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Este trabalho foi desenvolvido no Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID) — subprojeto Matematica 3 — Universidade
Federal do Parana (UFPR), e aplicado no ano letivo de 2015 aos alunos
do 7° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Coronel Durival
Britto e Silva. Nessa pratica utilizamos elementos da Expressédo Gréfica
como recurso para a compreensao de Numeros Inteiros. A fundamentacao
para o desenvolvimento da atividade estd nos Pardmetros Curriculares
Nacionais que indicam 0 jogo como recurso para o processo de ensino-
aprendizagem. Para esta pratica pedagdgica foi selecionado o Jogo
“Subindo e Escorregando” que proporcionou trabalhar com os seguintes
conteldos matematicos: Conjunto dos Inteiros, Reta Numérica, NUmeros
Positivos e Negativos, Operacgéo de Adi¢cdo e Subtracdo entre os Niumeros
Inteiros, Nog&o dos Numeros Simétricos, além da utilizagcéo do raciocinio
l6gico. A aplicacao iniciou por meio da histéria dos jogos, introduzindo as
regras e objetivos. Na sequéncia foi desenvolvido o jogo e foi realizado um
guestionario com perguntas acerca do processo de aprendizado por meio
deste material. Com este questionario procurou-se avaliar se os alunos
tiveram compreensdo dos conceitos abordados. O que se pode observar
foi que os objetivos foram alcancados. Além disso, pode-se comprovar que
a matematica pode ser muito divertida.
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Este trabalho apresenta uma pratica desenvolvida no Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo & Docéncia (PIBID) — subprojeto Matemética 3 — Universidade Federal do Parana (UFPR),
aplicada no ano letivo de 2015 aos alunos do 7° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal
Coronel Durival Britto e Silva.

As aulas de matematica geralmente nédo sdo as preferidas pelos estudantes, talvez pelo fato
de ser uma disciplina que necessita, além da compreensdo de conceitos, pensar sobre o que é
proposto. Atualmente o individuo estd em busca de respostas prontas e objetivas e o pensar nao é
atrativo no cotidiano em que uma simples busca em sites pode apresentar as solu¢des procuradas.

No entanto, Gées (2004) ja mostrava que o uso do computador sem ter a compreensao dos
conceitos ndo melhora a qualidade da Educagédo. No exemplo apresentado pelo autor, 0 mesmo
ilustra pesquisas relacionadas ao ensino de Desenho Técnico em que individuos foram submetidos
a metodologias diferentes: um grupo utilizou materiais tradicionais e, posteriormente, o fez uso de
softwares; e um segundo grupo apenas utilizou softwares. As pesquisas indicadas por Goes (2004)
apontam que os projetos desenvolvidos pelo primeiro grupo foram melhor executados em relagéo ao
segundo, uma vez que aguele grupo possui a compreenséo dos conceitos que 0s nos softwares nao
sdo apresentados.

Ainda, neste viés da compreensdo de conceitos Goes e Goes (2015) apresentam outro
exemplo em que apenas decorar tabuada nao é compreendé-la, ou ainda, utilizar a calculadora sem
compreender as operagfes ndo € compreender conceitos.

N&o fazemos aqui critica ao uso de equipamentos tecnolégicos, pois cada tecnologia possui
sua importancia na sociedade e sobretudo na escola. No entanto, com o mencionado, podemos
perceber que a compreensao dos conceitos é primordial.

E esta falta de compreens&o de conceitos que torna as aulas de matematica ndo atrativas
para a maioria dos alunos. Assim, buscando metodologias diferenciadas da tradicional, propusemos
a utilizacdo de recursos da Expressédo Grafica, como materiais manipulaveis e/ou jogos, tornando a
aula mais dindmica e descontraida.

