Aplicando as operacgdes com numeros inteiros atraves de jogos

Resumo: Esta oficina destina-se a professores de matematica e licenciandos e pretende
oferecer aos atuais e futuros educadores um repertdrio de jogos e atividades que visam
auxiliar o ensino e compreensao das operagdes com numeros inteiros, um assunto que
tem sido considerado um dos obstaculos mais persistentes ao processo de aprendizagem

de matematica no nivel basico.
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1.Introducéo

As operagbes com numeros inteiros no 7° ano do ensino fundamental é um dos
conteddos maior relevancia e parece ser um dos menos compreendidos pelos discentes

que fazem parte deste ciclo de ensino.

A fim de melhorar a compreenséo deste contedo especifico, nos bolsistas do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), financiado pela Capes - que tem
como objetivo estimular a iniciacdo a docéncia de estudantes dos cursos de licenciatura
das Instituicbes Federais de Ensino promovendo uma maior convivéncia dos
graduandos com o cotidiano do exercicio da funcdo docente, em condicgdes criativas e
diversificadas - em andlise conjunta das dificuldades encontradas pelos alunos,
elaboramos atividades que podem ajudar na fixacdo e compreensdo das idéias centrais
acerca das operacdes com numeros inteiros, podendo despertar nos mesmos uma melhor

concentracédo e analise dos resultados obtidos.

Assim, foram utilizados oito jogos como fundamentos praticos para despertar de
maneira ladica e educativa o ensino de matematica, dando aos professores subsidios
para a reelaboracdo de sua prépria pratica de ensino. Tais jogos sdo denominados da
seguinte maneira: Bingo das Operacdes, Jogo do Circuito, Jogo da Tabuada, Jogo com
Dados, Jogo do Alvo, Quatrocentros, Domind dos Inteiros e Operacdes com Baralho.

2.0Dbjetivo



Propor alternativas diferenciadas das aulas expositivas com a utilizacdo de atividades
ludicas educativas a fim de minimizar as dificuldades encontradas com rela¢do as quatro
operacfes dos numeros inteiros pelos discentes. Com isso, pretendemos auxiliar no
raciocinio logico para o desenvolvimento do proprio senso critico, em relacdo ao

processo de ensino e aprendizagem.
3.Metodologia

Em um primeiro momento, deveremos expor o objetivo da oficina, apresentando os
jogos como possiveis incentivadores no ensino da matematica, de forma a privilegiar as
operacgdes no conjunto dos nUmeros inteiros, por ser este um contetido que parece causar

maiores dificuldades entre os discentes.

Em seguida, citaremos os materiais que foram utilizados na confec¢do dos jogos, tais
como: cartolina, papel duplex, papel cartdo, cola, durex, tesoura, papel adesivo, giz de
cera, caneta hidrocor, emborrachado, régua, isopor, compasso, esquadros, caneta
esferogréfica, lapis, borracha, dados, baralho, pinos e pistola de cola quente. Logo apos,
abordaremos a construcdo dos jogos e suas respectivas regras. Os jogos a serem

abordados sao os seguintes:

Bingo das Operacbes — O jogo é composto por cartelas contendo operagGes com
nameros inteiros (ao invés de apenas numeros naturais) e o globo do bingo. Cada
participante recebe uma cartela e alguns marcadores, sorteia-se um numero no globo e
0s participantes terdo que procurar a operagdo gue resulta no nimero sorteado. Ganha o

jogo quem conseguir preencher uma linha ou uma coluna da cartela.

Jogo do Circuito — Pode ser jogado com 2 a 4 componentes. Cada grupo consta de um
tabuleiro, um dado e marcadores. Cada jogador, na sua vez lanca o dado para saber
quantas casas deve andar. O jogador permanece na sua casa Se acertar a expressao

contida na mesma. Caso contrario volta para o inicio. Ganha quem chegar no “FIM”.

Jogo da Tabuada — O numero de participantes fica a critério do grupo. Com
circunferéncias feitas com cartolina, cada uma contendo um namero natural de 0 a 10,
cada participante sorteia uma operacdo, que serd efetuada com os nimeros de duas
circunferéncias, sendo que as mesmas estardo em uma mesa com suas faces voltadas

para baixo. Se o integrante conseguir realizar a operagédo com sucesso ele fica com as



duas circunferéncias. Termina o jogo quando acabam as circunferéncias e o ganhador

sera aquele que obtiver o maior nimero de circunferéncias.

