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Resumo:

A percep¢ao da dificuldade de muitos alunos em compreender as regras das operacdes de
soma e multiplicagdo de niimeros positivos e negativos, foi o gatilho para desenvolver o
projeto apresentado neste relato de experiéncia. O projeto girou em torno de um jogo
matematico — construido pelos proprios alunos — a partir do qual, numa atividade orientada,
eles deveriam deduzir e enunciar uma “regra” para a soma de nimeros positivos e negativos.
Tendo essa etapa concluida, partimos para a socializagdo das regras criadas por eles,
possibilitando a formalizagdo do algoritmo. Foi notavel o envolvimento dos alunos ao longo
do projeto, bem como o trabalho em equipe na constru¢do do jogo e na busca da compreensao
das regras deduzidas por eles. Acreditamos que para muitos a atividade se deu como uma
forma de construir o algoritmo da soma de ntimeros positivos € negativos e compreendé-lo,
sem que fosse apenas mais uma regra para decorar.

Palavras-chave: Matematica; Jogos matematicos; Operagdes com ndimeros positivos e
negativos.

1. O incomodo inicial

Parece um cliché, e talvez seja mesmo, mas sinto a necessidade de iniciar este relato
de experiéncia explorando o porqué de escolher o conteido de operacdes com numeros
positivos e negativos para desenvolver um projeto. Até finalizar o mestrado havia tido
pouquissimas oportunidades de estar em contato com o aluno, de ser professora. Havia dado
algumas aulas particulares aqui e ali e lecionado em um curso de preparagdo para concursos,
fora isso, apenas o estadgio curricular obrigatorio durante a graduag¢do. Ainda que pontuais,
essas experiéncias chamaram minha aten¢@o para uma grande dificuldade entre a maioria dos
alunos: as operagdes com nimeros positivos e negativos.

As “regras” da soma e da subtracdo eram confundidas com as da multiplicacdo e da
divisdo. Por exemplo: se o aluno era questionado sobre a operagdo — 4 + 6, a resposta, dada
com um tom de duvida, era, em geral, “-2?”. Ao questionar o aluno sobre o raciocinio
utilizado para fazer o célculo ele dizia: “porque — com + da —”. Por ver esse tipo de erro sendo
cometido com frequéncia, comecei a questionar sobre uma forma para ensinar a “regra” da

soma de nlimeros positivos e negativos que pudesse trazer uma aprendizagem duradoura.
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trazendo esse incomodo desde a graduacdo que, em 2015, ao me deparar com uma turma de 7°
ano, decidi desenvolver um projeto para o ensino da soma e subtracdo de niimeros positivos e

negativos.

2. Por que jogos?

Tradicionalmente, a matematica ¢ tida como uma ciéncia rigorosa, formal e abstrata.
Tais concepgdes levam a uma pratica pedagdgica impessoal e, por vezes, dissociada da
realidade, o que torna o ensino e a aprendizagem processos cercados de dificuldades. Visando
superar estas dificuldades, os professores buscam, gradativamente, priorizar ndo a reproducao,
mas a constru¢do dos conhecimentos, optando por trabalhar com atividades que despertem o
interesse e a motivacdo dos alunos, permitindo uma interacdo entre professor, aluno e saber
matematico e possibilitando a busca de significados para os conceitos a serem construidos.

Virios estudos e experiéncias tém sido realizados nesse sentido, e varias tendéncias da
Educagdo Matematica buscam por um ensino cada vez mais significativo para o aluno. Entre
as alternativas que os professores tem encontrado para ajudar nesta constru¢do do
conhecimento, ¢ a utilizacao de jogos.

A utilizagdo de jogos no ensino, ndo ¢ algo novo. Piaget, Vygotsky e Chateau, por
exemplo, j& abordavam a importancia dos jogos no desenvolvimento intelectual. Utilizando
ideias desses estudiosos, Monica Soltau da Silva (2004) fundamenta a utilizagdo de jogos em
seu livro: “Clube da Matematica: jogos educativos”. Foi ainda durante a graduacdo que tive
acesso a este material, que apresenta varias opgdes de jogos para serem aplicados no contexto
do ensino de matematica. Em seu livro, Silva (2004) destaca que “quanto mais diversificado e
rico em materiais e atividades ludicas for o meio ao qual a crianca estd inserida, mais ela
podera interagir e estabelecer relagdes com pessoas e objetos de seu convivio. Assim, podera
obter informacgdes necessarias para seu desenvolvimento cognitivo” (SILVA, 2004, p.25).

