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OPERAGOES COM NUMEROS INTEIROS: JOGOS E
ATIVIDADES

Resumo:

A ideia deste minicurso surgiu a partir de discussdes e atividades
realizadas no componente curricular Laboratério de Ensino da
Matematica. Temos como objetivo apresentar atividades e jogos com
énfase nas operagdes adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo com
numeros inteiros. As atividades e os jogos tém como foco a construgao
do conhecimento pelo préprio sujeito e fazem referéncia a Teoria das
Situagdes Didaticas. Essa teoria foi usada para conceber e servira de
base para aplicar as atividades do minicurso. Assim, esperamos que 0S
participantes, ao vivenciarem esse minicurso, possam trabalhar com
uma abordagem alternativa para o ensino de matematica que favoreca
aos estudantes uma aprendizagem com mais significado.

Palavras-chaves: Jogos e Atividades Matematicos. Ensino e

Aprendizagem. Operagdes com Numeros Inteiros.

Ementa

O minicurso abordara jogos e atividades como ferramentas
didaticas para o ensino e aprendizagem das operagdes com
numeros inteiros no Ensino Fundamental anos finais. Serdo
exploradas estratégias interativas para a constru¢dao dos conceitos
de adicao, subtragdo e multiplicagdo, fundamentadas na Teoria das
Situacoes Didaticas. Além de uma alternativa de trabalho com a
divisdo, por meio de uma atividade. Os participantes vivenciardo
atividades ludicas e investigativas, analisando sua aplicabilidade no
contexto escolar. Além disso, sera discutida a importancia do uso
de jogos e materiais manipulaveis no processo de ensino e
aprendizagem de matematica, tendo em vista que essas
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alternativas metodologicas podem favorecer uma aprendizagem dindmica e com mais significado. De

maneira pormenorizada, apresentaremos dois jogos, juntamente com duas atividades para a
introdugdo dos conteudos de adicdo e subtragdo com numeros inteiros. Na sequéncia, vamos
construir ideias relativas as regras de sinais para a multiplicagdo, por meio de materiais manipulaveis,

Anais do XXI Encontro Baiano de Educagdo Matematica
v. 1,n. 21, p. 1-8, 2025

OPEN a ACCESS


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.pt_BR
https://www.sbembrasil.org.br/eventos/index.php/ebem/index
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2175-1668

Anais do XXl Encontro Baiano de Educagdo Matematica
v.1,n.21,p.1-8, 2025

juntamente com uma atividade. Por fim, aproveitando as ideias construidas na multiplicagdo
socializaremos uma atividade para a aprendizagem da divisdo com inteiros.

Justificativa

O minicurso é relevante para ser apresentado no XXI EBEM, porque propde uma abordagem
inovadora e dindmica para o ensino das operagdes com numeros inteiros, um dos desafios
enfrentados por professores e estudantes nos anos finais do Ensino Fundamental. O uso de jogos e
materiais manipulaveis favorece a construgdo das regras operatdrias por meio da interagao. Para os
professores em exercicio, 0 minicurso oferece recursos praticos com fundamentagao teérica. Cabe
destacar que as atividades e jogos que serdo apresentados ja foram testados em diversas ocasides,
quer seja nas escolas de Amargosa-BA, quer seja em discussdes em componentes curriculares, a
exemplo dos Estagios Supervisionados, cumprindo seu objetivo. Dessa forma, o evento se torna uma
oportunidade valiosa para a troca de experiéncias e para a aplicacdo de metodologias que tornam o
aprendizado da matematica mais acessivel e estimulante.

Contudo, ndo perdemos de vista questdes relativas ao ensino desses numeros, segundo
Campos, Pires e Curi (2001, p. 31),

Ha uma constante oscilagao entre um tratamento que sistematicamente busca concretizagdes
(selecao de contextos em que se atribua significado aos numeros inteiros, utilizacdo de modelos
ficticios ou ndo, etc.) e um tratamento que vamos chamar de formal porque € apoiado nas relagdes e
propriedades logicas da Matematica muito bem sistematizadas e que deram aos numeros inteiros
uma configuragao de objeto matematico estruturado axiomaticamente.

“O ensino dos numeros inteiros nao admite ser inteiramente tratado de forma crivel, no plano
concreto, ainda que alguns autores se esforcem em buscar situagdes concretas para justificar todas
as propriedades dos inteiros” (Gonzalez et al., 1995, apud Campos, Pires e Curi, 2001, p. 32). Desse
modo, temos ciéncia das limitagdes do tratamento que daremos no minicurso. Apresentando os jogos,
materiais manipulaveis e atividades como uma alternativa.

