
habilidade EFO7TMAOQ3 da BNCC (Brasil, 2018), que propde: Comparar e ordenar nimeros
inteiros em diferentes contextos, incluindo o histdrico, associa-los a pontos da reta numérica
e utiliza-los em situacdes que envolvam adicdo e subtragao.

O recurso didatico que este jogo possibilita para o estudante é desenvolver o
pensamento critico e a comunicacdo. Ressaltamos que o professor deve ser um interlocutor
em relacdo ao conhecimento matematico e aos valores e atitudes em um ambiente de

competitividade, pois o jogo € para ser trabalhado com dois jogadores.

Quadro 9 — Jogo Soma dos Inteiros.
SOMA DOS INTEIROS:

Indicado: 7° ano do Ensino Fundamental.

Material: Fita numerada de -12 a 12, um marcador para cada participante e roleta dividida
em nove partes iguais e numeradas de -4 a 4, incluindo o zero.

Regras do jogo:

Inicialmente, sdo colocados os dois marcadores sobre o nimero zero. Cada participante, em
sua jogada gira a roleta: se 0 nimero sorteado for positivo, deve-se mover o marcador para a
direita; se for negativo, para a esquerda, a partir da posicdo em que se encontrava na Ultima
jogada (o valor é somado ao nUmero em que 0 marcador se encontra).

Por exemplo, o marcador se encontra na casa de nimero-5 e foi sorteado o nimero 6, 0
marcador ir4 para a casa de nimero I. Se o nimero sorteado fosse -3, 0 marcador iria para a
casa de nimero -8. Se a operacdo escolhida pelos jogadores for a subtragdo de inteiros, as
diregdes serdo invertidas, isto é, se 0 nimero sorteado na roleta for positivo o marcador se
desloca para a esquerda e, se negativo, o0 marcador é deslocado para a direita.

Por exemplo, o marcador se encontra na casa de nimero -5 e foi sorteado o nimero 6, o
marcador ira para a casa de nimero0-11. Se o nimero sorteado fosse -3, 0 marcador iria para
a casa de numero -2.

Objetivo do jogo: Ganha o jogo quem conseguir sair primeiro por uma das extremidades da
fita numerada.
Fonte: Régo e Régo (2013, p.42).

Na Figura 7, apresentamos a fita numerada do Jogo Soma dos Inteiros.
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Figura 7 — Fita Numerada.
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Fonte: Régo e Régo (2013, p.42).

Por fim, destacamos alguns beneficios do jogo Soma dos Inteiros séo, entre eles, o
raciocinio légico, pensamento critico, calculo mental, posicionamento dos NUmeros Inteiros,
no qual o aluno ira perceber que ao diminuir o nimero ele sempre ira se aproximar do lado

negativo, outra € a adicdo e subtragdo com Numeros Inteiros.

3.2.2 Jogo Vai e Vem: com Inteiros

O jogo tem como objetivo metodoldgico estimular o raciocinio l6gico dos estudantes,
e promovendo a interagdo entre os alunos e incentivando a socializagdo. E indicado para
alunos do 7° ano do Ensino Fundamental. A habilidade EFO7TMAQ3 da BNCC (Brasil, 2018),
que o jogo busca desenvolver, consiste em: Comparar e ordenar nameros inteiros em
diferentes contextos, incluindo o historico, associa-los a pontos de reta numérica e utiliza-los
em situacbes que envolvam adi¢des e subtracdes. Além disso, o0 jogo pode contribuir para o
desenvolvimento da agilidade de pensamento e da rapidez nas respostas, a0 mesmo tempo em
que reforca a préatica da adigdo e da subtragdo com NUmeros Inteiros.

A dinamica do jogo permite explorar diferentes variacbes e formas de utilizacao.
Dessa forma, busca aproximar o estudante do concreto, favorecendo o desenvolvimento do

pensamento l6gico e despertando-o para a competitividade saudavel.




Quadro 10 — Jogo Vai e Vem: com Inteiros.

JOGO VAI EVEM: COM INTEIROS
Indicado: 7 ° ano do Ensino Fundamental.

Material: Papel cartdo ou cartolina (tabuleiro do jogo), folhas sulfites coloridas e brancas,
dados com faces numeradas 1 a 7, dados com as faces identificadas com sinais de + ou -.

Regra do jogo:

Cada integrante da equipe escolhe uma tampinha de cor diferente para se identificar no jogo.
Em seguida, o grupo deve definir a ordem de cada jogador a realizar sua jogada.
Para a formalizacdo posterior das operacGes, aconselha-se que o professor oriente 0s
jogadores a registrarem todos os passos da jogada conforme identificado em cada coluna do
quadro. Em seguida, o professor disponibiliza um dado com as faces numeradas e outro, com
as faces identificadas com os sinais positivo (+) e negativo (-) para cada grupo. Os dois
dados deverdo ser langados por cada jogador simultaneamente.

Pondera-se que é necessario esclarecer aos jogadores que cada peca deve ser movida de
acordo com a quantidade de “casas” sorteadas no dado numérico. Além disso, quando o valor
sorteado corresponder ao sinal positivo (+), o jogador deve mover a sua peca para a direita,
ou seja, na ordem crescente. Caso o sinal sorteado seja 0 negativo (-), a peca deve ser movida
para a esquerda, ou seja, na ordem decrescente dos nimeros.

Assim, supondo que a imagem anterior representa a primeira jogada, tem-se sorteado o sinal
+ e o nimero 7. O jogador, entdo, deve mover a peca que o representa 7 casas para a direita e
registrar a sua jogada, que ficara registrada da seguinte forma:

Numero da Valor numeérico da Numero | Valor numérico da
rodada posicdo em que estou | sorteado posicdo em que
parei
12 0 +7 +7
28 +7

Assim o jogador terd como forma organizada: o nimero da rodada, valor numérico da
posicdo em que estava, nimero sorteado e valor numérico da posicdo em que parou a ultima
jogada.

Obijetivo: Objetivo do jogo é quem chega primeiro a uma das duas extremidades do tabuleiro
e alcangando a chegada no final.

Fonte: disponivel

http://www.matematica.seed.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=397
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em:
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Na Figura 8, apresentamos o tabuleiro do Jogo Vai e Vem: com Inteiros.

Figura 8- Tabuleiro do Jogo Vai e Vem.

Fonte:http://www.matematica.seed.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php

Ressaltamos que este jogo promove alguns beneficios, que incluem a socializacdo, a
familiarizacdo com os Numeros Inteiros, tanto positivos quanto negativos, além de estimular
o0 raciocinio légico, o pensamento critico e a organizacdo posicional dos numeros em seus

tabuleiros.

