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RESUMO

Esta investigacdo objetivou analisar a implementacdo de uma proposta pedagodgica com o uso
de atividades ludicas para o ensino das operacBes com numeros inteiros e suas contribuicdes
no processo de ensino e aprendizagem no Ensino Fundamental. Para sua realizacdo, optou-se
pela abordagem quanti-qualitativa. Inicialmente, foi feita uma pesquisa bibliografica a fim de se
compreender a ludicidade no ensino de matematica e o ensino de nlimeros inteiros na Educagao
Basica, além de se elaborar uma proposta pedagdgica; posteriormente, foi desenvolvida a pesquisa
de campo, considerando a necessidade de aplicar a proposta elaborada e coletar os dados para
analise. A pesquisa de campo foi realizada em uma turma do 9° ano do Ensino Fundamental de
uma escola da rede publica municipal de Anajatuba - MA. Com aplica¢gdo da proposta pedagogica,
pbde-se perceber importantes contribuices das atividades ludicas no ensino de matematica,
especificamente no ensino de nimeros inteiros, pois através do uso dos jogos, notou-se 0 quanto
esse recurso didatico foi importante na conducao das aulas e das atividades realizadas em sala.
Desse modo, concluiu-se que as atividades ludicas podem trazer importantes contribuicdes para
0 processo de ensino e aprendizagem da matematica ao tornar a aula mais dinamica e prazerosa,
assim como também estimular a participacdo e o envolvimento dos alunos.

Palavras-chave: Ensino de Matemética. Ludicidade. Ensino Fundamental. Proposta Pedagdgica.
NUmeros inteiros.

ABSTRACT

This research aimed to analyze the implementation of a pedagogical proposal using playful
activities to teach operations with integers and their contributions to the teaching and learning
process in Elementary School. For its realization, a quantitative-qualitative approach was chosen.
Initially a bibliographical research was conducted to understand playfulness in the teaching of
Mathematics and the teaching of integers in Basic Education, as well as to develop a pedagogical
proposal; subsequently, field research was conducted in a 9"-grade class of Elementary School
in @ municipal public school in Anajatuba - MA. With the application of the pedagogical proposal,
it was possible to perceive significant contributions of playful activities in mathematics teaching,
specifically, in the teaching of integers, as through the use of games, the importance of this didactic
resource in conducting classes and activities in the classroom was noted. Thus, it was concluded
that playful activities can make important contributions to the teaching and learning process
of mathematics by making the class more dynamic and enjoyable, as well stimulating student
participation and involvement.

Keywords: Teaching Mathematics. Playfulness. Elementary School. Pedagogical Proposal. Integer
numbers.

Ensino & Multidisciplinaridade, S3o Luis | von2 | e1723 | 2023

1


https://orcid.org/0009-0003-7783-9306
https://orcid.org/0009-0008-2679-8205
https://orcid.org/0009-0000-3518-8494
https://orcid.org/0000-0002-8080-3086
https://ror.org/04ja5n907
https://ror.org/04ja5n907
https://orcid.org/0000-0002-2570-7841
https://orcid.org/0000-0001-9565-8785

Santos AMS, Protasio FBV, Martins JDC, Melo RJS

INTRODUCAO

Oensino e a aprendizagem de Matematica, considerados historicamente complexos devido aos “pré-conceitos”
existentes em torno dessa area de conhecimento, tém gerado crescente inseguranca e desinteresse nos alunos da
Educac¢do Basica. Esta inseguranca decorre, em grande parte, da énfase ainda dada por diversos professores ao
método de memorizacdo e repeticdo durante o ensino de objetos de conhecimento matematicos, o que aumenta
a dificuldade de aprendizado e contribui para a falta de interesse e motiva¢do dos estudantes.

O desafio de ensinar Mateméatica se estende a diversos objetos de conhecimento, entre eles as quatro
operac8es fundamentais - adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo - quando aplicadas a nimeros inteiros. Muitos
alunos enfrentam dificuldades significativas ao tentar memorizar e reproduzir essas operac¢oes, e 0s professores,
por vezes limitados quanto a recursos e/ou conhecimentos de estratégias metodoldgicas inovadoras, acabam por
utilizar apenas métodos convencionais de ensino.

Neste estudo, buscamos explorar as atividades lidicas como um recurso didatico com potencial para tornar o
processo de ensino e aprendizagem mais atraente e motivacional aos alunos. Assim, reconhecemos que elas podem
ser capazes ndo apenas de aprimorar a qualidade da aula, mas também de promover eficacia no aprendizado,
uma vez que, segundo Alves (2001), as atividades ludicas proporcionam uma abordagem diferenciada no ensino,
promovendo o processo de assimilagdo dos conteldos de maneira mais atrativa e dinamica.

Entendemos que a educagdo deve incentivar a inteligéncia criativa, preparando os alunos para uma sociedade
complexa e diversificada. Assim, acreditamos que o uso de jogos e brincadeiras é uma maneira eficaz de estimular o
entusiasmo dos alunos, proporcionando atividades dinamicas que contribuam para a constru¢do de conhecimentos;
permitindo que as criancas explorem seu corpo, o espaco fisico e social; e promovendo movimento corporal e a
interagdo com seus amigos de sala.

Seguindo esse entendimento, Friedmann (2006, p. 38) afirma que “o brincar incentiva a criatividade e constitui
um dos meios essenciais do desenvolvimento de diversas aprendizagens nas criancas”, e Vygotsky (1979, p. 45)
revela que “a crianca aprende muito ao brincar. Dessa forma, o que aparentemente ela faz apenas para distrair-se
ou gastar energia é, na realidade, uma importante ferramenta para o seu desenvolvimento cognitivo, emocional,
social, psicolégico”.