(..Jum campo de estudo que utiliza elementos de desenho, imagens, modelos,
materiais manipulaveis e recursos computacionais aplicados as diversas areas do
conhecimento, com a finalidade de apresentar, representar, exemplificar, aplicar,
analisar, formalizar e visualizar conceitos. Dessa forma, a expressdo grafica pode
auxiliar na solugdo de problemas, na transmissédo de ideias, de concepcdes e de
pontos de vista relacionados a tais conceitos. (GOES, 2013, p. 20)

Matematica pode ser — muitas vezes — uma disciplina abstrata no comeco e se os alunos
entendem melhor tocando ou vendo o objeto de estudo, este fato pode proporcionar o abrir da
mente do estudante para facilitar a compreensao do contetido. O objetivo principal é colocar o aluno
para raciocinar, manipular e investigar para formar as diferentes combina¢des que comp&em o jogo.
O professor responsavel deve sempre estar perto para auxiliar ou sanar as dulvidas que véo
aparecer no decorrer da aula. A repeticdo € um fator essencial, pois na maior parte das vezes o
aluno tem muitas duvidas e/ou dificuldades e acaba por ndo conseguir desenvolver de maneira
esperada na primeira vez, 0 que € compreensivel, visto que € seu primeiro contato com o jogo. Mas,
com o passar do tempo, o aluno vai estar familiarizado, sendo esta uma fase extremamente
importante porque é exatamente nela que se dara o aprendizado.

Os Jogos estao relacionados a cultura, local e época e o que caracteriza o jogo é o fato do
interesse da crianca, sua curiosidade e iniciativa. Kamii e Devries (1991) excluem todos aqueles
jogos que ndo tem um objetivo fixo e/ou muito claro e a auséncia de regras.

Por meio da afirmagao “sem regras nao ha trabalho e sem trabalho ndo ha regras”, Macedo
(2000, p.149) afirma que um bom jogo deve ser interessante e desafiador, ou seja, deve ser
apropriado a faixa etaria a qual vai ser aplicado, de maneira que o aluno consiga jogar de forma
I6gica e desafiadora. O aluno necessita fazer uma reflexdo sobre si mesmo: suas facilidades,
dificuldades, como descobrir uma saida, etc. Deve-se estimular a participacéo de todos os alunos do
ponto de vista mental e buscar o envolvimento do do aluno indo ao encontro de seus interesses.

Riccetti (2001) afirma que durante todo o processo o professor deve fazer o papel de
mediador da turma e que o jogo deve - a todo 0 momento - proporcionar um estimulo mental e
motivar a cooperacdo entre os alunos. E importante usarmos os jogos na educacdo para
conseguirmos explicar o motivo - concordando com Kamii e Devries - sobre relaciona-los aos
objetivos da Educacdo.



Com base na teoria de Piaget, a crianca precisa desenvolver autonomia e em relacdo ao
grupo deve-se deixar a crianga criar valores morais, descentrar e adquirir novos pontos de vista.
Sobre isto, Kammi (1991, p. 25) afirma que “a légica das criangas ndo poderia se desenvolver sem a
interacdo social porque é nas situagbes interpessoais que a crianca se sente obrigada a ser
coerente”.

Ent8o entendemos que o ponto de vista de uma crianga se assemelha muito mais ao ponto
de vista de outra crianga do que ao de um adulto, privilegiando assim o desenvolvimento da
autonomia.

Ainda Kamii afirma que “o dever do professor ndo € evitar jogos competitivos, mas guiar as
criangas quanto a esse desenvolvimento, para que elas se tornem jogadoras justas e capazes de
comandar a si préprias” (1991, p. 281).Logo, com relagdo ao aprendizado, sugere-se que as criangca
tornem-se curiosas, alertas, desenvolvam o pensamento critico, sejam confiantes em sua
capacidade de produzir ideias e que tenham iniciativa. Um dos fatores mais importantes é
proporcionar oportunidades para fazerem perguntas e construirem problemas de diversas formas,
assim como busquem diversas solu¢des para estes problemas.