A utilizacdo de jogos também ¢ incentivada nos Pardmetros Curriculares Nacionais
(PCNs) (1997), que defendem que além de ser um objeto sociocultural, o jogo ¢ uma
atividade natural no desenvolvimento dos processos psicologicos basicos; supoe um “fazer
sem obrigacdo externa e imposta”, embora demande exigéncias, normas e controle. No jogo
desenvolve-se o autoconhecimento — até onde se pode chegar — e o conhecimento dos
outros — o que se pode esperar € em que circunstancias.

Destaca-se ainda que
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A participacdo em
jogos de grupo também representa uma conquista cognitiva,
emocional, moral e social para a crianga e um estimulo para o
desenvolvimento do seu raciocinio logico. Finalmente, um aspecto
relevante nos jogos ¢ o desafio genuino que eles provocam no aluno,
que gera interesse e prazer. Por isso, ¢ importante que os jogos fagcam
parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular
que se deseja desenvolver. (Parametros Curriculares Nacionais, 1997,

p.36)
Assim, amparada pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) e por concordar

com Silva (2004) que

ensinar por meio de jogos ¢ um caminho para o educador desenvolver
aulas mais interessantes, descontraidas e dinamicas, podendo competir
em igualdade de condigdes com os inimeros recursos a que o aluno
tem acesso fora da escola, despertando ou estimulando sua vontade de
frequentar com assiduidade a sala de aula e incentivando seu
envolvimento nas atividades, sendo agente no processo de ensino e
aprendizagem (SILVA, 2004, p.26)

optei por trabalhar com a utilizagdo de um jogo na atividade proposta.

3. Desenvolvimento e avalia¢io do projeto

O projeto, que foi chamado de “Na trilha da soma dos niimeros positivos e negativos”,
foi desenvolvido com uma turma de 7° ano da Escola Municipal Professor Orestes Guimaraes,
localizada em Joinville / SC. A turma possuia cerca de 34 alunos e apresentava um
comportamento bastante indisciplinado. Em relagdo a aprendizagem, a turma era bastante
dividida: poucos alunos tinham habito de estudo e acompanhamento dos pais nas atividades
escolares; havia alguns casos de extrema dificuldade, onde o aluno ndo apresentava um
dominio minimo das operacdes matematicas; e a grande maioria ndo tinha héabito de estudo,
estudando apenas um dia antes da prova de modo a se sair de maneira mediana nas avaliacdes.

Neste projeto tinhamos como objetivo construir um jogo no qual pudéssemos trabalhar
intuitivamente com a soma de nimeros positivos e negativos, para, em seguida, constituir e
formalizar o algoritmo desta operacao.

Antes da aplicagdo do projeto, os nimeros negativos ja haviam sido apresentados aos
alunos. Trabalhamos com a aplicagdo dos numeros negativos em situagdes praticas como
transagdes bancarias, temperatura e altitude. Além disso, j& haviamos realizado atividades
com a reta numérica, dando atencdo especial ao posicionamento dos niimeros negativos na

reta, abrangendo também a comparagdo de nimeros positivos € negativos.
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Inicia
ndo o projeto, foi solicitado aos alunos que trouxessem materiais para construirmos um jogo
de tabuleiro, poderia ser canetinha, lapis de cor, papel colorido, glitter, etc. Na data prevista
para o inicio do projeto, cada equipe recebeu um pedaco de papel Kraft, no qual deveriam
construir uma trilha com as seguintes especificagdes: a trilha deveria conter 61 casas; na casa
localizada exatamente no meio da trilha os alunos deveriam colocar o nimero 0; seguindo a
direita do zero deveria ser colocada a numeragdao + 1, + 2, +3,... até o niumero +30; a
esquerda do 0 os mesmos niimeros com o sinal negativo. Além do tabuleiro, os alunos
também deveriam construir dois dados e os pedes. Um dos dados deveria ser numerado de 1 a

6 com o sinal positivo e o outro com o sinal negativo. Para a construcdo dos dados e pedes

foram disponibilizados os moldes que eram a planificagdo do cubo e um semicirculo. Seguem

algumas imagens da constru¢do do material.