Com base no exposto, este estudo buscou responder a seguinte questdo norteadora: quais as contribui¢bes
de um trabalho pedagdgico com o uso de atividades ltdicas para o processo de ensino e aprendizagem das operacdes
com numeros inteiros nos Anos Finais do Ensino Fundamental? Para respondé-la, tracamos como objetivo geral:
analisar a implementagéo de uma proposta pedagdgica, sendo esta com o uso de atividades ludicas para o ensino
das operagbes com numeros inteiros, e também suas contribuicbes no processo de ensino e aprendizagem no Ensino
Fundamental.

Esta pesquisa visa enriquecer as discussdes acerca do ensino e aprendizagem da matematica, assim como
incentivar os educadores a buscarem estratégias metodoldgicas inovadoras para abordar objetos de conhecimento
desse componente curricular. Acreditamos que as atividades ludicas tenham potencial de fomentar a constru¢do
de diversas habilidades nos alunos, promovendo o desenvolvimento cognitivo e uma aprendizagem mais dinamica
e prazerosa, bem como conferindo-lhes um papel central e ativo nesse processo educativo.

O artigo encontra-se organizado em sete se¢des: a primeira consiste nesta introducdo; a segunda e a terceira
apresentam discussdes sobre a ludicidade no ensino de matematica e sobre o ensino de nimeros inteiros na
educacdo basica, respectivamente; a quarta revela os aspectos metodolédgicos da pesquisa; a quinta e a sexta
apresentam os resultados da investigacdo, com descricdo da aplicagéo da proposta pedagdgica em sala de aula e
analise dos dados obtidos; por fim, na sétima se¢do, expomos as considera¢des finais.

A LUDICIDADE NO ENSINO DE MATEMATICA

A ludicidade tem origem na palavra latina “ludus”, e significa jogo ou o ato de brincar. Apesar desse significado,
ela vai muito além disso. Seu objetivo maior é proporcionar um bem-estar aos individuos. Santin (1994, p. 03)
destaca que a ludicidade promove “a¢des vividas e sentidas, ndo definiveis por palavras, mas compreendidas pela
fruicdo, povoadas pela fantasia, pela imaginacdo e pelos sonhos que se articulam com materiais simbdlicos”. Dessa
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forma, a ludicidade estd associada a alegria e prazer, liberdade de expressdo e atitude pessoal, curiosidade e
desafio.

No campo da educagdo, autores como Leontiev (1991) e também Kamii e Deviries (1991) defendem que
0s jogos, as brincadeiras, enfim, as atividades Iudicas exercem um papel fundamental para o desenvolvimento
cognitivo, afetivo, social e moral das criancas, representando uma estratégia que necessita ser valorizada nas
atividades escolares.

Segundo Grando (2004, p. 9-10), as discussdes sobre o uso de atividades ltdicas na educagdo ndo sdo novas.
Conforme suas palavras:

Platdo ja acreditava na a¢do dos jogos educacionais ao ensinar seus “discipulos” por meio de jogos
com palavras e/ou jogos légicos (dialética). Comenius (1997) - talvez o pedagogo mais expressivo
do século XVII segundo educadores como Piaget - em sua célebre obra, Diddtica Magna, discute os
principios didaticos “infaliveis” para a aprendizagem do aluno, e dentre eles aborda a utilizagdo de
materiais, simula¢des (jogos) e situa¢es concretas como fontes enriquecedoras de aprendizagem
com facilidade e solidez. De 1a pra ca, o jogo foi tomando espaco nas discussdes tedricas como
um possivel instrumento de ensino-aprendizagem e assumindo concepgdes tedricas e formas de
insercdo no ambiente escolar das mais variadas possiveis.

Segundo Alves (2001), os jogos tém potencial para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem da
matematica, uma vez que a partir dele o estudante é motivado para trabalhar e pensar, descobrindo, reinventando
e ndo somente recebendo informacdes. Além disso, ainda com base na autora, “o jogo pode fixar conceitos, motivar
os alunos, propiciar a solidariedade entre colegas, desenvolver o senso critico e criativo, estimular o raciocinio e
descobrir novos conceitos” (Alves, 2001, p. 25).

Para Smole, Diniz e Candido (2007, p. 12):

[...] 0 jogar pode ser visto como uma das bases sobre a qual se desenvolve o espirito construtivo, a
imaginacdo, a capacidade de sistematizar e abstrair, além da capacidade de interagir socialmente.
Entendemos que a dimensdo ltdica envolve desafio, surpresa, possibilidade de fazer novo, de querer
superar os obstaculos iniciais e o incomodo por ndo controlar todos os resultados. Esse aspecto
ldico faz do jogo um contexto natural para o surgimento de situa¢8es problema cuja superagdo
exige do jogador alguma aprendizagem e certo esfor¢o na busca para sua soluggo.

Grando (2004, p. 26), por sua vez, defende que:

0 jogo, em seu aspecto pedagdgico, apresenta-se produtivo ao professor que busca nele um aspecto
instrumentalizador e, portanto, facilitador na aprendizagem de estruturas matematicas, muitas vezes
de dificil assimilagdo. Apresenta-se também produtivo ao aluno, que desenvolveria sua capacidade de
pensar, refletir, analisar, compreender conceitos matematicos, levantar hipdteses, testa-las e avalia-
las (investigacdo matematica) com autonomia e cooperagdo.

Na concepg¢do de Moura(1994), citado por Alves (2001, p. 26),“o jogo tem a finalidade de desenvolver habilidades
de resolucdo de problemas, em que o aluno, por meio dele, estabelece planos para alcancar seus objetivos, age
nessa busca e avalia os resultados”. Assim, o jogo tem a capacidade de fazer a aproximacdo do estudante “com
o conteudo cientifico, por intermédio da linguagem, informacdes, significados culturais, compreensdo de regras,
imitacdo, bem como pela ludicidade inerente ao jogo, assegurando assim a construcdo de conhecimentos mais
elaborados”.