O jogo que vamos abordar estimula os calculos mentais fazendo o uso da subtracdo e
adicdo dos NUmeros Inteiros. A proposta principal é explorar o novo conhecimento sobre a reta
numérica e, consequentemente, sobre o conjunto dos nimeros inteiros, refletindo sobre uma
perspectiva diferente que esta atividade pode proporcionar e mostrando que a matematica também
pode ser divertida.

Apés a realizagdo do jogo, foi aplicado um questionario com sete perguntas acerca do
mesmo. Este instrumento é importante, pois avalia o que os alunos realmente compreenderam com
0 auxilio do jogo, pec¢a que tem o objetivo principal na compreensdo de Conjunto dos Inteiros, Reta
Numérica, NiUmeros Positivos e Negativos, Operacdo de Adicdo e Subtracdo entre os NUmeros
Inteiros, Nocao dos NUmeros Simétricos, além da utilizagcao do raciocinio logico.

A metodologia proposta neste trabalho € uma variagdo do jogo Sobe e Escorrega divulgado
em diversos sites pedagodgicos e com inUmeras aplicacdes, pois a ideia € exatamente esta, mostrar
uma das mais variadas formas que existem para aplicagédo desta ou de qualquer outra atividade que
envolva jogos e/ou materiais manipulaveis.

Este trabalho foi aplicado nas turmas do 7° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal
Coronel Durival Britto e Silva, uma vez por semana, durante um més, tendo como proposta principal
explorar o novo conhecimento sobre a reta numérica. Dando sequéncia, foi abordado o conjunto dos
nameros inteiros sob uma perspectiva diferente que pode proporcionar e/ou mostrar que a
matematica também pode ser divertida. E importante que antes de iniciar a atividade o contetido a
ser trabalhado com o jogo tenha sido apresentado anteriormente.

Para a introdugao foram realizados comentérios sobre a origem do jogo. Este ato ajuda os
alunos a estimular a criatividade e transforma o ambiente de estudo em um lugar descontraido, o
gue é exatamente uma das funcdes do jogo.

O “Subindo e Escorregando”, jogo com o qual estamos trabalhando, € um jogo de tabuleiro
que foi apresentado e mostrado aos alunos, descartando a hipétese da construgdo em sala de aula,
ou seja, a construcdo € de responsabilidade do professor. Esse jogo tem como objetivo estimular os
célculos mentais, fazendo o uso da subtracéo e adigcdo dos Numeros Inteiros.

O tabuleiro do jogo foi confeccionado no computador, impresso em uma folha A4 branca,
colado em uma superficie grossa e selado com contact. Foram cortadas pequenas fitas de papel
crepom das cores verde e azul para separar as equipes. Para a execuc¢do do jogo foram utilizados
dois dados de cores diferentes: um, da cor amarela (representando os niUmeros positivos) e o outro,
da cor vermelha (representando os nimeros negativos) e duas torres do jogo xadrez, uma branca
fosca e a outra transparente, para marcar os jogadores.

A regra do jogo deve ser explicada de maneira clara e objetiva para entdo comecar a
organizacao. Dividimos a sala em duas equipes: equipe A, de cor verde e equipe B, de cor azul,
sendo que todos os alunos devem participar.

Feito isto, o tabuleiro foi colocado em cima da mesa do professor, que geralmente fica no
meio da sala, com as duas torres na casa do ZERO". Para dar continuidade, um aluno de uma das
equipes foi sorteado através de um langamento de dados simultaneos para iniciar a partida. Entao,
iniciou-se o jogo.

Os valores adquiridos em cada dado s&o considerados da seguinte maneira: o valor obtido
no dado amarelo — que ira representar os numeros positivos — é a quantidade que ele vai Subir no

! Casa do ZERO ser4 a casa inicial do Jogo, pois é exatamente o ponto médio entre 10 e seu
oposto, -10. Ou seja, a casa se localiza perfeitamente no meio do tabuleiro.



tabuleiro, ou seja, andara em direcdo a casa de nimero 10; ja o valor que sair no dado vermelho —
gue ira representar os niumeros negativos — € a quantidade que o aluno deve Escorregar ou seja,
andara na direcdo da casa 10.