3.2.3 Bingo com Inteiros

O Jogo Bingo com Inteiros é indicado para alunos que estdo comecando a ter seus
primeiros contatos com os NUmeros Inteiros, no 7° ano do Ensino Fundamental. Desta forma,
0 jogo, como uma ferramenta, ajudam o desenvolvimento do conhecimento nas operacdes
com Ndmeros Inteiros, sendo trabalhado na habilidadeEFO7MAO4da BNCC (Brasil, 2018),
que consiste em: Resolver e elaborar problemas que envolvam operagdes com nimeros
inteiros. Assim, a forma de jogar o Bingo com Inteiros traz interagcdo entre os alunos e a
competitividade entre eles, de forma que busquem seu melhor desempenho durante o processo

do jogo.



Quadro 11- Bingo com Inteiros.

BINGO COM NUMEROS INTEIROS:
Indicado: 7° ano do Ensino Fundamental.

Material: Cartelas numeradas com os resultados das operagdes com numeros inteiros, 16
marcadores por aluno (feijes, botdes, milho), lapis e folha em branco.

Regras do jogo: As fichas com as operagdes séo colocadas dentro de um saco.

O professor retira uma operagéo e fala aos jogadores.

Os jogadores resolvem a operagdo obtendo o resultado que estara em algumas das cartelas.
Aquele gque possuir o resultado, marca-o com um marcador.

Caso tenha dois resultados iguais em uma mesma cartela, marca-os simultaneamente.
Vence o jogador que marcar todos os resultados de sua cartela.

Como funciona: Funciona igual aum bingo normal, cada jogador fica a espera de sair seu
namero, s6 que em vez do professor ja falar o nimero, ele ird dar uma pequena operacao,
para que o aluno tente resolver e encontra 0 nimero que esta em sua cartela.

Objetivo: Trabalhar com as quatro operagfes fundamentais relacionadas com NUmeros
Inteiros para desenvolver o célculo mental, relacéo entre ganho e perda e tabuada.

Fonte: disponivel
http://www.matematica.seed.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=223.
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em:

A Figura 9, ilustra as cartelas e as operacdes utilizadas no Bingo com NUmeros

Inteiros.

Figura 9— Cartelas e Operagdes.
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-15-8=- 23 -33/11=-3 14-15=-1 -19x2=- 38
122:-2=-61 42/-7=-6 -13-6=-19
(-8)x(-9)=72 -63/-3=21 27-19=8 86/-2=-43
15x(-3)=-45 -92/4=23 -75-13=-88 95/-5=-19
65:5=13 -7x-7=49 -91+5=-86 -32/8=-4
-18+14=-4 -5x5=-25 -100-50=-150 -24/-4=6
27+8=35 -9x-9=81 -100+45=-55 -90/-3=30
-13+46=33 -2x0=0 99-14=85 -35/7=5
-17+61=44 -2x2=4 -61-30=-91 -72/9=-8
12-5=7 8x(-5)=-40 -72-28=-100 -4-5=-9
-19+(-15)=-34 9x5=45 3+0=3 -4x7=-28
10-14=-4 -9x6=-54 -15+16=1 10+2=12
-8+16=8 -7x-9=63 -16+9=-7 3x6=18
77+(-11)=66 20-32=-12 10x10=100 8x-2=-16
-9+7=-2 -3x10=-30 16+15=31 -3x-9=27
Fonte: disponivel em:

http://www.matematica.seed.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=223.

O Bingo com Numeros Inteiros traz alguns beneficios, que sdo: foco, raciocinio,
concentragdo, socializacdo e cooperagdo. Durante a atividade, as criangas precisam prestar
atencdo nos numeros sorteados e localiza-los na cartela. Assim, elas trabalham a
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concentracdo. Além disso, melhoraram a agilidade mental e coordenagao viso-motora, pois ao
saber como jogar bingo exige escuta, visualizacdo e agdo, o que ajuda a melhorar a
coordenacao entre os olhos e as méos, uma habilidade importante para o desenvolvimento.
Quanto ao reforco matematico: na modalidade tradicional, as criangas desenvolvem a
capacidade de reconhecer nimeros fora de sequéncia e compreender o sistema decimal por

meio da oralidade.

3.2.4 Domind com Inteiros

O Domind com Inteiros pode possibilitar ao estudante o desenvolvimento da
argumentacao, expressar aos alunos calculos de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo.
Tendo sua indicacdo para os anos finais do Ensino Fundamental, precisamente para o 7° ano,
onde a presenca de relacdo de sinais negativos e positivos tem suas primeiras apari¢cdes nos
nameros. Jogos de sinais na multiplicacdo e divisdo e propriedades das operagdes entre
ndmeros com 0 mesmo sinal e sinais diferentes, referentes aos Numeros Inteiros. Trabalhando
com a habilidade EFO7TMAO03 da BNCC (Brasil, 2018), que propde: Comparar e ordenar
nameros inteiros em diferentes contextos, incluindo o historico, associd-los a pontos de reta
numérica e utiliza-los em situacdes que envolvam adi¢des e subtracdes. E na habilidade
EF07MAO04, que consiste em: Resolver e elaborar problemas que envolvam operagdes com

ndmeros inteiros.

Quadro 12 — Domindé com Inteiros.

DOMINO COM INTEIROS:
Indicado: 7° Ano do Ensino Fundamental.

Material utilizado: Cartolina, EVA (material emborrachado) ou blocos de madeira. Tesoura
(no caso de ser de cartolina ou EVA).

Regra do jogo: O jogo segue as regras do doming tradicional, as pecas oferecem célculos e
respostas que devem ser colocadas na ordem correta, a pega “branca” substituirda qualquer
resultado ou operacdo. Pode jogar 2, 3 e 4 alunos. Dois alunos: 7 pecas para cada, 14 pecas
constituirdo o monte. Caso alguém ndo tenha a peca para jogar, devera comprar no monte. Trés
alunos: 7 pecas para cada um, 7 pecas no monte. Quatro alunos: 7 pecas para cada um. No jogo
com quatro alunos, ndo teremos o monte. Aquele que ndo obter o resultado para jogar passa a
vez para 0 proximo.

Objetivo: Ganha quem ndo tiver nenhuma pecga nas méaos.

Fonte: disponivel em https://educador.brasilescola.uol.com.br/estrategias-ensino/domino-dos-
numeros-inteiros.htm.



46

Na Figura 10, apresentamos as pe¢as do domind com inteiros.

Figura 10— Pecas do Domind.

(+3) x (2) -10-12 (-8): (-4) | (-7)x(+4) -99 -11 +37+4

(+100):(-2) | -1+1 20+31 | (-7)x(-1) | (+3):(-3) | (-5) x (-3)

-11-40 | #2+47 | +15-12 | (481):(-9) | +11+40 | (-7)x(+1)

(-3): (-1) | (+20): (+5) | (+9)x(-4) | -100-100 | -21-26 | +22+7

-9+30 (+10)x(-4) (144): (12) (-50):(-50)

Fonte: disponivel em https://educador.brasilescola.uol.com.br/estrategias-ensino/domino-
dos-numeros-inteiros.htm.