Conforme as orienta¢Bes dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN's), as atividades com jogos em sala
de aula podem representar um importante recurso pedagogico, pois representam uma forma interessante de
propor problemas ao aluno pelo seu modo atrativo, e também pelo favorecimento da criatividade na elaboracdo
de estratégias do jogo (Brasil, 1998). Além disso, segundo Grando (2004, p. 14):
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[...] nos PCN's encontramos argumentos de que os jogos podem contribuir na formagdo de atitudes
- construcdo de uma atitude positiva perante os erros, na socializagdo (decisGes tomadas em grupo),
no enfrentamento de desafios, desenvolvimento da critica, da intuigdo, da criagdo de estratégia e dos
processos psicoldgicos basicos.

E necessério, portanto, compreendermos que a utilizacdo de diferentes recursos didéticos, entre eles os
jogos e as brincadeiras, pode ser extremamente importante no processo de aprendizagem da Matematica. No
entanto, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) acrescenta que “esses recursos e materiais precisam estar
integrados a situa¢des que propiciem a reflexdo, contribuindo para a sistematizacdo e a formalizagdo dos conceitos
matematicos” (Brasil, 2018, p. 298).

Grando (1995, p. 28) fortalece o discurso da BNCC quando afirma que o uso dos jogos “deve ser aplicado
como um gerador de 'situa¢Bes-problema’ que realmente desafiem o aluno a buscar solu¢des, ou ainda como um
desencadeador de uma nova aprendizagem ou na fixacdo/aplicacdo de um conceito ja desenvolvido”.

O ENSINO DE NUMEROS INTEIROS NA EDUCACAO BASICA

O primeiro contato dos estudantes em sala de aula com os ndmeros inteiros acontece no 7° ano do Ensino
Fundamental, conforme prescrito na BNCC. Esse objeto de conhecimento faz parte da unidade tematica “NUmeros”,
que “tem como finalidade desenvolver o pensamento numérico, que implica o conhecimento de maneiras de
quantificar atributos de objetos e de julgar e interpretar argumentos baseados em quantidades” (Brasil, 2018, p.
268). Consta ainda nesse documento que:

No processo da construgdo da nogdo de ndmero, os alunos precisam desenvolver, entre outras,
as ideias de aproximagdo, proporcionalidade, equivaléncia e ordem, nog¢des fundamentais da
Matematica. Para essa construcdo, € importante propor, por meio de situa¢ées significativas,
sucessivas ampliagdes dos campos numeéricos. No estudo desses campos numeéricos, devem ser
enfatizados registros, usos, significados e operag¢des. (Brasil, 2018, p. 268).

Para os Anos Finais do Ensino Fundamental, a expectativa da BNCC “[...] é a de que os alunos resolvam
problemas com ndmeros naturais, inteiros e racionais, envolvendo as opera¢des fundamentais com seus diferentes
significados, e também utilizando estratégias diversas, com a compreensdo dos processos neles envolvidos” (Brasil,
2018, p. 268).

No entanto, no que se refere ao ensino dos nimeros inteiros, observa-se que os alunos apresentam
dificuldades em relacdo a aprendizagem desse objeto de conhecimento, na qual autores como Curi, Pires e Campos
(2001, p. 33) elencam algumas delas:

* Quanto a ordem dos nUmeros negativos: é maior que . H& uma resisténcia por parte das criangas
em aceitar essa ideia e considerar apenas o valor absoluto do nimero. Mesmo quando associam a
situagdes praticas, ha uma incongruéncia na linguagem: representa mais pontos perdidos do que e
tomam a ordem inversa dos negativos como a ordem crescente;

* Quanto a relagdo dos numeros inteiros com quantidade: que quantidade representa , ,? Sdo
estados, relagdes? Ndo é por acaso que pensar em quantidades negativas foi inadmissivel por muito
tempo;

* Quanto a ideia de que a adi¢do faz aumentar e a subtra¢do diminuir tais ideias sdo contrariadas em
situagdes como somar um numero com e obter ; subtrair um nimero de 2 e obter ;

» Quanto a multiplicagdo de dois nimeros negativos resultando em um ndmero positivo;

* Quanto a nega¢do de uma negacdo correspondendo a uma afirmacdo.

Os PCN's de Matematica do Ensino Fundamental, assim como os autores supracitados, também apresentam
obstaculos encontrados pelos alunos ao entrar em contato com os nimeros inteiros, como:
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= Conferir significado as quantidades negativas;

» Reconhecer a existéncia de nimeros em dois sentidos a partir do zero, enquanto para os naturais
a sucessao acontece num Unico sentido;

= Reconhecer diferentes papéis para o zero (zero absoluto e zero de origem);

= Perceber a légica dos numeros negativos, que contraria a loégica dos nimeros naturais — por
exemplo, é possivel “adicionar 6 a um ndmero e obter 1 como resultado”, como também é possivel
“subtrair um ndmero de 2 e obter 9".

* Interpretar sentengas do tipo : 0 aluno costuma pensar que necessariamente é positivo e é
negativo (Brasil, 1998, p. 98).

Para Gongalves (2007), se as dificuldades na aprendizagem de nUmeros inteiros ndo forem superadas nas
classes introdutdrias, arrastam-se pelos anos seguintes, provocando lacunas no aprendizado. Dessa forma, o
professor entra como chave fundamental nesse processo, buscando estratégias e metodologias de ensino que
possibilitem ao aluno encontrar significados 16gicos nos objetos de conhecimento trabalhados.

Os nUmeros inteiros estdo presentes em nosso dia a dia em varios momentos, como quando medimos
temperaturas, contamos dinheiro, marcamos as horas, nos extratos bancarios, dentre outros, sendo indiscutivel sua
importancia. Partindo dessa perspectiva, esse objeto de conhecimento pode ser trabalhado em sala de aula, utilizando-se
de diferentes estratégias metodoldgicas conforme sugere o Documento Curricular do Territério Maranhense (DCTMA):

» Fazer um relato da origem dos nUmeros inteiros e recorrer aos simbolos matematicos: <, > e = para
comparar estes nimeros.