Publico

Temos como publico-alvo alunos da graduagdo em Licenciatura em Matematica, professores
dos anos finais do Ensino Fundamental e participantes interessados com a tematica proposta.
Apontamos um total de 30 participantes, enquanto nimero limite para o trabalho, pois como vamos
trabalhar com jogos, materiais manipulaveis e atividades dinadmicas, precisaremos dar a devida
atencdo aos participantes.

Contetido programatico
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1. Introducao ao tema

A proposta deste minicurso foi idealizada a partir de experiéncias que vivenciamos no
componente curricular Laboratério de Ensino da Matematica. Nesse componente foram trabalhados
jogos e atividades para a construgdo de conhecimentos relativos as operagdes com numeros inteiros.
Assim, em conversas com o professor que ministrou esse componente, fomos orientados a
desenvolver essa proposta.

As atividades sdo de natureza exploratéria e investigativa, assim visam a construgdo do
conhecimento pelo sujeito. Isto é, o saber ndo é “transmitido” ao aprendiz, mas ele, ao interagir com
as atividades e os jogos, pode construir ou ampliar conceitos no que diz respeito as operagoes de
adicdo, subtragdo, multiplicagdo e divisdo com 0s numeros inteiros.

Dessa forma, apresentaremos situagdes por meio de jogos e atividades que poderao favorecer
a construcdo das operagdes com numeros inteiros por parte dos participantes e futuramente seus
estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental.

2. Primeiros conceitos e fundamentos

Com esse intuito, fizemos uso da Teoria das Situagdes Didaticas (TSD) na concepgao das
atividades e a aplicaremos durante o minicurso. Para analisar o processo de aprendizagem, a TSD o
decompde em quatro fases diferentes: acdo, formulagao, validacdo e institucionalizagdo, sendo que
as trés primeiras caracterizam a situagado adidatica, na qual a intengdo de ensinar ndo é revelada ao
aprendiz, porém foi planejada para dar condigcdes a ele de se apropriar do novo saber que se deseja
ensinar. Essa situacdo é caracterizada por um conjunto de atividades que faga o aprendiz agir, falar e
refletir, de forma a adquirir novos conhecimentos por meio dessa situagao, isto €, sem apelo a razoes
didaticas impostas. Apds a fase adidatica é necessario fazer a institucionalizagdo do conteudo em
questdo, pois, dessa forma o saber torna-se oficial, e os aprendizes podem incorpora-lo a seus
esquemas mentais, tornando-o assim disponivel para utilizagdo na resolugdo de futuros problemas
matematicos (Jesus; Dias, 2003).

Assim, os participantes trabalhardo em equipes de forma a vivenciarem a fase adidatica e
depois trocardo informacgdes, fardo exposicdo de solugbes e os formadores (ministrantes do
minicurso) ficardo responsaveis por gerenciar a institucionalizagao.

Como iremos trabalhar com os jogos, precisamos conhecer as suas caracteristicas. Para
Kishimoto (1998 apud Cassiano, 2009) os jogos possuem:

® Regras, elas podem ser implicitas ou explicitas. E devem ser respeitadas durante todo
0 processo do jogo.

e Jempo e espago, 0 jogo deve ser realizado em um local adequado e deve haver um
numero finito de jogadas, ou seja, 0 jogo precisa ter um fim.

e A incerteza faz parte dos jogos, a priori ndo se sabe qual o0 rumo que o jogo tomara
durante seu andamento.
Com relagdo aos beneficios da utilizagdo dos jogos na sala de aula os Parametros

Curriculares Nacionais (Brasil, 1998, p. 46):
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Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que sejam
apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracao de estratégias de resolugao
e busca de solugdes. Propicia a simulagdo de situacdes-problema que exigem solugdes vivas e
imediatas o que estimula o planejamento das agdes, possibilitam a construgdo de uma atitude positiva
perante 0s erros, uma vez que as situagdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma
natural no decorrer da agdo sem deixar marcas negativas.

Além disso, a Base Nacional Comum Curricular, na habilidade EFO7MAQ3, indica um cuidado
com 0s numeros inteiros, quando nos diz que “comparar e ordenar numeros inteiros em diferentes
contextos incluindo o historico, associados a pontos da reta numérica e utiliza-los em situagdes que
envolvam adicdo e subtra¢ao” (Brasil, 2018, p. 307).