Dentre os beneficios do Domin6é com Inteiros, destacamos 0s seguintes: motivagéo,
companheirismo, pensamento critico, raciocinio légico e capacidade de classificar as
operacOes em uma sequéncia ordenada pelo proprio jogo e seus jogadores.



3.2.5 Jogo Matix

O jogo de utilizagdo matematica tem como foco a atencdo, agilidade do raciocinio

I6gico, manipulacdo de quantidades e proporcéo, adicdo de Numeros Inteiros, planejamentos

de acbes. O Matix, por se tratar de um jogo de tabuleiro, lembra bastante o tradicional jogo de

damas, jogo este que trabalha o raciocinio, jogadas rdpidas e acdes calculadas. O Matix

(Quadro 13) se assemelha em alguns aspectos, porém suas jogadas ocorrem apenas na vertical

e na horizontal e, em vez de pecas comuns, utilizamos NUmeros Inteiros, sempre variando

entre positivos e negativos.

Este jogo esta alinhado & habilidade EFO7TMAOQ3 da BNCC (Brasil, 2018), que propde:

Comparar e ordenar numeros inteiros em diferentes contextos, incluindo o historico, associa-

los a pontos de reta numérica e utiliza-los em situacdes que envolvam adicdes e subtracgdes.

Portanto, o jogo Matix pode contribuir para enriquecer as intervengfes em sala de aula,

promovendo a evolucgéo do aprendizado e o progresso no desempenho dos estudantes.
Quadro 13-Jogo Matix

JOGO MATIX
Indicado: para o 7° ano do Ensino Fundamental.
Material: Tabuleiro quadriculado 6 x 6; 63 fichas numeradas e uma ficha-estrela (coringa).

Regras do jogo: Tira-se par ou impar para ver quem vai comegar o jogo. Cada participante (ou
dupla participante) escolhera uma posicao (vertical ou horizontal). Escolhida a posicéo, esta se
mantera até o final do jogo.

Comega-se retirando o coringa do tabuleiro. O primeiro participante retira do tabuleiro um
nimero da linha ou coluna do coringa (dependendo da posicdo que escolheu: vertical ou
horizontal). Em seguida, o préximo tirard um nudmero da linha ou coluna (dependendo da
posicdo escolhida) que o primeiro retirou 0 seu numero e assim por diante.

O jogo acaba quando todas as pecas forem tiradas ou quando ndo existir mais pecas naquela
coluna ou linha para serem tiradas. O total de pontos de cada jogador ou dupla é a soma dos
nameros retirados do tabuleiro. Vence o jogo o participante ou a dupla que tiver mais pontos.

Obijetivo: fazer o maior nimero de pontos, somando todas as pecas de valor positivo e negativo.

Fonte: CHITA, disponivel em https://mathema.com.br/jogos-e-atividades/matix/
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Figura 11 — Tabuleiro quadriculado 6 x 6 e Fichas.

Jogador A

|

Jogador B—:

7 2 10 9 q 8
—5 8 3 1 10 —2
o 9 2 Yy -3 5
6 15 —10 q 9 7
10 5 o —1 1 15
7 —4 8 6 10 3

Fonte: disponivel em https://mathema.com.br/jogos-e-atividades/matix/

O Jogo Matix também oferece beneficios em sala de aula. Estimula o raciocinio
l6gico, desenvolve o célculo mental e auxilia no aprendizado da adi¢do e subtragdo de
Numeros Inteiros, além de contribuir para a compreensdo de somas algébricas. O jogo ainda
favorece o desenvolvimento de estratégias para resolucdo de problemas, reforca o estudo da

tabuada e da adicdo, e estimula o senso critico e criativo dos alunos. Outro ponto importante €
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que o0 jogo promove a motivacdo dos estudantes e incentiva a solidariedade entre os colegas,

tornando-se, assim, uma ferramenta importante de ensino e aprendizagem.

3.3Estruturas das Atividades

A proposta foi dividida em cinco atividades, contendo os cinco jogos. Todas as
atividades foram divididas em momentos, cada atividade possui um jogo e uma tarefa. A
estrutura das atividades foi organizada de maneira coesa com os fundamentos teoricos, com
destaque para os seguintes elementos: Objetivo; Unidade tematica; Objeto de conhecimento;
Habilidade; Materiais utilizados e desenvolvimento.

E importante destacar que as atividades estdo disponiveis no apéndice deste trabalho,

com as orientacOes para a sua utilizacdo, regras, tarefas, dentre outras.

3.3.1Apresentacdoda Atividade |

Titulo da Atividade: Somando NUmeros Inteiros.

Objetivos da aprendizagem: Realizar calculos (mentais ou escritos) com Numeros Inteiros.
Unidade tematica: Numeros.

Objeto de conhecimento: Operacgdes (adicdo e subtracdo) NUmeros Inteiros.

Habilidade: (EFO7MAOQ3) — Comparar e ordenar nameros inteiros em diferentes contextos,
incluindo o historico, associd-los a pontos da reta numerada e utiliza-los em situagbes que
envolvam adicdo e subtracdo.

Avaliagdo: Verificar se o0s estudantes realizam os calculos corretos por meio da
movimentacdo dos nuimeros na reta numerica e observar se 0s estudantes interpretam os

resultados obtidos no jogo somando valores negativos com negativos.

Material necessario: Réguas, cartolinas e lapis, marcadores (tampas de garrafa pet ou

botBes); roleta com quatro partes divididas entre positivo e negativo; dados numerados.
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Desenvolvimento da Atividade I:Para o desenvolvimento da atividade I, decidimos trabalhar
nossa escolha para a atividade que remete a utilizacdo das operac@es de adicdo e subtracdo

com NUmeros Inteiros.

Utilizacao do jogo Soma dos Inteiros, dividida em quatro momentos: O desenvolvimento
da atividade | foi dividido em quatro momentos. No 1° Momento, os estudantes receberéo o
material como réguas, lapis, cartolina para a confeccédo da fita numerada. No 2° Momento, a
turma sera dividida em duplas para dar inicio a confec¢do do jogo e, em seguida, iniciar o
jogo, seguindo as orientacfes fornecidas. No 3° momento, serd feita uma discussdo para
avaliar o entendimento dos alunos sobre o jogo, Soma de Inteiros, promovendo uma
socializacdo e registrando a pontuacdo das equipes para uma analise em conjunto para
verificar quem foram os ganhadores. No quarto momento, serd disponibilizado a tarefa |
(Quadro 14) para reforcar o entendimento do aluno sobre o jogo.

Quadro 14 — Tarefa I: Sistematizando os Conhecimentos.