= Pesquisar informagdes com valores negativos e positivos em fontes diversas para observacdo e
compreensdo de valores.

» Trabalhar as operagées basicas, como adi¢do, subtragdo e multiplicagdo, na elaboracdo e resolucdo
de problemas com os ndmeros inteiros.

» Dividir a turma em equipes e, com o uso da fita métrica ou da balanca, medir ou pesar os
componentes. Depois de coletados os dados, elencar em reta numérica para que os estudantes
possam realizar comparagdes de maior e menor, mais leve ou mais pesado.

» Fazer uso de jogos diddticos, tais como domind de inteiros, tabuleiro de numeros inteiros, entre
outros, para facilitar a compreensdo da regra dos sinais e da existéncia de diferentes maneiras de
efetuar as operacdes bdsicas com ndmeros inteiros.

» Para a fixagdo deste objeto de conhecimento, o professor pode fazer a demonstragdo no quadro, e
em seguida convidar os alunos para resolver um mesmo problema envolvendo os ndmeros inteiros,
ainda que de maneiras diferentes (MARANHAO, 2019, p. 342, grifo nosso).

Conforme consta no DCTMA, dentre varias possibilidades metodoldgicas, as atividades IUdicas, especificamente
0s jogos didaticos, podem contribuir e estar presentes no processo de ensino-aprendizagem dos nimeros inteiros,
tornando-o dinamico e significativo, uma vez que o aluno tera mais interesse em aprender e buscar o conhecimento
coletivamente com os colegas e professores, estabelecendo rela¢tes socioafetivas que facilitardo na aprendizagem.

Podemos observar a utilizacdo de estratégias e jogos IUdicos na pesquisa “A utilizagdo do ludico no processo
de ensino-aprendizagem relativo ao ensino do conjunto de ndmeros inteiros”, desenvolvida por Bonfim (2016).
Essa investigacdo mostra a principio a realizacdo de uma atividade para averiguar o conhecimento prévio dos
alunos, no qual sdo encontradas varias dificuldades. Para superar essas dificuldades, fez-se uso de varios jogos
como “ganhos e perdas” e “jogo dos produtos”, e por meio deles foi possivel perceber que os jogos foram um forte
alicerce para identificar as solu¢des para os problemas encontrados.

Outra pesquisa desenvolvida e que ressalta a importancia das atividades lddicas no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica foi desenvolvida por Silva et al. (2017). A proposta de uma oficina, cuja o tema foi “A
Ludicidade no estudo das opera¢des com ndmeros inteiros”, buscou:

compreender a influéncia da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem das opera¢es com
numeros inteiros matematicas, mostrando aos discentes participantes que aprender Matematica
pode ser divertido e que a aprendizagem pode ser prazerosa, € ao mesmo tempo ter significado no
que se aprende (Silva et al., 2017, p. 8).
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De toda forma, consideramos que a ludicidade é um recurso que pode aprimorar o processo de ensino-
aprendizagem, pois quando o componente curricular é ofertado aos alunos de uma forma dinamica e atrativa,
como é o caso do uso de atividades ludicas, a aula pode ficar bem mais interessante.

METODOLOGIA

Com base na questdo norteadora e nos objetivos delineados para este estudo, optamos pela pesquisa de
abordagem quanti-qualitativa por compreendermos que a primeira recorre a estatistica para andlise e interpretagdo
dos dados, e que a segunda lida com a descri¢do e interpretacdo das realidades sociais. Esta escolha deu-se por
concordarmos com Creswell e Clark (2007), quando defendem que a combina¢do dessas duas abordagens pode
possibilitar olhares diferentes, promovendo, desse modo, uma visualizagdo ampla do problema investigado. Flick
(2009) corrobora essa concepgdo ao ressaltar que a convergéncia das abordagens qualitativas e quantitativas
proporcionam mais credibilidade e legitimidade aos resultados encontrados, e dentre as contribui¢8es da pesquisa
quanti-qualitativa, ele destaca:

[...]redne controle devieses (métodos quantitativos) com compreensdo, a partir dos agentes envolvidos
na investigacdo (métodos qualitativos); agrega a identificacdo de varidveis especificas (métodos
quantitativos) com uma visdo global do fendmeno (métodos qualitativos); enriquece constatagées
obtidas sob condi¢des controladas com dados obtidos dentro do contexto natural de sua ocorréncia;
e a validade da confiabilidade das descobertas pelo emprego de técnicas diferenciadas (Flick, 2004
apud Souza; Kerbauy, 2017, p. 39).

Quanto aos procedimentos técnicos, realizamos uma pesquisa bibliografica com o intuito de compreendermos
a ludicidade no ensino de Matematica e a abordagem de nUmeros inteiros na Educagdo Basica, bem como a
elaboragdo da proposta pedagdgica. Realizamos também uma pesquisa de campo, dada a necessidade de
aplicacdo da proposta pedagodgica elaborada.

A aplicacdo da proposta pedagogica ocorreu em uma escola municipal da cidade de Anajatuba - Maranhdo,
que oferta os Anos Finais do Ensino Fundamental. Os participantes desta pesquisa foram alunos matriculados no 9°
ano. A escolha desses sujeitos se deu por constatarmos, durante a realizacdo do Estagio Curricular Supervisionado
nos Anos Finais do Ensino Fundamental, a dificuldade que esses estudantes possuiam na realiza¢do de situagdes-
problemas que envolviam as opera¢8es basicas com nlimeros inteiros, e também por entendermos que, estudando
nessa Ultima etapa, os estudantes precisam ter desenvolvido certas competéncias, niveis de conhecimento e
raciocinios logico mais avancado, ja que estdo as portas do Ensino Médio, onde sera exigido muito mais de seus
atuais conhecimentos e habilidades.