Jogo com Dados — O nimero de participantes fica a critério do grupo. Utilizam-se
quatro dados, que sdo jogados simultaneamente por qualquer um dos participantes.
Usando os numeros dos dados de face voltada para cima, os participantes registram
todas as possiveis operagdes aritméticas em seu caderno, combinando os nimeros de tal
maneira que resulte em um numero atribuido pelos participantes no inicio do jogo.

Ganha quem tiver maior quantidade de combinacdes.

Jogo do Alvo — O jogo é composto por um alvo com seis cores diferentes, cartas com o
valor de cada cor, feijdes (que representam o0s inteiros positivos) e caro¢os de milho
(que representam 0s inteiros negativos). Cada participante tera que ter em maos sete
feijoes e sete carocos de milho e lanca-los no alvo. Se, por exemplo, cairem dois feijoes
na regidao amarela e trés carocos de milho na mesma regido, em seguida os participantes
vao ter que soma-los, ou seja, +2-3 resulta em -1. Em cada regido do alvo ha um
namero com uma operacgdo ha ser efetuada com o resultado dos gréos ja citados. Todos
0s participantes deverdo repetir esses passos em cada cor do alvo. Quando todos
acabarem, cada integrante devera pegar, em um sorteio, uma carta contendo um valor
atribuido para cada cor e esse valor deverd ser multiplicado pelo resultado obtido
anteriormente em cada circunferéncia. Em seguida devem-se somar todos os resultados,

guem obtiver 0 menor nimero ganha o jogo.

Quatrocentros (Ndo confundir com quatrocentos) — Este jogo € composto de um
tabuleiro de dimensdo 8cm x 8cm. Em cada ponta do quadrado fica um jogador que
sorteard no dado o numero com o qual iniciara sua jogada. As outras casas do tabuleiro
contém indicacOes de operacdes a serem efetuadas. O jogador escolherd a casa para a
qual se move considerando o resultado que mais se aproximar do objetivo do jogo. O
objetivo do jogo é chegar até o centro com o maior resultado, sem passar pela mesma
casa duas vezes. Outra regra é que cada participante sé podera realizar de trés a oito

jogadas.

Dominé dos Inteiros — Os participantes do jogo deverdo estar distribuidos em grupos de
quatros pessoas e a peca de inicio sera: 8 / 8. O proximo a jogar sera o participante

imediatamente a direita daquele que inicia a partida. Caso este nao tenha como jogar,



passara a vez ao proximo e assim sucessivamente. Sera o vencedor aquele que primeiro
conseguir encaixar, no domind exposto a mesa, todas as suas pe¢as. Se ndo houver
opcoes de jogar para nenhum jogador, o vencedor sera aquele que tiver a peca de menor

valor.

Operacdes com Baralho — Pode ser jogado com cinco integrantes. Cada equipe recebe
dois baralhos, cada componente recebe seis cartas e outras seis cartas sdo postas na
mesa com a face voltada para cima. Ao iniciar a jogada, cada participante, na sua vez,
deve com uma Unica carta da mdo e quantas forem necessarias da mesa encontrar o
resultado atribuido no inicio do jogo. Pode ser utilizado todas as operacdes que eles tém
conhecimento. O vencedor é aquele que utilizar o maior nimero de cartas para
encontrar o resultado proposto anteriormente. Atencdo: As cartas dos baralhos tém os
seguintes valores: J, Q e K, tem o valor de %2; A, tem o valor de 1; As demais cartas, 0s

respectivos valores contidos nelas.

Ao final das exposicdes e construcdes dos jogos iremos pedir para os participantes da
oficina sugestdes a respeito dos jogos propostos a fim de avaliar a eficiéncia dos

mesmos.
4.Concluséo

Atualmente, muito se discute sobre como ensinar matematica de forma eficaz e
significativa. Este é o grande desafio dos professores preocupados com uma educacao
de qualidade. Muitas vezes os contetdos ensinados ndo fazem sentido para o aluno,
porém se utilizamos atividades ludicas, o professor estara propiciando um ambiente
agradavel para a aprendizagem. Através deles podera explorar conceitos, reforcar
contetdos, testar conhecimentos ja adquiridos e principalmente desenvolver a

autoconfianca do aluno.