Para responder as questdes a seguir, vocé deve jogar novamente e observar o que se
pede:

1) Ante os numeros sorteados em cada jogada, até o final do jogo, e calcule a soma
separada dos valores negativos e positivos.

Jogador 1:

Jogador 2:
2) Qual é a soma total de todos 0s nimeros de cada um dos jogadores?

3)Com base nos resultados da primeira questdo, compare a soma dos valores de cada
jogador e determine a diferenca entre o primeiro jogador e segundo jogador.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

3.1.2 Apresentacéo a Atividade 11

Titulo da Atividade: Ordens de Inteiros.

Objetivos da aprendizagem: Comparar e ordenar Numeros Inteiros em relagdo aos pontos

da reta numérica em diferentes contextos. Comparar intervalos numéricos durante as jogadas

entendendo a variacdo de valores positivos e negativos
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Unidade tematica: NUmeros.

Objeto de conhecimento: Operacdes (adicao e subtracdo) com NUmeros Inteiros.

Habilidade: (EFO7TMAOQ3) — Comparar e ordenar nimeros inteiros em diferentes contextos,
incluindo o historico, associd-los a pontos da reta numerada e utiliza-los em situagbes que
envolvam adicéo e subtracdo. (EFO7TMAO04) —Resolver e elaborar problemas que envolvam

operac¢des com numeros inteiros.

Avaliacdo: Verificar se os estudantes conseguem entender o que foi proposto com a

observacao se 0s estudantes reconhecem 0s sinais e operacgoes.

Material necessario: Papel cartdo ou cartolina (tabuleiro do jogo), folhas sulfites coloridas e
brancas, dados numerados de 1 a 7, dados com faces positivas (+) e negativas (-).

Desenvolvimento da Atividade Il: Para o desenvolvimento da atividade Il, decidimos
trabalhar com o Jogo Vai e Vem: com inteiros, nossa escolha para a atividade remete a
utilizacdo das operacdes de adigdo e subtracdo com NUmeros inteiros.

Utilizacao do jogo Vai e Vem: Com Inteiros, dividida em momentos: Orientacfes para o
desenvolvimento da aula. O 1° Momento: dividindo a turmas em trios, distribuindo o jogo.
Seguido da explicacdo das regras do jogo. 2° Momento: para este momento, iremos iniciar o
jogo de acordo com as instrugbes na subsecdo 3.2.2 (Quadro 10). 3° momento: para a
sistematizacdo dos conhecimentos movimentados durante o jogo, as equipes deverdo

responder a tarefa Il (Quadro 15), com instrucBes para em seguida, socializarmos as respostas.

Quadro 15 — Tarefa II: Sistematizando da Aprendizagem.

Com relagdo ao Jogo Vai e Vem com Inteiros, responda as seguintes questdes a seguir:

1) Com relagéo aos registros das jogadas, use para agrupar em uma reta numerica cada
namero sorteado e identifique o intervalo dado na reta.

Jogador 1:




52

Jogador 2:
Jogador3:

2) Usando o resultado da primeira questdo, compare os intervalos entre os 3 jogadores
e ordene qual é o maior intervalo e menor intervalo.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

3.1.3 Apresentacgdo da Atividade 111

Titulo da Atividade: Bingo com Numeros Inteiros.

Objetivos da aprendizagem: Realizar calculos mentais ou escritos com NUmeros Inteiros e

com operacfes com inteiros.

Unidade tematica: NUmeros.

Objeto de conhecimento: Operagdes de adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo com

NuUmeros Inteiros.

Habilidade: (EFO7MAOQ3) — Comparar e ordenar nameros inteiros em diferentes contextos,
incluindo o historico, associd-los a pontos da reta numerada e utiliza-los em situagbes que
envolvam adicdo e subtragdo. (EFO7MAOQ4) —Resolver e elaborar problemas que envolvam

operacdes com numeros inteiros.

Avaliacdo: Verificar se os estudantes entenderam a proposta do jogo e entendimento nas

operacgdes que sdo usadas no jogo, de modo, que usem 0s sinais corretos e na posi¢do correta.

Material necessario: Cartelas numeradas com os resultados das operacdes com NUmeros

Inteiros, 16 marcadores por aluno (feijoes, botdes, milho), lapis e folha em branco (rascunho).

Desenvolvimento da Atividade I11: Para o desenvolvimento da atividade Ill, decidimos
trabalhar com o Jogo Bingo com Inteiros, nossa escolha para a atividade remete & utilizagdo

das operacdes fundamentais com NUmeros inteiros.
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Utilizag&o do jogo Bingo com Inteiros, dividida em momentos.

Desenvolvimento da aula:1° Momento: sera feita a distribuicdo das tabelas e anuncio das
operacdes que serdo feitas durante os sorteios. 2° Momento: orientar os alunos acerca dos
procedimentos do jogo, como sugere na subsecdo 3.2.3 (Quadro 11).3° momento: sera feita

atarefa 111 (Quadro 16) individualmente, a respeito do jogo bingo com inteiros.

Quadro 16 — Tarefa Ill: Sistematizacdo do Contetdo.

Com relagdo ao Jogo Bingo com Inteiros, responda as seguintes questdes a seguir:

1)De acordo com 0s numeros sorteados e suas operacdes respectivas, classifique as
operacgdes em:

Adicéo Subtracédo Multiplicacao Diviséo

2)Ao0 somar os valores da sua cartela e subtrair os valores que n&o foram chamados.
Quial sera o valor?

3) Escreva de forma crescente todos 0s niumeros da sua cartela.
Fonte:Elaborado pelo Autor (2025)

3.1.4Apresentacdoda Atividade IV

Titulo da Atividade: Domind com Inteiros.

Objetivos da aprendizagem: Realizar calculos mentais de adi¢do, subtragdo, multiplicagéo e

divisdo, operacgdes fundamentais com inteiros.

Unidade tematica: NUmeros.

Objeto de conhecimento: Adicdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo dos NUmeros Inteiros.
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Habilidade: (EFO7TMAOQ3) — Comparar e ordenar nimeros inteiros em diferentes contextos,
incluindo o historico, associd-los a pontos da reta numerada e utiliza-los em situagbes que
envolvam adicéo e subtracdo. (EFO7TMAO04) —Resolver e elaborar problemas que envolvam

operacgdes com numeros inteiros.

Avaliacao: Observar se teve evolugéo no conhecimento do aluno durante as partidas, com as

respostas e pensamento critico a respeito das interacdes.

Material necessario: Cartolina, EVA (material emborrachado) ou blocos de madeira;

Tesoura (no caso de ser de cartolina ou EVA), 28 pegas do material.

Desenvolvimento da Atividade 1V: Para o desenvolvimento da atividade IV, decidimos
trabalhar com o Jogo Domind, nossa escolha para a atividade remete a utilizagdo das

operacOes fundamentais com NUmeros inteiros.