A proposta pedagogica, formada por planos metodolégicos de ensino, foi elaborada para ser desenvolvida em
cinco encontros de 100 minutos cada, nos quais buscamos mostrar uma possibilidade de ensinar as operac¢des de
adi¢do e subtracdo de numeros inteiros por meio de atividades ludicas. Optamos por abordar apenas as operac¢des
basicas de adicdo e subtracdo devido ao tempo disponibilizado. Dessa forma, a proposta visou fazer uma revisdo
do conteldo de operagdes com numeros inteiros de forma dindmica e prazerosa.

O objeto de conhecimento escolhido foi “NUmeros inteiros: usos, histdrias, ordenagdo, associagdo com pontos
da reta numérica e operac¢Bes” e a habilidade a ser desenvolvida “(EFO7MAQ4) Resolver e elaborar problemas que
envolvam operag8es com nimeros inteiros” (Brasil, 2018). Apesar do objeto de conhecimento e a habilidade serem
direcionados para o 7° ano do Ensino Fundamental, nosso foco foi trabalhar com alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental, considerando as dificuldades por eles apresentadas. No entanto, cabe ressaltar que tal proposta
pode ser desenvolvida com alunos do 7° ano, ou seja, na introdu¢do desse objeto de conhecimento, e com 0s
alunos do 8° e 9° anos como forma de revisdo.

Apresentamos entdo a proposta pedagdgica, com o planejamento das atividades no Quadro 1. E importante
ressaltarmos que nas escolhas metodoldgicas para cada encontro, buscamos seguir tanto as orientagdes do
DCTMA, como das concepgdes tedricas de autores que tratam sobre o uso de atividades ludicas no processo de
ensino e aprendizagem da matematica, como Grando (1995; 2004) e Alves (2001).
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Quadro 1 - Organizagéo da proposta pedagdgica

- Apresentagdo da proposta pedagdgica aos alunos e aplicagdo do

1° encontro e
questionario inicial.

- Ensino da histéria dos nimeros inteiros por meio de roda de conversa e
apresentagdo do video “Tipificagdo e histéria dos nimeros inteiros”.

- Representagdo dos nimeros inteiros na reta numeérica e apresentagdo de
situacdes do cotidiano que aparecem ndmeros positivos e negativos.

2° encontro

- Ensino das operagées de adigdo e subtragdo com numeros inteiros.

3° encontro - Aplicagdo do jogo de tabuleiro.

- Resolug¢do de situa¢Bes-problemas que envolvem adi¢do e subtragdo com
4° encontro ndmeros inteiros.
- Aplicacdo do jogo “bingo das operag¢des”.

- Resolugdo de situa¢Bes problemas, apresentadas em formas de tirinhas
dentro de um recipiente, que envolvem adi¢do e subtra¢cdo com nimeros
inteiros.

- Aplicagdo do questionario final.

5°encontro

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Para coleta de dados, utilizamos como instrumento: questionarios do tipo misto (Fiorentini; Lorenzato,
2007), com a finalidade de realizarmos o comparativo dos conhecimentos que os alunos possufam antes e apés a
aplicacdo da proposta; anota¢des em diario de campo, gravagdes e fotografias dos momentos de desenvolvimento
da proposta, para que fosse possivel registrar as intera¢des, didlogos, participa¢8es e, posteriormente, descrever,
na parte final do trabalho, o envolvimento dos estudantes durante as atividades propostas.

Quanto ao tratamento e andlise dos dados coletados, organizamos os registros de forma sequencial para
descrever todas as etapas de aplicagdo da proposta pedagégica, bem como utilizamos a analise estatistica a fim de
quantificarmos os dados obtidos e apresentarmos os resultados por meio de graficos.

APLICACAO DA PROPOSTA PEDAGOGICA EM SALA DE AULA

A proposta pedagdégica foi desenvolvida em 5 encontros, seguindo a organizagdo apresentada no Quadro 1.
No primeiro encontro, realizamos um momento de apresenta¢do entre nés e os alunos. Em seguida, tivemos uma
breve conversa, na qual fizemos a exposi¢ao da proposta pedagdgica que irfamos desenvolver e ressaltamos a
importancia de cada um dos alunos nesse processo (Figura 1).

i

Fonte: Arquivo pessoal dos pesquisadores, (2024)
Figura 1 - Registro do primeiro momento com os alunos
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Apds esse momento, distribuimos na turma o questionario inicial, que foi elaborado com 10 questdes voltadas
para situacdes vividas na pratica cotidiana, envolvendo o reconhecimento do conjunto dos nimeros inteiros e as
operag¢des basicas de adi¢do e subtragdo. Explicamos aos alunos o objetivo do questionario e sua importancia para
a pesquisa.

No segundo encontro, instigamos uma discussdo em sala de aula envolvendo algumas questdes simples, como
“O que sdo nUmeros inteiros?”; "Para que servem os nUmeros inteiros?”; “Ja ouviram falar sobre sua origem?”; “Em
que situagdo do nosso dia a dia costumamos nos deparar com eles?”. Assim, expomos no quadro branco exemplos
de ndmeros inteiros e convidamos 0s alunos a reconhecerem o que torna um ndmero positivo e um ndmero
negativo. Apos esse momento, formalizamos com os alunos o conceito de ndmeros inteiros, suas caracteristicas e
aplicagdes.

Dando continuidade, exibimos, através do projetor multimidia, o video “Tipificagdo e histéria dos nimeros
inteiros” (Super Ensino, 2019), onde foram abordadas a histéria dos nimeros inteiros e a necessidade do homem
em criar esse conjunto numérico. Em seguida, pedimos aos alunos que dessem suas opinides sobre o que
assistiram, gerando um momento de interagdo e discussao entre eles.