Inicialmente os participantes vivenciardo os jogos ou atividades, reconstruindo conceitos
relativos as operagdes com numeros inteiros, seguida de uma sistematizagao do que foi vivenciado e
ao final discutiremos a respeito dos limites e possibilidades de trabalhar com os materiais
apresentados na sala de aula de matematica. Além disso, faremos uma pequena discussao acerca do
uso de jogos e atividades diferenciadas no processo de ensino e aprendizagem de matematica.

Na sequéncia, seguem 0s jogos e as atividades que serdo desenvolvidos no transcorrer do
minicurso.

3. Aplicagoes praticas

A atividade “multiplicacdo de inteiros” possui o objetivo de construir as regras de sinais da
multiplicagdo de inteiros através do uso de tampinhas vermelhas e azuis, onde as tampinhas
vermelhas representam valores negativos e as tampinhas azuis valores positivos. Quando realizamos
uma multiplicagdo entre dois nimeros positivos “a” e “b”, adicionamos uma quantidade “a” de grupos
contendo uma quantidade “b” de tampinhas azuis. Por exemplo, na multiplicacdo (+3) - (+4) é
representada da seguinte forma:

OO0 OO0 OO0

Deste modo, é possivel perceber que a multiplicagdo entre dois numeros positivos resulta em
um positivo, no caso +12.

Quando realizamos uma multiplicagdo de um numero positivo “a” por um negativo “b”,
adicionamos uma quantidade “a” de grupos contendo “b” tampinhas vermelhas cada. Por exemplo,
na multiplicagdo (+2) - (-3) é representada por:

Assim, a multiplicagdo entre um numero positivo e um negativo, resulta em um numero
negativo, no caso —6.

Quando a multiplicagdo € entre um numero negativo “a” e um numero positivo “b”, retira-se
uma quantidade “a” de grupos contendo “b” tampinhas azuis. Como o zero pode ser representado a
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partir da jungdo de uma tampinha vermelha e uma tampinha azul, neste tipo de multiplicagdo incluimos
“a” grupos contendo “b” tampinhas azuis e “a” grupos contendo “b” tampinhas vermelhas. Logo, é
possivel retirar as tampinhas azuis e ficamos com “a” grupos de “b” tampinhas vermelhas. Na
multiplicagdo (-2) - (+2), inicialmente consideramos 2 grupos com duas tampinhas vermelhas cada e
2 grupos com duas tampinhas azuis cada conforme a figura (temos o numero zero).

@® 0® OO OO

Em seguida, retiramos os dois grupos com tampinhas azuis.

Logo, € possivel perceber que multiplicagdo entre um nimero negativo € um nimero positivo,
resulta em um numero negativo, no caso em —4.

Por fim, para multiplicagao de dois numeros negativos “a” e “b”, retiramos “a” grupos contendo
“b” tampinhas vermelhas. Para tanto, o zero sera representado por “a” grupos de “b” tampinhas azuis
e “a” grupos de “b” tampinhas vermelhas. Apos, retiramos “a” grupos de “b” tampinhas vermelhas.
Para representar a multiplicagdo (-2) - (-3), inicialmente consideramos 2 grupos com 3 tampinhas
vermelhas cada e 2 grupos com 3 tampinhas azuis cada, conforme a figura (temos o numero zero).

00 909 OO0 OOO

Em seguida, retiramos os dois grupos com tampinhas vermelhas.

OO0 00O

Assim, € possivel perceber que multiplicagao entre dois numeros negativos, resulta em um
numero positivo.

O jogo “Subindo no Toboga™ (figura 01) aborda o conceito de adicdo de nimeros inteiros. O
jogo precisa ter pelo menos dois jogadores, e recomenda-se que ndo tenha mais de cinco jogadores
para que as partidas ndo sejam tdo longas. O jogo se inicia com todos os “pedes” partindo da casa
zero e utilizam-se dois dados de cores distintas, uma cor define quantas casas o jogador ira subir e a
outra cor define quantas casas o jogador irda descer. Se um jogador estd na casa zero e tira, por
exemplo, cinco no dado que define quantas casas ele ira subir, e trés no dado que define quantas
casas ele devera descer, isso significa que o jogador devera andar cinco casas para frente e trés casas
para traz, assim ao final dessa rodada (jogada) ele ficara na casa dois. O objetivo do jogo é chegar ao
topo do toboga (casa 10) e sempre que um jogador chegar na casa —10 sera eliminado da partida.
Vence o jogador que chegar primeiro na casa 10 ou o ultimo jogador a permanecer no jogo. A primeira
partida é jogada como foi explicado anteriormente, mas na segunda partida o jogador devera calcular