Utilizacdo do jogo Domin6 com inteiros, dividida em momentos: Desenvolvimento da
aula: 1° Momento: dividir os alunos em grupos (4 pessoas) e distribuir 0 material. 2°
Momento: orientar os alunos acerca dos procedimentos do jogo conforme a subsecéo 3.2.4
(Quadro 12). 3°momento: seré feita uma discussdo sobre o entendimento dos alunos com o
jogo Domind com inteiros, assim, o professor deve fazer perguntas a respeito do jogo, sempre
incentivando o dialogo entre os participantes.4° momento: A tarefa IV (Quadrol7) que sera

realizada em grupo (4 pessoas), que foram divididas no comego do jogo.

Quadro 17 — Tarefa IV: Sistematizacdo do conhecimento.

Com relagdo ao Jogo Domind de Inteiros, responda as seguintes questdes a seguir:

1) Cada jogador devera classificar e resolver cada operacdo presentes nas pegas de
domino que tiver pegado antes do inicio do jogo.

Adicéo Subtragdo Multiplicagdo Diviséo




Jogador 2

Adicéo Subtracédo Multiplicacdo Diviséo
Jogador 3:

Adicéo Subtracédo Multiplicacao Diviséo
Jogador 4:

Adicéo Subtracédo Multiplicacao Divisdo

2) Usando o resultado das operacdes da primeira questdo, faca a soma de todos os
resultados por jogador e compare. Qual jogador teve o maior nimero e qual teve o
menor nimero?

Jogador 1:

Jogador 2:

Jogador 3:

Jogador 4:

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

3.3.5 Apresentacdo da Atividade V

Titulo da Atividade: Calculando Numeros Inteiros com 0 Jogo Matix.

Objetivos da aprendizagem: Realizar calculos mentais ou escritos com NUmeros Inteiros.

Unidade tematica: NUmeros.

55
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Objeto de conhecimento: Operacgdes de adi¢do e subtracdo com NUmeros Inteiros.

Habilidade: (EFO7MAOQ3) — Comparar e ordenar nameros inteiros em diferentes contextos,
incluindo o historico, associd-los a pontos da reta numerada e utiliza-los em situagbes que

envolvam adicdo e subtracdo.

Avaliacao: Verificar se os estudantes realizam os calculos corretos e observar se os estudantes

interpretam os resultados obtidos no jogo somando valores negativos com negativos.

Material necessario: Tabuleiro quadriculado 6 x 6; 63 fichas numeradas com NuUmeros

Inteiros aleatoriamente; 1 ficha coringa (com um asterisco) e papel para rascunho.

Desenvolvimento da Atividade V: Para o desenvolvimento da atividade V, decidimos
trabalhar com o Jogo Matix, nossa escolha para a atividade remete a utilizacdo das operacdes

de adicdo e subtracdo com NUmeros Inteiros.

Utilizacdo do jogo Matix, dividida em momentos: Desenvolvimento da aula:1° Momento:
dividir os alunos em duplas, apresentar os objetivos da proposta didatica e distribuir o
tabuleiro 6 x 6 para cada dupla. 2° Momento: orientar os alunos acerca dos procedimentos do
jogo conforme a subsecdo 3.2.5 (Quadro 13). 3°momento: sera feita uma discussao sobre o
entendimento dos alunos com o jogo Matix, assim, o professor deve fazer perguntas a respeito
do jogo, sempre incentivando o dialogo entre os participantes.4°momento: Atarefa V (Quadro

18)que seré feita de forma individual, visando o entendimento do aluno sobre o jogo.

Quadro 18 — Tarefa V: Sistematizagdo do conhecimento.

Com relagdo ao Jogo Matix, responda as seguintes questdes a seguir:

1) De acordo com o resultado do jogo coloque a seguir de forma crescente todos 0s
nameros exceto o coringa (o asterisco), em uma reta numérica.

Reta Numérica:
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2) Usando a primeira questao, agrupe 0s numeros em positivos e negativos.

3) Escreva com suas palavras o que vocé achou do jogo, se gostou ou néo.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2025)

Quanto ao desenvolvimento das atividades didatica, é importante o professor trabalhar
coletivamente, em pequenos grupos, promovendo um trabalho de colaboracdo mutua entre
alunos e professores. As atividades envolvendo os jogos matemaéticos sdo flexiveis e,
portanto, os professores devem adapta-las conforme a necessidade de cada turma.

Com o uso dos jogos, o professor pode promover um debate com os estudantes sobre
os resultados obtidos, de uma maneira aberta com toda a turma ou em grupos. Buscando ouvir
os relatos de experiéncias que 0 jogo proporcionou aos estudantes: se as atividades foram
faceis ou dificeis, se houve entendimento das regras e dos objetivos propostos. Portanto, as
atividades didatica visam aprimorar o entendimento do aluno em relacdo aos numeros,
especificamente ao conjunto dos Numeros Inteiros e suas operagdes. Além disso, oferecem

aos professores um material que pode ser utilizado em sala de aula de Matematica.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa, tivemos como objetivo geral desenvolver um conjunto de atividades
para o ensino dos Numeros Inteiros, utilizando jogos matematicos como recurso pedagdgico,
acompanhada de orientacbes para sua implementacdo em sala de aula. Assim,
compreendemos que o0s jogos, quando bem planejados e alinhados aos objetivos de
aprendizagem, podem favorecer a interagdo dos estudantes com o conhecimento matematico
de forma mais colaborativa e ltdica.

A pesquisa foi orientada por quatro objetivos especificos: realizar um levantamento
bibliografico sobre como o0s jogos matematicos auxiliam no ensino e aprendizagem dos
NUmeros Inteiros e suas operagdes (adicdo, subtragdo, multiplicacdo e divisdo); identificar
quais jogos matematicos contribuem para a aprendizagem de alunos com dificuldades em
Numeros Inteiros; categorizar jogos matematicos que possam auxiliar na aprendizagem de
alunos no ensino dos Numeros Inteiros; e elaborar uma proposta didatica envolvendo jogos
para o ensino dos Numeros Inteiros e suas operacoes.

Para alcancar esses objetivos, foi realizada uma pesquisa de natureza qualitativa, com
carater exploratério e bibliografico, com base em um levantamento realizado em livros,
artigos, sites e documentos de educacdo, como os PCN (Brasil, 1998) e a BNCC (Brasil,
2018). Esse levantamento contribuiu para a fundamentacdo tedrica da pesquisa e permitiu
identificar as principais dificuldades enfrentadas pelos estudantes na aprendizagem dos
Numeros Inteiros, especialmente em suas primeiras experiéncias com ndmeros negativos.
Assim, foram selecionados jogos extraidos da obra Matematicativa (Régo; Régo, 2013) e em
artigos cientificos, os quais foram analisados segundo os critérios de aplicabilidade,
acessibilidade e potencial didatico.