Para finalizar, conforme Figura 2, apresentamos algumas quest8es para que os alunos pudessem fazer
comparagdes de valores numeéricos entre os nUmeros positivos e negativos. Fizemos a comparacdo dos nimeros
através da reta numeérica, que também Ihes servia para que pudessem resolver questdes que envolvessem adi¢do
e subtracdo de nimeros inteiros.
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Fonte: Arquivo pessoal dos pesquisadores (2024)

Figura 2 - Registro de uma das pesquisadoras realizando a explicagao no quadro

No terceiro encontro, conforme ilustra a Figura 3, utilizamos um jogo de tabuleiro como estratégia para instigar
0s alunos quanto a resolucdo de problemas de adi¢do e subtracdo com ndmeros inteiros. Dividimos os 33 alunos
presentes no dia em 5 equipes de 6 estudantes cada. Apos a divisdo, elegemos um lider em cada equipe que nos
ajudaria nas anotag¢des de todos os resultados.

Ensino & Multidisciplinaridade, Sdo Luis | von2 | e1723 | 2023



Ensino das operagoes com ntimeros inteiros por meio de atividades ludicas

Fonte: Arquivo pessoal dos pesquisadores, (2024)

Figura 3 - Registro realizado durante a realizag&o do jogo do tabuleiro

Posteriormente, explicamos aos alunos como funcionava o jogo. Cada equipe tinha um pino com o qual
marcaria as respostas. Os membros do grupo jogavam os dois dados: um continha numerais de 0 a 5 e 0 outro
0s sinais das operag¢des adi¢do e subtracdo formando assim uma operacdo que deveria ser resolvida pela equipe,
como por exemplo . Apds a resolucdo, a equipe localizava o numeral no tabuleiro e movia um pino até ele.
Cada equipe tinha direito a quatro rodadas. Por fim, recolnemos os registros realizados pelos lideres, nos quais
continham as operacdes elaboradas e respondidas pelas equipes, e logo apds realizamos a corre¢do juntamente
com cada grupo.

Durante a aplicagdo desse jogo, pudemos constatar algo defendido por Kishimoto (1996 apud Grando, 2004,
p. 25), quando ressalta que “o desejo das criangas em ‘jogar bem’ faz com que elas fiqguem motivadas a utilizar a
inteligéncia, a fim de superar obstaculos cognitivos e emocionais, ficando mais ativas”.

No quarto encontro, utilizamos o jogo chamado “Bingo das operag8es”, para o qual confeccionamos cartelas
com numeros variados (positivos e negativos) e distribuimos uma para cada aluno (Figura 4). Em seguida, sorteamos
as operag¢des para que eles pudessem resolver e anotamos cada uma no quadro para ter um controle melhor,
e para que os alunos a analisassem e resolvessem. Assim que chegassem ao resultado e tivessem o numeral na
cartela, os alunos deveriam marcar. Ganharia aquele que preenchesse toda cartela de forma correta.

Fonte: Arquivo pessoal dos pesquisadores, (2024)

Figura 4 - Registro durante a realizagdo do bingo das operagdes
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Com a aplica¢do do jogo, tivemos varios alunos que completaram as cartelas, e apds realizarmos a correcao
das operac¢Bes no quadro de forma coletiva, os alunos que resolveram as opera¢des corretamente foram
recompensados com alguns brindes. Durante esse encontro, constatamos que 0s jogos propiciam condi¢cdes
agradaveis e favoraveis para o ensino da matematica, e que eles permitem “fixar conceitos, motivar os alunos,
propiciar a solidariedade entre colegas, desenvolver o senso critico e criativo, estimular o raciocinio e descobrir
novos conceitos” (Alves, 2001, p. 25).

No quinto encontro, comecamos propondo situa¢es-problemas envolvendo ndmeros inteiros. Para tornar a
aula mais dinamica, as questdes foram colocadas dentro de um recipiente, sobre o qual cada aluno foi convidado a
tirar uma questao e resolver no quadro negro. No processo, eram auxiliados pelos professores, pois consideramos
que “a relagdo existente entre o professor e 0 aluno, em uma sala de aula, [...] € 0 passo decisivo para favorecer um
ambiente socioafetivo e intelectual promissor a encaminhamentos proveitosos para a aprendizagem, de qualquer
que seja a disciplina ministrada” (Alves, 2001, p. 23). Ao final, os alunos que participaram e acertaram tiveram direito
a um prémio.

Por fim, aplicamos o questiondrio final e agradecemos aos alunos pela sua dedica¢do e interesse durante
todas os encontros, ressaltando a importancia da dedicagdo deles para que pudéssemos chegar ao resultado
esperado.

ANALISE DOS DADOS OBTIDOS COM A APLICACAO DA PROPOSTA

Ao concluirmos a aplicagdo da proposta pedagégica, iniciamos a correcdo dos questionarios trabalhados no
encontro inicial e final, com a finalidade de constatarmos se a proposta elaborada contribuiu ou ndo no processo
de aprendizagem dos discentes. O objetivo era verificar se os alunos conseguiram desenvolver o aprendizado das
operacdes de adi¢do e subtra¢cdo de nimeros inteiros através do uso das estratégias e jogos.