Figura 1: Alunos construindo os tabuleiros jogos
Durante a constru¢ao do jogo a turma se manteve bastante empenhada na atividade e

isso acabou gerando bastante movimentacdo e barulho na sala de aula. Mas, foi possivel
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perceber o quanto

foi um momento prazeroso para os alunos pela liberdade que eles tiveram para se expressar
“artisticamente” numa aula de matematica.

Ao finalizar o processo de constru¢do do jogo os alunos receberam um roteiro com os

procedimentos que deveriam desenvolver em equipe. Segue abaixo o roteiro disponibilizado

aos alunos:

Roteiro
Atividade: Realize a atividade em conjunto com os demais colegas da equipe, utilizando 1

pedo por grupo e discutindo os resultados entre si.

1° Passo: Utilize os dois dados com o sinal positivo. Jogue os dados e marque o valor em seu
caderno, assim como a quantidade de casas que o pedo andou usando o sinal de + ou — para
indicar o sentido do deslocamento.

— O que vocé observa que acontece quando somamos dois nimeros positivos?

— Estabele¢a uma “regra” para fazer a soma de nlimeros positivos.

2° Passo: Utilize os dois dados com o sinal negativo. Jogue os dados e marque o valor em
seu caderno, assim como a quantidade de casas que o pedo andou usando o sinal de + ou —
para indicar o sentido do deslocamento.

— O que vocé observa que acontece quando somamos dois nimeros negativos?

— Estabelega uma “regra” para fazer a soma de nlimeros negativos.

3° Passo: Utilize um dado com o sinal positivo € o outro com o sinal negativo. Jogue os
dados e marque o valor em seu caderno, assim como a quantidade de casas que o pedo andou
usando o sinal de + ou — para indicar o sentido do deslocamento.

— O que vocé observa que acontece quando somamos dois nimeros com sinais diferentes?

— Estabelega uma “regra” para fazer a soma de dois nimeros com sinais diferentes.

Tabela 1: Roteiro da atividade proposta aos alunos
Assim, ao realizar essa atividade, era esperado que com as discussdes em equipe e pela
observacdo da recorréncia dos resultados anotados, os alunos conseguissem criar suas
proprias regras para a soma de nimeros positivos e negativos.
Ao circular pela sala durante a atividade foi facil perceber a dificuldade dos alunos em

enunciar uma regra de maneira “formal” — ainda que a formalidade exigida dos alunos nao
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mesma expressa em livros didaticos, por exemplo. Vou exemplificar com uma simulagdo de
dilogo':
— Professora, como assim, qual ¢ a regra para a soma de numeros negativos?
— Se eu perguntar pra vocés quanto € — 3 — 2, vocé€s sabem a resposta?
~E..-5.
— Mas como vocés sabem que essa ¢ a resposta? Qual foi a conta que vocés fizeram?
— Ah, é s6 somar os numeros e colocar o sinal de menos!

No didlogo estabelecido com as equipes pude perceber que a dificuldade maior na
soma de dois nUmeros positivos ou dois numeros negativos ndo foi em perceber
intuitivamente a “regra” da soma, mas em enunciar essa regra. O que ndo se aplica a soma de
nimeros com sinais distintos. Neste caso, houve grande dificuldade em perceber uma
recorréncia através dos exemplos e ser capaz de generalizar uma regra para transferir para
qualquer soma de nUmeros com sinais distintos. Ao intervir nas equipes, fazia
questionamentos e buscava instigad-los a analisar os exemplos que ja tinham anotados. A
grande maioria dos alunos conseguiu deduzir a “regra” e quando um colega da equipe nao
entendia os demais se empenhavam para explicar ao colega e explicar qual regra eles
conseguiram concluir.

Claro, ndo posso negar que alguns alunos, que apresentam uma grande dificuldade de
aprendizagem, ndo conseguiram visualizar sozinhos € nem acompanhar o raciocinio dos
colegas, mas no geral, a maioria apresentou um bom aproveitamento da atividade.

Depois que todas as equipes conseguiram finalizar a atividade, foi aberto um espaco
para que as equipes socializassem suas “regras” aos colegas, compartilhando como chegaram
naquelas conclusdes. Eles mesmos perceberam que as regras acabaram ficando bem
parecidas. Ao final, “formalizei” as regras no quadro utilizando as palavras deles.

De maneira geral, com essa atividade, cada equipe construiu a sua regra para a soma
de numeros positivos e negativos, a partir do seu trabalho, do seu jogo, das suas
consideragdes, dos seus exemplos e das observagdes que foi capaz de fazer a partir desses
exemplos. Acredito que isso possa fazer com que um estudante tenha melhora na
autoconfianga com relacdo a sua capacidade de construir um determinado conhecimento e

também com relacdo a propria matematica.