Além disso, elaboramos um conjunto de atividades didatica composta por cinco
atividades que envolve o uso de jogos matematicos para o ensino de NUmeros Inteiros,
constituindo o principal resultado desta pesquisa. A proposta foi elaborada com a finalidade
de estimular o pensamento critico e reflexivo dos estudantes, o desenvolvimento do calculo
mental, a tomada de decisGes e estratégias, o planejamento de a¢Bes e 0 aprimoramento da
aprendizagem dos numeros e suas operacdes.

Embora a proposta nao tenha sido aplicada em sala de aula durante esta pesquisa, sua
elaboracdo representa uma contribuicdo pratica que pode ser utilizada por professores do

Ensino Fundamental como recurso metodoldgico. Reconhecemos que a ndo realizacdo do



59

conjunto de atividades na sala de aula foi uma limitagdo do nosso trabalho, devido a fatores
externos, no entanto, essa restricdo ndo compromete a relevancia do estudo.

Como sugestdes para outros estudos, desejamos realizar novas pesquisas relacionadas
a essa tematica. Dessa forma, sugerimos que professores possam realizar, avaliar e aperfeicoar

as atividades aqui proposta.
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Apéndice

CONJUNTO DE
ATIVIDADES PARA O
ENSINO DE NUMEROS

INTEIROS

Uma orinetacdo para utilizagao

Marcone Soares da Silva Junior




JOGOS MATEMATICOS NO ENSINO DE
NUMEROS INTEIROS:UM CONJUNTO DE
ATIVIDADES PARA O ENSINO
FUNDAMENTAL

APRESENTAGAO

Este material & resultado de uma pesguisa intitulada como
urmn conjunto de atividades que foi apresentada como TCC
gue teve como Objetivo Geral na universidade Federal da
Paraiba, Campus IV, sob a Orientagdo da professora Dr*
Jussara Patricia Andrade Alves Paiva.

Messe guia apresentamos os jogos e tarefas que podem ser
utilizadas para o aprofunamento dos coneitos basicos dos
numeros Inteiros , organizados em uma sequéncia didatica

Espera-se que esse material possa contribuir para o
trabalho do professor e incentivar a utilizagdo dos jogos
para o ensino de matematica nos nimeros inteiros e suas
operagdes (adigao, subtragao, multiplicagao e divisao).
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Soma dos inteiros

Jogo vai e vem com inteiros
Bingo com Inteiros

Domind com Inteiros

Jogo Matix

64



PRIMEIRO JOGO

SOMA DOS NUMEROS INTEIROS

Indicagéo: Inicio do 7° ano do Ensine Fundamental

Habilidades trabalhadas: Compreenséo da adicéo e subtracéo
de numeros inteiros; movimentagao na reta numerica.
Descrigdo: Os jogadores utilizam uma fita numerada e uma
roleta para movimentar seus marcadores, somando ou
subtraindo conforme o numero sorteado.

Objetivo: Ganha guem atingir primeirc uma das extremidades
da fita numerada.

Imagem do tabuleiro:

Regras do Jogo:

Inicialmente, sdo colocados os dois marcadores sobre o nimero
zero. Cada participante, em sua jogada gira a roleta: se o numero
sorteado for positivo, deve-se mover o marcador para a direita; se
for negativo, para a esquerda, a partir da posicdo em gue se
encontrava na ultima jogada (o valor é somade ac numero em que
o marcador se encontra).

Por exemplo, o marcador se encontra na casa de numerc -5 e foi
sorteado o nUmero 8, logo, o marcador ira para a casa de numero [,
Se o numero sorteado fosse -3, o marcador iria para a casa de
numero -8,

Se a operagdo escolhida pelos jogadores for a subtragdo de
inteiros, as diregdes serdo invertidas, isto &, se o numero sorteado
na roleta for positivo o marcador se desloca para a esquerda e, se
negativo, o marcador & deslocado para a direita. Por exemplo, o
marcador se encontra na casa de numero -5 e foi sorteado o
numerg &, o marcador ira para a casa de numero -11. Se o numero
sorteado fosse -3, o marcador iria para a casa de numero -2,
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Objetivos da aprendizagem:

Realizar calculos de adigao e subtragao dos numeros inteiros
por meioc da movimentagao na reta numérica

: Unidade tematica: Numeros

- Objeto de conhecimento: Operagdes (adigdo e subtragéo)
com numeros inteiros

- Habilidade: (EFO7TMAO03) - Comparar e ordenar nameros
inteiros em diferentes contextos, incluindo o histdrico, associa-
los a pontos da reta numerada e utiliza-los em situagdes gue
envolvam adicéo e subtragéo.

- Avaliagdo: Verificar se os estudantes realizam os célculos
corretos por meio da movimentagdo dos numeros na reta
numeérica & Observar se estudantes interpretam os resultados
obtidos no jogo somando valores negativos com negativos.
Material necessario: réguas, cartolinas e lapis, marcadores
(tampas de garrafa pet ou botdes); roleta com quatro partes
divididas entre positivo e negativo; dados numerados.

Desenvolvimento da Atividade I:

O desenvolvimento dessa atividade | sera dividido em quatro
momentos. No 1° Momento os estudantes receberdao o material
como, réguas, lapis, cartolina para a confeccgéo da fita numerada.
Mo 2° Momento, a turma sera dividida em duplas para dar inicio a
confecgao do jogo e em seguida, iniciar o jogo, seguindo as
orientagdes fornecidas. No 3" momento sera feita uma discusséo
para avaliar o entendimento dos alunos scbre o jogo, Soma de
inteiros, promovendo uma socializacdo e registrando a pontuacéo
das equipes para uma analise em conjunto para verificar guem
foram os ganhadores. No quarto momento, sera disponibilizado
uma tarefa para reforgar o entendirmento do aluno sobre o jogo.



Sistematizando os conhecimentos.

Para responder as questdes a seguir, vocé deve jogar
novamente e observar o que se pede:

1" Anote os ndmeros sorteados em cada jogada, até o final
do jogo, e calcule a soma separada dos valores negativos e

positivos.

Jogador 1

Jogador 2:

2° Qual & a soma de todos os numeros de ambos os
jogadores.

