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Resumo: O presente trabalho relata as experiéncias vivenciadas por um académico do curso de licenciatura
em matematica no Programa Residéncia Pedagogica (PRP), financiado pela Capes. O objetivo é apresentar
as experiéncias vividas na atividade ludica com o jogo quem tem mais no ensino de nimeros inteiros em
uma turma de 9° ano da Escola Therezinha de Abreu Vita, em Santana do Araguaia — PA. A partir de uma
analise qualitativa dos dados, verificamos que os alunos participaram ativamente do desafio das expressdes,
usando os conceitos basicos das quatro operacfes. O jogo educativo se mostrou fundamental para promover
um bom aprendizado dos numeros inteiros.

Palavras-chave: Jogo; Numeros inteiros; Regra de sinais; PRP.

1. INTRODUCAO

A prética e introducdo dos jogos didaticos nas aulas de matematica tem sido uma alternativa para
que o professor consiga trabalhar ou revisar diversos contedos em sala, de forma dinamica, estimulando o
raciocinio logico, por meio de uma nova abordagem por parte do professor, que pode proporcionar o prazer
do aluno pela aprendizagem.

Esse trabalho apresenta o relato de uma experiéncia vivenciada durante a realizacdo de uma
atividade ludica no Programa Residéncia Pedagogica - PRP, com a aplicacdo do jogo matematico: Quem tem
mais, que trabalhou os conceitos basicos da soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo de nimeros inteiros. Os
jogos sdo recursos didaticos explorados nas aulas de matematica que enfatizam a importancia da participacdo
ativa dos estudantes no seu aprendizado, tornando essencial seu envolvimento para que absorvam e
compreendam varios conteldos matematicos.

O PRP surge como um meio de inserir o licenciando em um ambiente escolar, para adquirir
experiéncias enquanto discentes, que fortalecerdo sua pratica durante o curso e quando docentes. Os jogos
sdo ferramentas bastante utilizadas nesse programa, pois os académicos tém o desejo de apresentar aos
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alunos uma matematica prazerosa, dindmica e significativa, por meio de atividades e recursos didaticos
diversificados.

Infelizmente considerar o jogo e seu uso em sala de aula sempre é uma possibilidade de atuacao
docente que é carregada de provaveis julgamentos e méa interpretacdo, uma vez que o jogo é facilmente
vinculado a uma pratica vazia e meramente recreativa. Piaget (1988) comentava a respeito dessa questdo,
pontuando que as escolas que optavam por uma educagdo mais tradicional subestimavam e ignoravam o uso
de jogos e de uma préatica ludica em geral, desconsiderando qualquer possibilidade de contribuicdo para o
ensino-aprendizagem. Mas existem muitas vantagens em aplicar jogos na matematica:

Com a aplicacdo de atividades diversificadas, pode-se desenvolver nos alunos um interesse
maior pelos conteddos trabalhados em sala, despertando estes alunos para o aprendizado e a
construcdo do seu conhecimento. Essa construcdo se da a medida que os alunos interagem
com a atividade proposta, no momento que analisam e verificam a aplicagdo dos conceitos
matematicos ali envolvidos. (Souza; Santana; Santos, 2021, p. 23124).

Martins, Rodrigues e Follmann (2016) afirmam que os jogos possibilitam tornar a aula de
matematica mais atrativa e menos assustadora, oportunizando aos alunos fazerem experimentos, descobertas,
proporciona um ambiente em que os alunos podem errar, e aprender com os erros de forma divertida. Assim,
por meio dos jogos alguns alunos conseguem participar sem medo de errar e diminui a vergonha e o receio
de exporem duvidas e dificuldades em contelldos matematicos basicos.