"0 jogo tem como base o livro: Matematica na medida certa, 6* série de autoria de Marcelo Lelis e José Jakubovic. Sdo
Paulo: Scipione, 1995.
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mentalmente em que casa seu “pedo” ficara, ndo sendo mais permitido fazer o movimento de subir
as casas e depois descer, e antes de realizar o movimento o jogador devera “cantar” em qual casa
seu pedo ficara, sendo obrigagao dos demais jogadores fiscalizar se o resultado “cantado” estara certo
ou errado. Ao final, faremos uma associagao dos resultados obtidos nos dados a numeros positivos
e negativos, bem como a adi¢cdo desses numeros. Este jogo pode ser utilizado tanto para introduzir
como para fixar o conteudo de adigdo com numeros inteiros.

: Pule/ro da jogo Sub/ndo no Tgboga
'ol 21 T( (wﬂ&

Fonte: Acervo do professor Gilson Bispo de Jesus.

0 jogo “Tampinhas que se Anulam”?tem como objetivo trabalhar o conceito de subtragdo com
numeros inteiros. O jogo é composto por duas tampinhas de cores distintas em que uma das cores
representa numeros positivos e a outra cor representa numeros negativos. Como cada tampinha
representa uma unidade (negativa ou positiva), temos que duas tampinhas de cores diferentes uma
anula a outra, ou seja, zero. Por exemplo, vamos supor a situacao (-3) - (-7), temos 3 tampinhas
negativas e queremos retirar 7 tampinhas negativas o que é impossivel, juntamos as trés tampinhas
negativas o numero zero (representado por 4 tampinhas positivas e 4 tampinhas negativas), logo
retirando-se as 7 tampinhas negativas pretendidas ficam 4 tampinhas positivas que representa o
resultado da subtragao.

Far-se-a4 uma disputa por meio de langamento de dados e indicagdo de varias situacoes de
subtragdo, ao final terd que adicionar todas as diferengas encontradas nas subtragdes, chegando a
um resultado. Ganhara o jogo quem mais se aproximar do zero da reta numérica e em caso de empate
vencera quem tiver o resultado negativo. Caso o empate se dé com dois positivos, dois negativos ou
zero, se faz mais uma jogada para o desempate. Este jogo sera utilizado para introduzir a subtragado
com numeros inteiros.

2.0 jogo tem como base o livro: Novo matematica na medida certa, 6* série de autoria Marcelo Lelis, José Jakubovic e
Marilia Centurion. Sdo Paulo: Scipione, 2003.
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A atividade “Como dividir inteiros?” tem o objetivo de construir as regras de sinais para divisao
com inteiros tomando como referéncia que a multiplicagdo com inteiros ficou bem construida a partir
da situagdo da atividade “menos vezes menos da mais”, proporemos situagdes de construcdo de
conceitos relativos a divisdo com numeros inteiros.

Metodologia

O minicurso iniciara com uma breve apresentacdo dos ministrantes € uma exposi¢do
introdutoria sobre a importancia do ensino das operagbes com numeros inteiros, além de
destacarmos os desafios que aparecem para estudantes e professores. Os participantes serao
organizados em pequenos grupos para vivenciar a experiéncia, na pratica, durante esse momento, os
ministrantes atuardo como mediadores, utilizando como base a Teoria das Situag¢6es Didaticas.

Ao realizarem as atividades, faremos a sistematizagdo e discussdes por tras de cada objetivo
da atividade realizada. Ao fim, abriremos um espago para que os participantes compartilhem suas
opinides em relagdo ao minicurso, como também sugestdes.

Durante todo o minicurso, a interagdo sera incentivada por meio de perguntas direcionadas,
trocas de experiéncias e atividades praticas, garantindo um ambiente participativo e colaborativo. O
objetivo € proporcionar uma experiéncia formativa que alie teoria e pratica, permitindo que os
participantes adquiram ndo apenas conhecimento, mas também recursos pedagdgicos para aprimorar
0 ensino da matematica.

Avaliacao

A avaliagdo do minicurso sera realizada de forma processual, qualitativa e formativa,
priorizando a participacdo ativa dos envolvidos e a reflexdo sobre a aplicabilidade dos conteudos
abordados.
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