3% Com base nos resultados da primeira questado compare
a soma dos valores de cada jogador e determine a
diferenca entre o primeiro jogador e segundo jogador.
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SEGUNDO JOGO

Indicagao: Inicio a partir do 7° ano do Ensino Fundamental
Habilidades trabalhadas: Comparar e ordenar niumeros inteiros
em diferentes contextos, incluindo o historico, associa-los a
pontos da reta numerada e utiliza-los em situagoes que
envolvam adigao e subtragao

Descrigao: Os jogadores ultilizam um tabuleiro com numeros
numerados de forma crescente com sinais (+) e (-)

Objetivo: : Objetivo do jogo &€ quem chega primeiro a uma das
duas extremidades do tabuleiro e alcangando a chegada no

final
Imagem do tabuleiro: _
Fonte: hetp:/ fwww. matemation seed pr.gov.be/medules/conteuda/ conteudo.php
Regras do Jogo

Cada jogador escolhe uma cor diferente de tampinha, para ser o
marcador e se identificar nas jogadas. O grupo define a ordem das
jogadas e, a cada jogada, o jogador deve lancar dois dados, um
que contém os nUMeros e o outro que contem os sinais positivo
(+) e negativo (-). Ao langar os dados os resultados derdo um
numero , que indica a quantidade a ser percorrida na trilha e o
outro apreseta o sinal de positivo ou negativo, que indica a diregao
que deve ser percorrida em relagao a linha de chegada. O valor
positivo, indica avancgar para a linha de chegada e o valor negativo,
indica a diregao contraria, ou seja, voltar para o de partida.

ganha o jogo quem chegar primeiro na linha de chegada.
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Objetivos da aprendizagem: Operacdes (adigo e subtragio)
com numeros inteiros

- Unidade tematica: NUmeros

- Objeto de conhecimento: Operagdes (adigdo e subtragao)
com numeros inteiros

- Habilidade: (EFO7TMAO3) - Comparar e ordenar numeros
inteiros em diferentes contextos, incluindo o historico, associa-
los a pontos da reta numerada e utiliza-los em situagdes gue
envolvam adigao e subtragao.

- Avaliagao: Verificar se os estudantes conseguiram entender o
gue fol proposto com a observagdo se os estudantes
reconhecem os sinais e operagdes.

Material necessario. Material: Papel cartdo ou cartolina
(tabuleiro do jogo), folhas sulfites coloridas e brancas, dados
com faceis numeradas 1 a 7, dados com as faceis identificadas
com sinais de + ou -

Desenvolvimento da Atividade I: 1° Momento: Dividindo a turmas
ermn trics, distribuindo jogo. Seguida da explicagéo das regras do
jogo. 2° Momento: Para este momento, iremos iniciar o jogo de
acordo com as instrugdes que teremos no guadro Jogo vai e vem
com inteiros. 3° momento: Para a sistematizagdo dos
conhecimentos movimentados durante o jogo, as equipes
dewverdo responder a tarefa I, com instrugdes (quadro & - vai e
vem com inteiros) para em seguida, socializarmos as respostas
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Sistematizando os conhecimentos.

Com relagdo ao Jogo vai e vem com inteiros, responda as
seguintes questdes abaixo:

1" Com relacédo aos registros das jogadas use para agrupar
em uma reta numerica, cada numero sorteado e
identifigue o intervalo dado na reta.

Jogador 1:

Jdogador 2:

Jogador3:

2" Usando o resultado da primeira questdo compare os

intervalo entre os 3 jogadores e ordene qual € o maior
intervalo e menor intervalo.
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TERCEIRO JOGO

BINGO COM NUMEROS INTEIROS

Indicagéo: Inicio do 7° ano do Ensine Fundamental

Habilidades trabalhadas: Compreensao da adigéo, subtracéo,
multiplicagao e divisdo com numeros inteiros

Descrigdo: Os jogadores utilizam uma cartela numérada com
resultados das operagbes que serdoc  anunciadas
aleatoriamente

Objetivo: Ganha quem marca todos os numeros da cartela.
Imagem do cartela:

Regras do Jogo:
Os jogadores resolvem a operagdoc obtendo o resultado que

estara em algumas das cartelas.

JAguele que possuir o resultado, marca-o com um marcador,

-Caso tenha dois resultados iguais em uma mesma cartela, marca-
os simultaneamente.

Vence o jogador que marcar todos os resultados de sua cartela



Objetivos da aprendizagem: Operacoes (adigao, subtragao,

multiplicagao e divisdo) com numeros inteiros

- Unidade tematica: Numeros

« Objeto de conhecimento: Operacdes (adicdo e subtracéo)
com numeros inteiros

« Habilidade: (EFO7TMAQO3) - Comparar e ordenar numeros
inteiros emn diferentes contextos, incluindo o histdrico, associa-
los a pontos da reta numerada e utiliza-los em situacdes gue
envolvam adicdo e subtracao.

- Avaliagao: Verificar se os estudantes conseguiram entender o
gue foi propostc com a observacSo se os estudantes
reconhecem os sinais e operages.

Material necessario: -Cartelas numeradas com os resultados
das operacoes com numeros inteiros, 16 marcadores por aluno
(feijdes, botdes, milho), lapis e folha em branco (rascunhao).

Desenvolvimento da Atividade I: 1° Momento: Sera feita a
distribuicio das tabelas e anuncio das operacdes que serdo feitas
durante os sorteios. 2° Momento: Para o segundo momento,
orientar os alunos acerca dos procedimentos do jogo como
sugere o quadro a seguir. 3" momento: Serd feita uma tarefa
individualmente, a respeito do jogo bingo com inteiros.

72



73

TAREFA Il

Sistematizando os conhecimentos.

Com relacdo ao Jogo Bingo com inteiros, responda as
seguintes guestdes abaixo:

1° De acordo com os numeros sorteados e suas operagoes
respectiva, classifique ambas operagdes em:

Adicao

Subtragéo

Multiplicagéo

Divisao

2° Ao somando os valores da sua cartela 2 subtraindo os
valores gue nao foram chamados. Qual sera o valor.

3" Escreva de forma crescente todos os ndmeros da sua
cartela.



QUARTO JOGO

DOMINO COM INTEIROS

Indicagéo: Inicio do 7° ano do Ensine Fundamental

Habilidades trabalhadas: Compreensao da adigéo, subtracéo,
multiplicagao e divisdo com numeros inteiros

Descrigdo: Os jogadores iram utilizar pedras de domind
numeradas e com operagdes correspondentes, para seu
numero.

Objetivo: Ganha quem n&o tiver mais pedras nas maos.

Imagem das pergas:

L HE T R 0= | ETEEl | REEs | CRTel)

11 =4l +1#7 #+158-12 (+81); (-8) | +11 «4 =Tz (+1)

Regras do Jogo:
O jogo segue as regras do domino tradicional, as pedras oferecem
calculos e respostas que devem ser colocadas na ordem correta, 8
pedra "branca” substituira qualquer resultado ou operacéo. Pode
Jjogar 2, 3 e 4 alunos. Dois alunos: 7 pedras para cada, 14 pedras
constituirdo o monte, caso algum alguem nio tenha a pedra para
Jjogar devera comprar no monte. Trés alunos: 7 pedras para cada
um, 7 pedras no monte. Quatro alunos: 7 pedras para cada um. No
Jjogo com guatro aluncs ndo teremos o monte, aguele gue nao
obter o resultado para jogar passa a vez para o proximo.