Neste contexto, este trabalho tem como objetivo apresentar as experiéncias vividas na atividade
ludica com o jogo quem tem mais no ensino de numeros inteiros em uma turma de 9° ano da Escola
Therezinha de Abreu Vita, durante o Programa Residéncia Pedagdgica — PRP. Os objetivos especificos sdo:
verificar durante a atividade se 0s alunos sdo capazes de resolver expressdes numéricas envolvendo nimeros
inteiros; descrever a participagdo dos alunos na atividade, observando sua criatividade ao criar e
compreender suas proprias expressdes numeéricas.

2. MATERIAIS E METODOS

Este trabalho trata-se de um relato de experiéncia, no qual se apresentam reflexdes e analises sobre
a elaboracdo, planejamento e desenvolvimento de atividade lGdica com numeros inteiros, desenvolvida
durante as acBes do PPR numa turma de 9° ano, da Escola Municipal de Ensino Fundamental Therezinha
Abreu Vita, na cidade de Santana do Araguaia - PA.

Buscou-se observar se a atividade promoveu o desenvolvimento da habilidade da BNCC:
(EFO7MAO04) Resolver e elaborar problemas que envolvam operagfes com nameros inteiros. A partir dos
relatos, anotacdes dos alunos verificamos as potencialidades da atividade para que os alunos sejam capazes
de realizar operagdes envolvendo ndmeros inteiros, resolver expressdes numéricas envolvendo ndmeros
inteiros e fazer comparagdes entre nimeros inteiros.

Os materiais utilizados foram folha impressa do tabuleiro e anotacdes da rodada, lapis, borracha, e
feijées como marcadores, mas poderia ser utilizado milho, botdo, bolinha de papel, entre outros.

Apbs uma breve revisdo sobre resolucdo de expressdes com nimeros inteiros, explicamos como o
jogo funciona. O tabuleiro foi entregue impresso, mas poderia ter sido construido facilmente em um papel de
tamanho A4 com o auxilio de régua e lapis colorido e falamos qual é a fun¢do de cada material. Inicialmente
utilizamos poucos feijoes, mas planejamos aumentar a quantidade de feijGes para deixar o jogo mais dificil,
caso alguns alunos demonstrassem facilidade na resolucdo das expressdes. O tabuleiro entregue pode ser
visualizado na Imagem 1:
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Imagem 1: Tabuleiro do Jogo quem tem mais

No tabuleiro, a cor Azul representa positivo e Vermelho, negativo. A
expressdo numérica deve ser organizada de “fora para dentro” seguindo a
ordem 12 28 3% e 42 O jogo pode ser adaptado e realizado de forma diferente,
mas optamos por seguir a configuracdo exposta na gravura, onde o0s sinais de +
(adicdo), - (subtracdo) e x (multiplicacdo) s@o utilizados para montar as
expressoes.

Fonte: https://encurtador.com.br/BQR69

Explicamos o funcionamento do jogo:

1. O jogo pode ser jogado em 2, 3 ou 4 jogadores.

2. O tabuleiro contém os sinais de + (adi¢éo), - (subtragdo) e x (multiplicacéo) e a core azul (positivo) e
vermelho (negativo).

3. Cada jogador pega 12 marcadores e joga sobre o tabuleiro.

4. Os marcadores cairdo aleatoriamente sobre as areas demarcadas.

5. Cada jogador fara sua contagem e anotara sua pontuagdo em uma expressao numeérica.

6. A expressao deve ser organizada de “fora para dentro”, ou seja, primeiro contam-Se 0S pontos da

area maior positiva (1°), depois da area menor negativa (2°), multiplicagdo por um numero positivo (3°) e
multiplicagdo por um numero negativo (4°), ou seja, (1°)+(2°)x(3°)x(4°).

7. Se ndo cairem marcadores em alguma das casas, ela ndo deve ser considerada no calculo, sendo
apenas realizadas as operagdes com os marcadores das outras casas.