De inicio, fizemos a correcdo do questionario inicial, identificando os erros e acertos, e posteriormente
realizamos a correc¢do do questionario final. Para fazer um comparativo, elaboramos o Grafico 1, que mostra o
percentual de alunos que ficaram acima média nos dois questionarios:

96%

5%

25%
I
Acima da média Abaixo da média

® Questionario Inicial ™ Questionario final

Fonte: Elaborado pelos autores, (2024)

Grafico 1 - Desempenho dos alunos nos questionarios inicial e final

A partir do Gréfico 1, percebemos que a proposta pedagdgica, por meio da utilizagdo de atividades ludicas,
contribuiu para um aumento na assertividade do ndmero de quest8es por parte dos alunos, o que nos leva a
concluir que os jogos sdo ferramentas que podem auxiliar diretamente na busca por um ensino mais dinamico,
ativo e eficaz, conforme afirma Grando (2004, p. 18):

Ensino & Multidisciplinaridade, Sdo Luis | von2 | e1723 | 2023



Ensino das operagoes com ntimeros inteiros por meio de atividades ludicas

0 jogo propicia um ambiente favoravel aos interesses da crianga, ndo apenas pelos objetos que o
constituem, mas também pelo desafio das regras impostas por uma situagcdo imaginaria que, por sua
vez, pode ser considerada como um meio para o desenvolvimento do pensamento abstrato.

Em seguida, temos o Grafico 2, que apresenta uma comparag¢do entre os resultados obtidos em cada questdo
dos dois questionarios. E importante ressaltarmos que as questes eram as mesmas em ambos 0s documentos,
porém foram alterados apenas os valores.

e Questionadrio 1 =®=Questionario 2
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Fonte: Elaborado pelos autores, (2024)
Grafico 2 - Comparativo entre o nimero de acertos das questées nos dois questionarios

Observamos no Grafico 2 que a segunda, a sétima e a nona questdo tiveram um aumento significativo
no questiondrio final quando comparadas com o resultado do questionario inicial. Desse modo, optamos por
apresentar, subsequentemente, as questdes e as imagens com as respostas dos alunos, estes apresentados com
nomes ficticios, demonstrando, portanto, que conseguiram, durante a aplicacdo da proposta, desenvolver sua
aprendizagem sobre os nlmeros inteiros e as opera¢des basicas nesse conjunto numeérico.

No Quadro 2, apresentamos a questdo de ndmero 2 dos questionarios inicial e final.

Quadro 2 - Quest&o 2 presente nos questionarios inicial e final

Considerando o conjunto dos Considerando o conjunto dos
ndmeros inteiros, responda: ndmeros inteiros, responda:
A) Qual é o antecessor de ? A) Qual é o sucessor de ?

B) Qual é o sucessor de ? B) Qual é o sucessor de ?
C) Qual é o antecessor de ? C) Qual é o antecessor de ?
D) Qual é o sucessor de ? D) Qual é o sucessor de ?

Fonte: Elaborado pelos autores, (2024)

Na Figura 5, apresentamos a resposta dada pela aluna Vitéria nos questionarios inicial e final. A partir das
imagens, é possivel percebermos que esta aluna conseguiu compreender o conceito de antecessor e sucessor
no conjunto dos nimeros inteiros ao longo da proposta desenvolvida, uma vez que no questionario inicial ela
demonstrou dificuldade na resolucdo das alternativas com nimeros negativos.
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A) Qual é 0 antecessor de 587 $7 A) Qual é o antecessqr de 87 q

B) Qual é 0 sucessor de 237 4 B) Qual & o sucessor de 297 30

C) Qual é 0 antecessor de -77- C) Qual é o antecessor de -37 -1
D) Qual é 0 sucessor de 157 -76 D) Qual é o sucessor de -457 -W

Fonte: Arquivo pessoal dos pesquisadores, (2024)

Figura 5 - Respostas da questédo 2 nos questionarios inicial e final, respectivamente

Cabe ressaltar, com base em Rocha Neto (2010), que os alunos costumam apresentar um grau de dificuldade
maior quando se é abordado este objeto de conhecimento: nimeros inteiros negativos e as operac¢des basicas.
Isso se torna um obstaculo no processo de ensino e aprendizagem, e por este motivo é importante que o professor
saiba explorar essa tematica de forma significativa e prazerosa, utilizando-se de metodologias que despertem o
interesse dos alunos e que motivem a busca pela aprendizagem, como é o caso dos jogos educativos.

No Quadro 3, apresentamos a questdo de ndmero 7 dos questionarios inicial e final.

Quadro 3 - Quest&o 7 presente nos questionarios inicial e final

Jodo comprou de Seu Joaguim trés vacas e dois Jodo comprou de Seu Joaquim trés vacas e dois bezerros no
bezerros no valor de R$ 3.200,00 cada vaca, e R$ valor de R$ 2.200,00 cada vaca, e R$ 1.000,00 cada bezerro.
1.500,00 cada bezerro. Ele fez um PIX no valor de R$ Ele fez um PIX no valor de R$ 6.000,00, pois era o limite do
8.000,00, pois era o limite do PIX para esse més. Quanto PIX para esse més. Quanto Jodo ainda ficou devendo Seu
Jodo ainda ficou devendo para Seu Joaquim? Joagquim?

A)R$ 1.200,00 A) R$ 1.200,00

B) R$ 1.300,00 B) R$ 1.300,00

C) R$ 4.600,00 C) R$ 2.600,00

D) R$ 2.000,00 D) R$ 2.000,00

Fonte: Elaborado pelos autores, (2024)

Nas Figuras 6 e 7, apresentamos a resposta dada pela aluna Luana nos questionarios inicial e final,
respectivamente. A partir das figuras, é possivel percebermos que esta aluna conseguiu realizar as operagdes de
conjunto dos nUmeros inteiros no questionario final, o que demonstra que houve evolugédo no seu aprendizado.

-3 \ 000 ’\ b\—’ ki

Fonte: Arquivo pessoal dos pesquisadores (2024)

Figura 6 - Resposta da aluna Luana na quest&o 7 do questionario inicial
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Fonte: Arquivo pessoal dos pesquisadores (2024)

Figura 7 - Resposta da aluna Luana na quest&o 7 do questionario final

Observamos que no questionario inicial (Figura 6), a aluna teve dificuldades em conseguir responder a essa
questdo, seja no quesito da interpretacdo, seja na efetuagdo das operagdes com numeros inteiros. No entanto,
apos a aplicagdo da proposta com o uso do Iudico e da revisdao do objeto de conhecimento, a aluna conseguiu
resolver a questdo e efetuar as opera¢des de forma correta (Figura 7), obtendo, portanto, éxito na resolu¢do do
problema.