74



Objetivos da aprendizagem: Operacoes (adigao, subtragao,
multiplicagao e divisdo) com numeros inteiros

- Unidade tematica: NOmeros

« Objeto de conhecimento: Todas as operagdes com numeros
inteiros

« Habilidade: (EFO7TMAQO3) - Comparar e ordenar numeros
inteiros emn diferentes contextos, incluindo o histdrico, associa-
los a pontos da reta numerada e utiliza-los em situacdes gue
envolvam adig8o e subtragdo. (EFOTMAD4) Resolver e elaborar
problemas gue enveolvam operagdes com numeros inteiros.

- Avaliagao: Verificar se os estudantes conseguiram entender o
gue foi proposto com a observacBo se os estudantes
reconhecem os sinais e operagoes.

Material necessario: Cartolina, EVA (material emborrachado)
ou blocos de madeira. Tesoura (no caso de ser de cartolina ou
EvA). Com 2B pegas do material.

Desenvolvimento da Atividade I: Desenvolvimento da aula 1°
Momento: Dividir os alunos emn grupos (4 pessoas) ao distribuir o
material. 2° Mormento: Para o segundo momento, orientar os
alunos acerca dos procedimentos do jogo como sugere o quadro
a seguir. 3 momento: serd feita uma discusséo sobre o
entendimento dos alunos com o jogo Domino com inteiros, onde
fica em aberto gque o professor pergunte a respeito do jogo
sempre incentivando o dialoga entre eles.4® momento: A Tarefa
que sera realizada em grupo (4 pessoas), que foram divididas no
comego do jogo
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TAREFA IV

Sistematizando os conhecimentos.

Com relagao ao Jogo Domind de inteiros, responda as
seguintes questdes abaixo:

1* Cada jogador devera classificar cada operagao que estiver
nas pegas do domino que tiverem pegado antes de comegar
o jogo e resclvam as operagdes.

Jogador 1:

Adigao Subtracao
logador 2

Adigao Subtracao
logador 3:
Adigdo Subtragao
Jogador &

Adicdo Subtragéo

Multiplicagdo Diviséo

Multiplicacédo Diviséo

Multiplicagédo Divisao

Multiplicagdo Divisdo
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TAREFA IV

continuagéo

2 Usando o resultado das operagdes da primeira questao,
faca a soma de todos os resultados por jogador e compare.
Qual jogador teve o maior numero e gual teve o menor
numero.

Jogador 1:

Jogador 2:

logador 3:

Jogador 4
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QUINTO JOGO

MATIX

Indicagéo: Inicio do 7° ane do Ensino Fundamental

Habilidades trabalhadas: Compreensao da adigdo e subtragéo
oM NUMeros inteiros

Descrigdo: Os jogadeores utilizam um tabuleiros com fichas
numeéradas aleatoriamente com um coringa.

Imagem das tabuleiro

7 2 10 9 a 8
-5 s 3 1 10 =2
o 9 2 “ -3 5
6 15 -10 a 9 7
10 s o -1 1 15
7 —a =3 & 10 3
Regras do Jogo:

.Tira-se par ou impar para ver quem vai comegar o jogo. Cada
participante (ou dupla participante) escolhera uma posicéo (vertical
ou horizontal). Escolhida a posicdo, esta se manterd até o final do
Jjogo.Comega-se retirando o coringa do tabuleiro. O primeiro
participante retira do tabuleirc um numero da linha ou coluna do
coringa (dependendo da posicdo que escolheu: wvertical ou
horizontal). Em seguida, o proximo tirara um numero da linha ou
coluna {dependendo da posigdo escolhida) que o primeiro retirou o
seu numero e assim por diante.O jogo acaba quando todas as pecas
forem tiradas ou quando ndo existir mais pegas naguela coluna ou
linha para serem tiradas. O total de pontos de cada jogador ou dupla
& a soma dos numeros retirados do tabuleiro. Vence o jogo
participante ou a dupla que tiver mais pontos
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Objetivos da aprendizagem: Operacdes (adicdo, subtracéo)

com numeros inteiros

- Unidade tematica: NOmeros

- Objeto de conhecimento: operagdes de adig&o e subtragdo
com numeros inteiros

« Habilidade: (EFO7TMAQO3) - Comparar e ordenar numeros
inteiros emn diferentes contextos, incluindo o histdrico, associa-
los a pontos da reta numerada e utiliza-los em situagtes gue
envolvam adicdo e subtracéo.

- Avaliagao: Verificar se os estudantes conseguiram entender o
que foi proposto com a observagBo se os estudantes
reconhecem os sinais e operacdes.

Material necessario: - Tabuleiro quadriculado 6 x &, 53 fichas
numeradas com ndmercs inteiros aleatoriamente e 1 ficha
coringa (com um asterisco); papel para rascunho.

Desenvolvimento da Atividade I: 1° Momento: Dividir os alunos em
duplas, apresentar os objetivos da proposta didatica e distribuir o
tabuleiro & x & para cada dupla. 2° Momento: Para o segundo
momento, orientar os alunos acerca dos procedimentos do jogo
como sugere o guadro a seguir. 3 momento: sera feita uma
discusséo sobre o entendimento dos alunos com o jogo matix,
pergunta selecionada pelo professor a respeito do jogo sempre
incentivando o dialoga entre eles.4® momento: Uma Tarefa que
sera feita de forma individual, visando o entendimento do aluno

sobre o jogo.
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TAREFAV

Sistematizando os conhecimentos.

Com relagao ao Jogo matix, responda as seguintes questdes
abaixo:

1* De acordo com o resultado do jogo coloque abaixo de
forma crescente todos os ndmeros exceto o coringa (o
asterisco), em uma reta numerica.

Reta Numérica:

2% Usando a primeira guesto agrupe os numeros em positivo
e negativo.

3® Escreva com suas palavras o gue vocé achou do jogo, se
gostou ou ndo.
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Com o uso dos jogos matematicos, cabe ao
professor ter um debate com os estudantes
sobre os resultados dos jogos de uma
maneira aberta entre a turma ou grupos.
Buscando ouvir os relatos de experiéncias
gue o jogo lhe propéds, se foram faceis ou
dificeis do entendimento das regras ou
objetivos que o jogo sugeriu.

Essas atividades sao visando melhorar o
entendimento do aluno com numeros,
especificamente com o conjunto dos
numeros inteiros e suas operagdes (adigao,
subtracao, multiplicagao e divisao). Por isso
foram elaboradas atividades que possam
ajudar e melhorar ao educador sua
metodologia com o uso dos jogos, tendo
uma nova visao em um conteudo que a
maioria dos estudantes do 7° ano do ensino
fundamental encontra ao conhecer os
numeros inteiros.
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