10
9
8
7
6
5
4
3
2
1
0
-1
2
3
4
S
6
7
-8
9
10

Figura 01 — Tabuleiro Subindo e Escorregando
Fonte: Os Autores.

Realizado este procedimento com o aluno da primeira equipe, um aluno da equipe
adversaria foi convidado a langar os dados. Isto ocorreu sucessivamente até que o jogo acabasse.

Como regra, 0 jogo termina quando uma equipe consegue chegar ao topo (10) primeiro,
neste caso a equipe vence 0 jogo; quando a equipe chega ao simétrico do topo (-10), entdo a equipe
perde; ou ainda, quando o jogo deve ser interrompido devido ao tempo, vence a equipe que estiver
mais préxima do topo.

Além do lancamento dos dados, é importante que haja o registro desta brincadeira. Na
sequéncia apresentamos uma possivel jogada e o registro que pode ser realizado. (FIGURAS 02 e

03)
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Figura 02 — llustracao de uma jogada
Fonte: Os Autores

A Figura 02 apresenta a representacdo das operacdes a serem realizadas durante o jogo.
Onde: -3 representa a casa no lugar em que 0 pino que representa a equipe se encontra; o dado
amarelo serd a quantidade positiva em que o aluno devera utilizar no célculo, neste caso, 6, pois é a
face voltada para cima; o dado vermelho representa a quantidade negativa que sera utilizada no
célculo, nesta caso, -4, pois é a face voltada para cima; r representa o resultado.

A Figura 03, a seguir, apresenta o registro referente ao esquema apresentado na Figura 02.

340+ (4)=-

jogada apresentada na figura 03
Fonte: Os Autores

Registro da

Para finalizar foi aplicada uma atividade escrita com questdes sobre 0 jogo que procuram
verificar se houve a compreensdo do conceito de NUmero Inteiros. Estas questfes s&o
apresentadas abaixo, bem como tecemos comentdrio sobre o que se espera observar em cada uma
delas.

Questdo 01. Uma jogada foi registrada assim: 4+3-2=5. Que numero saiu no dado
amarelo?

Nesta questdo o objetivo foi o de verificar se 0 aluno é capaz de identificar uma jogada,
como apresentado nas Figuras 02 e 03.

Questao 02. O que acontece quando jogamos os dados ao mesmo tempo e obtemos
0 mesmo numero nos dois dados?



Nesta questdo procurou-se verificar se 0 aluno compreende que ao adicionar e retirar
guantidades iguais (nUmeros opostos), o resultado final sera igual ao inicial.

Quest&o 03. E possivel ganhar o jogo na primeira rodada?

Procurou-se com esta questao verificar se o aluno elaborou alguma estratégia, por meio de
célculos mentais, que pudesse fazer com que a equipe ganhasse na primeira jogada. Mas, cabe
ressaltar que a resposta esperada vindo de um estudante para esta questdo é “nao”, visto que o
valor maximo do dado amarelo é 6 — quantidade positiva, que o estudante deve subir — e que
quando obtido 1 no dado vermelho - quantidade negativa, que o estudante deve escorregar —
surgira um valor positivo que sera de 5 casa no sentido positivo. Logo, o educando deve ser capaz
de compreender que por ter que jogas dois dados simultineos onde um dado me da valores
positivos e outro, valores negativos e ainda, lembrar que o dado tem valores de 1 a 6, portanto torna
impossivel ganhar o jogo na primeira rodada. Para que a resposta fosse sim, o valor positivo
resultante deveria ser 10, 0 que é impossivel pelo que acabamos de descrever.

Questdo 04. Eduarda estava em uma determinada casa do tabuleiro. Jogou os dois
dados, eis o resultado: dado amarelo obteve 2, dado vermelho com valor 5. Sabendo
gue ela perdeu o jogo nessa rodada, qual € o nUmero que representa a casa que ela
estava?