No Quadro 4, apresentamos a questdo de nimero 9 dos questionarios inicial e final.

Quadro 4 - Quest&o 9 presente nos questionarios inicial e final

Carmem e Amélia amam jogar cartas. Ontem, em um jogo, Carmen e Amélia amam jogar cartas. Ontem, em um jogo,
Carmem fez 310 pontos e Amélia fez -130 pontos. Quantos Carmen fez 220 pontos e Amélia fez -120 pontos. Quantos
pontos Carmem fez a mais que Amélia? pontos Carmen fez a mais que Amélia?

A) 310 A) 310
B) 400 B) 340
C) 440 C) 440
D) 500 D) 500

Fonte: Elaborado pelos autores, (2024)

Na Figura 8, apresentamos a resposta dada pela aluna Carla nos questiondrios inicial e final, respectivamente.
A partir da figura, observamos que a aluna conseguiu, no questionario final, realizar a operagdo corretamente.
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Fonte: Arquivo pessoal dos pesquisadores (2024)

Figura 8 - Respostas da questédo 9 nos questionarios inicial e final, respectivamente.
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Observando e comparando as respostas da aluna nos questionarios inicial e final, observamos que a aluna
errou no primeiro, mas acertou no segundo. Consideramos, portanto, que ela conseguiu entender o problema, e
pOr iSso conseguiu resolver a questao no segundo questionario.

Com base na aplicagdo da proposta pedagdgica e nas analises realizadas, percebemos a importancia da
adogdo de metodologias de ensino inovadoras, como o uso de atividades ludicas, uma vez que elas contribuem
para despertar o interesse e a motiva¢do dos alunos, muitas vezes ofuscados pelo uso de métodos tradicionais de
ensino.

O educador precisa entender que a busca de novas metodologias contribui para o ensino e aprendizagem
dos alunos, e que os métodos utilizados até entdo ja ndo estdo sendo suficientes. Quanto a isso, os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN's) destacam que:

E consensual a ideia de que n3o existe um caminho que possa ser identificado como Gnico e melhor
para o ensino de qualquer disciplina, em particular da Matematica. No entanto, conhecer diversas
possibilidades de trabalho em sala de aula é fundamental para que o professor construa a sua pratica
(Brasil, 1998, p. 42).

Portanto, queremos destacar que a utilizacdo de atividades ludicas no processo de ensino e aprendizagem dos
numeros inteiros tem potencial para contribuir significativamente para um maior nivel de participa¢do, dinamismo,
interesse e aprendizagem, por parte dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Visando responder a questdo norteadora deste estudo: “quais as contribui¢des de um trabalho pedagdgico
com o uso de atividades IUdicas para o processo de ensino e aprendizagem das opera¢gdes com ndmeros inteiros
nos Anos Finais do Ensino Fundamental?”, tracamos como objetivo: analisar a implementa¢do de uma proposta
pedagdgica com uso de atividades ludicas para o ensino das operagdes com nUmeros inteiros e suas contribuicdes
no processo de ensino e aprendizagem no Ensino Fundamental.

Realizamos este estudo a partir da abordagem qualitativa, e os dados foram coletados em uma escola da rede
municipal de Anajatuba-MA, onde encontramos apoio tanto dos professores, quanto da gestdo escolar durante
todo o processo de elaboracdo e aplicacdo da proposta pedagdgica.

Através da analise dos dados coletados, constatamos que o ensino e a aprendizagem de matematica
apresentam grandes desafios, considerando as dificuldades vividas diariamente em sala de aula, como: falta de
dominio nas operac¢Bes basicas da matematica e na leitura e escrita por parte dos alunos, falta de interesse e
motivac¢do e falta de recursos pedagdgicos na escola.

Com a aplica¢do da proposta pedagdgica, pudemos perceber importantes contribui¢des das atividades Itdicas
no ensino da matematica, especificamente quanto aos nimeros inteiros, pois através do uso dos jogos, notamos
0 quanto esse recurso foi importante na conducdo das aulas e das atividades realizadas em sala. Conseguimos,
portanto, compreender, assim como Moura (1994), que o jogo possibilita desenvolver habilidades de resolu¢do
de problemas, em que o aluno, por meio dele, estabelece planos para alcangar seus objetivos, age nessa busca e
avalia os resultados.

Durante as atividades e 0s jogos propostos, 0s alunos conseguiram desenvolver sua aprendizagem resolvendo
as operacdes basicas de adicdo e subtracao com ndmeros inteiros de forma dinamica e auténoma, demonstrando
dessa forma um maior interesse e participacdo nas aulas. Segundo Grando (2004, p. 25), “0 jogo, pelo seu carater
propriamente competitivo, apresenta-se como uma atividade capaz de gerar situa¢des-problemas ‘provocadoras),
nas quais o aluno necessita coordenar diferentes pontos de vista, estabelecer varias relagdes, resolver conflitos e
estabelecer uma ordem”. Com isso, entendemos e reafirmamos a importancia do Iidico no processo de ensino e
aprendizagem.

Compreendemos ainda que as dificuldades no processo educacional sao inimeras, portanto, os docentes
necessitam ser estimulados a buscar inova¢des na forma de ensinar, fugindo um pouco do tradicionalismo das
aulas e trazendo inovacBes para a sala de aula, de forma a envolver mais os discentes no processo de ensino e
aprendizagem, visando assim uma melhor participacdo e uma aprendizagem mais significativa.
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