8. Em seguida, deve resolve-la e anotar na ficha de registro.

0. Ao final, realiza-se uma soma entre as pontuac6es de cada rodada.

10. Vence o jogador que tiver mais pontos ao final de 5 rodadas.

A atividade foi realizada em duas horas aula e a seguir apontamos como foi a participagcdo dos
estudantes, suas duvidas e aprendizagens.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Apos a explicacdo das regras do jogo, os alunos comegaram a jogar e como apresentaram davidas,
fizeram algumas perguntas, e verificamos se realmente compreenderam como funcionava a montagem da
expressao numérica conforme a posicdo dos feijoes. Realizamos uma ou duas jogadas, mostramos como a
contagem ¢ feita, registramos a expressao numérica e calculamos o resultado. Ao separarmos 0s alunos em
duplas e trios, caminhamos pelas classes e certificamos se estavam jogando de acordo com a proposta.

Alguns alunos ainda tinham davidas de como fazer a atividade, porém ndo hesitavam em pedir
ajuda, por isso passamos a atuar como mediadores e auxiliamos os alunos que tinham dificuldade, desde a
montagem da expressdo até a sua resolucédo, pois alguns misturavam a ordem do que deveria ser resolvido
primeiro. Apesar das dificuldades no comeco, logo os alunos entenderam como o jogo funcionava e
gostaram bastante da atividade. Eles até sugeriram fazermos uma competicdo entre a sala toda para
decidirmos quem se sagraria vencedor dentre toda a turma, porém, como a nossa aula disponivel ja estava
findando nédo houve tempo para executarmos essa sugestdo mas, deixamos os tabuleiros aos alunos, e os que
desejassem poderiam continuar a competicdo em outro momento.

Corroboramos com Martins, Rodrigues e Follmann (2016, p.994) ao afirmarem que “os jogos
desempenham um papel importante: geram interesse”. Essa empolgagdo dos alunos fez com que pedissem
ajudas e trocassem conhecimentos entre eles, resultando que todos conseguiram compreender a atividade e
realizaram com sucesso as operacdes envolvendo os numeros inteiros, conforme mostra a Imagem 2.



v Jornads VIl Seminario de Projetos de Ensino e

de Ensino, "Uma Década de Vivéncias no Ensino, Pesquisa e Extensdo
Pesq u isa e em uma Universidade Plural"

Extensa0 @) UNIFESSPAIPROEG PROPIT PROEX

Imagem 2 - Alunos jogando quem ganha mais

Fonte: proprio autor

Através da participacdo ativa dos estudantes e realizagdo com sucesso das expressdes com nimeros
inteiros, percebemos que eles alcancaram a habilidade da BNCC de capazes de resolver e elaborar problemas
que envolvam operagGes com numeros inteiros e observamos sua criatividade ao criar e compreender suas
préprias expressdes numéricas. Além disso, durante o jogo ficou evidente uma melhora no relacionamento
interpessoal, na comunicacao, no trabalho em equipe e no interesse em aprender matematica.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo do trabalho foi apresentar as experiéncias vividas na atividade ludica com o jogo quem
tem mais, no ensino de numeros inteiros, em uma turma de 9° ano da Escola Therezinha de Abreu Vita,
durante o Programa Residéncia Pedagdgica — PRP. Relatamos sobre o desenvolvimento da atividade ludica
e evidenciamos que durante a atividade os alunos foram capazes de resolver expressdes numéricas
envolvendo nimeros inteiros.

Deste modo, o jogo educativo se mostrou fundamental para promover um bom aprendizado dos
alunos, despertando o interesse por se tratar de uma metodologia nova durante as aulas, trazendo mais
participacdo e gosto pelo contetdo que foi aplicado. Essa metodologia diferenciada fez a diferenca no
resultado final. Portanto, incentivamos a realizagdo de novas pesquisas que investiguem atividades ludicas no
ensino de matematica bésica, visto que ela pode ser uma boa opcao para estimular o prazer pelo aprendizado
e facilitar a compreensdo de conceitos.
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