Se Eduarda perdeu a jogada significa que ela alcangou a casa -10 do tabuleiro, entdo para
esta questao o jogador deve pensar em algo da seguinte forma, onde O representa a casa inicial: O
+2-5=-3, ouseja-3+0=-10, entdo, Eduarda estava na casa -7. Cabe ressaltar que neste
momento os alunos ainda n&o tinham iniciado os estudos com algebra.Esta forma de representacéo
€ 0 que se denomina de pré-algebra, onde a incognita pode ser representada por qualquer objeto.

Questao 05. Em que casa devemos ficar perante esta jogada: 2+1-5="?
O objeto desta questédo € o mesmo apresentado na questéo 1.

Questao 06. Explique por meio de uma expressdo numérica como podemos vencer o
jogo Subindo e Escorregando. (Dica: Utilize “o tabuleiro do jogo e os dados” para
construir a solucao).

Nesta questdo buscou-se verificar se 0 aluno é capaz de pensar em estratégias para vencer
0 jogo em jogadas com sucesso. Aqui o aluno poderia realizar uma analogia com a ideia da questéo
3, realizando o procedimento duas vezes consecutivas.

Questao 07. Para ficarmos na casa 1, qual nimero o dado amarelo deve mostrar, se,
numa jogada, o dado vermelho mostra 0 nimero 5?

Nesta questdo ha uma informacéo faltante: a posigéo inicial. Esta forma de aprendizado é
comumente utilizada na matematica para verificar se o aluno compreendeu o que se pede na
guestédo. As situacdes problemas sdo apresentadas sem algumas informagfes necessérias para sua
resolugcdo. Com isso discute-se com a turma quais dados faltam para resolver o que se solicita.
Apo6s as dividas surgirem, foi decido no coletivo que deveriam definir a posi¢éo zero para realizar a
atividade. Assim, esta questdo se tornou similar a questdo 4, ou seja, 0 +0- 5 = 1, logo o dado
amarelo deve mostrar 6.

Com a atividade proposta buscou-se também a formalizagdo do registro, ou seja, a
organizacao matematica ocorre de forma natural.

Ao dar inicio a atividade, percebeu-se que 0 jogo contagiou os alunos. Isto esta
inteiramente ligado ao fato de sair de uma aula considerada tradicional, onde o professor vai ao
quadro e os alunos todos sentados copiam o contetido em siléncio.

A timidez em realizar célculos mentais em frente da sala também foi observada. Este receio,
misturado ao medo de errar, dificultou um pouco, porém depois os alunos perceberam que estavam
em um momento de aprendizagem coletiva e que os erros fazem parte do aprendizado. Esta Ultima
afirmacao foi notada quando os mesmos solicitavam colas dos amigos.



Um dos comentarios que ouvimos nesta pratica foi “a aula de matematica nunca foi téo
divertida” disse uma aluna. A alegria dos alunos foi contagiante, a felicidade estava em conseguir
entender como os calculos deveriam ser feitos, e a partir disso, ficou tdo sério que eles mesmos
tomaram a iniciativa e comecaram a bolar ideias de jogadas para vencer. Fizeram isso através da
combinagdo dos dados e analisaram as possibilidades. Ou seja, por mais que 0s conceitos que
estavam sendo trabalhados fossem relacionados a Numeros Inteiros, percebemos que outros eixos
e conceitos matematicos, como o0s estatisticos, se tornaram presentes na atividade quando
buscaram combinag6es de como vencer o jogo.

Esta visdo de sala de aula mostra qudo boa pode ser uma aula de matematica e
consequentemente o aprendizado do aluno. Podemos afirmar também que isso depende apenas de
uma pessoa: o professor. E evidente que dificuldades surgiram, pois em uma turma de mais de 30
alunos, atingir todos com uma Unica metodologia ndo é possivel, entanto, os comentarios tecidos
aqui referem-se a maioria dos alunos. Ha alunos mais timidos que preferem aulas mais tradicionais,
outros ndo conseguem parar quietos e preferem o jogo. E importante que o professor diversifique
sua metodologia para que atinja a todos os alunos.