1 . ~ .y . . . . ~
Coloco apenas uma simulagdo de didlogos que ocorreram com a maioria das equipes que acompanhei, ndo
representando a transcrigdo de um didlogo “real”.
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4. Aspectos a
melhorar

Ao finalizar o projeto e escrever este relato — e mesmo durante a aplicacdo do projeto
— ao fazer minhas reflexdes e avaliar as agdes desenvolvidas, naturalmente pude elencar
alguns pontos que poderiam ter sido executados de outras formas a fim de maximizar ou
facilitar a aprendizagem. Para finalizar esse relato, destaco alguns desses pontos.

Para a confec¢dao dos dados e pedes utilizados no jogo, como ja mencionei, entreguei
as planifica¢des prontas, entdo os alunos ndo precisaram refletir sobre nenhum aspecto da
matematica nessa etapa do processo. Eles apenas precisavam recortar nas linhas demarcadas,
fazer as dobras conforme indicado, colar e pronto! Apenas trabalho manual. Penso que uma
possibilidade para essa etapa seria aproveitar esse momento da montagem do dado e dos
pedes para trabalhar com o estudo dos sdlidos geométricos que fazem parte do curriculo do 7°
ano. Assim, apds esse estudo, os alunos poderiam fazer suas proprias planificagdes e optar
pelo formato tanto do dado como do pedo, de modo a desenvolver também aspectos como
criatividade e raciocinio l6gico na escolha do “melhor” formato de dado e de pedo para cada
equipe. Imagino, por exemplo, uma equipe optando por fazer um dado na forma de tetraedro e
o pedo em forma de prisma. H4 tantas possibilidades que poderiam gerar o desenvolvimento
de mais habilidades, além das motoras proporcionadas pelo recorte e colagem.

Numa proxima aplica¢do, certamente reavaliaria a escrita do roteiro oferecido aos
alunos. Ainda que eu tenha explicado o procedimento esperado e dado exemplos no quadro,
muitos alunos tiveram dificuldades em seguir o roteiro. Por vezes se distrairam durante a
explicagdo, ou entdo reliam o roteiro e j4 ndo sabiam mais o que era para fazer. Apos a
aplicagdo da atividade, ao perceber as dificuldades dos alunos, acho que poderia reescrever o
roteiro de modo a detalhar mais os procedimentos, talvez apresentando exemplos e utilizando
uma linguagem mais simples.

Ao finalizar o projeto e estabelecer as regras de soma de nimeros positivos e
negativos, continuei a trabalhar com os alunos com exercicios de fixacdo e aplicacdo.
Contudo, ao apresentar a operacdo de multiplicacdo e divisdo o fiz da forma “tradicional”, ou
seja, apresentando apenas a regra pela regra. Assim, apos algumas aulas trabalhando com os
alunos com a multiplicacdo e divisdo, percebi que os mesmos nao estavam “satisfeitos” com a
explicacdo do conteudo. Eles queriam entender porque as regras funcionavam daquele jeito.
Confesso que na ocasido, minha atitude ndo foi das melhores. Com o conteudo atrasado
devido a aplicagdo do projeto, acabei justificando de maneira breve e pontual. Muitos alunos

nem conseguiram acompanhar a explicagdo e alguns ndo ficaram convencidos, mas
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infelizmente,
naquele momento, acabei tomando essa atitude, que pode ter prejudicado a aprendizagem da
operagdo. Por isso, hoje penso que seria necessario complementar esse projeto com a
elaboracdo de alguma atividade voltada para a “visualiza¢do” das operacdes de multiplicagao
e divis@o de numeros positivos e negativos.

Para finalizar, por meio da aplica¢do dessa atividade percebi aspectos que me fizeram
concordar com Ménica Soltau da Silva quando ela diz que:

Acredita-se que a utilizagdo de jogos seja imprescindivel quando se
deseja criar um ambiente estimulador e socializador, favoravel ao
surgimento de confianga, seguranca e respeito mutuo, no qual o papel
do educador ¢ o de levar o aluno a estruturar sua personalidade,
raciocinar logicamente, ser independente e critico, ser coerente em
seus atos, ter iniciativa e aumentar sua auto-estima (Silva, 2004, p.25).
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