Com a aplicagdo da atividade escrita alguns alunos mostraram dominio completo da
disciplina, outros mostraram que entenderam parcialmente e alguns tiveram o entendimento de
algumas partes. A figura 04, a seguir, apresenta a atividade realizada por uma aluna que possuia
certa dificuldade na compreensao de conceitos matematicos.

5} Em que casa devemos ficar perante esta jogada: 2+1:5=2

0 0 -
1) Uma jogada foi registeada assim: A43:225 = ? AT 40 \{2 ~
Que nimero saiu no dado amarelo? M —

2) 0 que acontece quando jogamos os dados 30 mesmo tempo € obtemos o mesmo
nomero nos dois dados?

6) Explique por meio de uma expressio numérica como podemos vencer o jogo Subindo
e Escorregando.
(Oica: Utilize o tabuleiro do jogo e o5 dados” para construir a solug3o)
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7) Para ficarmos na €asa 1, Gue ndmero o dado amareto deve mostrar, se, numa jogada, o
dado vermelho mostra o nimero S?

4) Eduarda estava em uma determinada casa do tabuleiro. Jogou os dois dados, eis o
resultado;  Dado amarelo= 2. Dado vermelho=S.
Sabendo que ela perdeu o jogo nessa rodada, qual é o nimero que representa 3 casa
que ela estava?

S L e

Foto 04 — Atividade realizada por uma das alunas da turma
Fonte: Os autores

Através da atividade apresentada pela aluna, pode-se perceber que 0s conceitos foram
compreendidos, uma vez que as respostas estavam corretas. No entanto, por algumas questdes
como a 2 e 3, o registro ainda ndo foi totalmente compreendido pelos alunos. A aluna mostra que
sabe a resposta, mas nao realiza o registro correto.

Este fato foi percebido em atividades de outros alunos, nas quais observou-se a presenca
de respostas prontas, indicando ter compreendido o conceito, no entanto, nos leva a refletir se
realizaram calculos mentais ou deixaram os célculos em algum rascunho.

Assim, com esta atividade pode-se perceber que os recursos da Expressdo Grafica por

meio de jogos € um elemento facilitador na compreensdo de conceitos no processo de ensino-
aprendizado de matematica.

O processo de aprendizagem da matematica € uma realidade um tanto angustiante, pois os
alunos sao, na maior parte das vezes, desinteressados, 0 que consequentemente influencia na
compreenséo dos conceitos.

Se o professor for para sala de aula com uma viséo diferente da tradicional é provavel que
os alunos mostrem interesse nas aulas. Essas metodologias diferenciadas de aprendizagem tornam
a matematica compreensivel, visivel e/ou palpavel e ndo algo abstrato.

Esta atividade foi realizada na sala de aula devido ao pouco espaco existente na escola, ou
para ndo atrapalhar as aulas tradicionais. No entanto, o espacgo escolar esta repleto de ambientes
interessantes para os alunos, como o patio, a sala de informéatica, as mesas do refeitorio, a sala de
artes, dentre outros. Este ar diferenciado que o estudante adquire, facilita, porque ele se sente a
vontade para falar, expressar e mostrar os contetidos aprendidos, afinal ndo estd na sala de aula
executando as férmulas.

Sao aulas prazerosas para ambos, professor e aluno, e a Expresséo Gréfica pode ser um
recurso para que isto ocorra, Como apresentamos neste trabalho.



Ainda que a atividade tenha como objetivo principal o da compreensdo dos conceitos
relacionados a Numeros Inteiros, buscamos também resgatar o interesse do aluno para as aulas de
Matematica alterando a metodologia do professor, visto que o tradicional, para a sociedade que
temos hoje, ndo é mais suficiente.
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