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RESUMO

LINO NETO, Jodo. Os jogos e os niimeros inteiros relativos no 7° ano do ensino
Jundamental: algumas reflexoes. Texto monografico apresentado para obten¢do do
titulo de Licenciado em Matemadtica. Orientadora: Maria José Neves de Amorim Moura.

Monteiro: UEPB, 2014.

Este trabalho propde-se analisar o papel dos materiais manipuldveis e dos jogos como
recurso didético na aprendizagem dos nimeros inteiros em uma turma do 7° ano do
Ensino Fundamental. O estudo fundamenta-se nas idéias de Smole (2007), que
apresenta os jogos como um recurso que facilita o desenvolvimento do raciocinio, da
interagdo com o meio social; Lorenzato (2006), este define material concreto como
qualquer instrumento ttil ao processo de ensino-aprendizagem. Turrioni (2004) que
defende estes recursos como uma metodologia alternativa no ensino de matemaética,
Miorim (1998) que apresenta o surgimento da educa¢do matemadtica e o aprendizado
através da investigacdo e do raciocinio; entre outros. A pesquisa de cunho qualitativo e
realizada em campo foi obtida ao longo de vinte dois encontros, que sdo descritos e
analisados ao longo trabalho, com alunos de uma turma de 7° ano do Ensino
Fundamental em uma escola estadual da cidade de Sdo José dos Cordeiros — PB. Como
resultados, obtivemos respostas satisfatorias e constatacdo de €xito na utilizacdo dos

recursos apresentados.

Palavras-chave: Nimeros Inteiros; Materiais Manipuldveis; Jogos Matematicos;

Educacido Matematica.



RESUMEN

LINO NETO, Joao. Juegos y los niimeros enteros relativos en el 7° afio de la escuela
primaria: algunas reflexiones. Texto monografico muestra para el titulo de Licenciado

en Matematicas. Asesor: Maria José Neves Amorim Moura. Monteiro: UEPB, 2014.

Este trabajo se propone examinar el papel de los materiales manipulativos y de los
juegos como recurso didactico en el aprendizaje de los nimeros enteros en una clase de
7° grado de la escuela primaria. El estudio se basa en las ideas de Smole (2007), que
cuenta con los juegos como un recurso que facilita el desarrollo del razonamiento, la
interaccion con el entorno social; Lorenzato (2006), que define material concreto como
cualquier instrumento de utilidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Turrioni
(2004) que sostiene estos recursos como una metodologia alternativa en la ensefianza de
las matemadticas, Miorim (1998) que muestra el surgimiento de la educacién matematica
y el aprendizaje a través de la investigacion y el razonamiento; entre otros. El estudio de
troquel cualitativo realizado en campo fue obtenido a lo largo de veintidés reuniones,
que son descritas y analizadas a lo largo de nuestro trabajo, con los estudiantes en una
clase de 7° grado de la escuela primaria en una escuela ptblica de la ciudad de Sdo José
dos Cordeiros - PB . Como resultado, hemos obtenido respuestas satisfactorias y

constatacion de éxito en el uso de los recursos asignados.

Palabras clave: Nuimeros Enteros; Aprendizaje; Materiales Manipulativos; Juegos

Matematicos.
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INTRODUCAO

No mundo globalizado, exige-se dos cidaddos competéncias e habilidades que
acompanhem as constantes mudangas e atualizacdes quer seja na tecnologia, no
mercado, nas redes sociais, na informacdo, enfim, no meio, no qual estamos inseridos.
Assim sendo, cabe a escola como responsdvel pelo desenvolvimento do conhecimento,
da cultura, da cidadania, da racionalidade e das habilidades necessdrias para a
convivéncia em sociedade, o papel de apresentar ferramentas que auxiliem os alunos
“aprenderem a aprender” desenvolvendo assim suas préprias concepg¢des sobre
educacdo, trabalho, familia, cidadania, ética, sociedade, humanismo, entre outras
competéncias.

Desta feita, apresenta-se um grande desafio aos profissionais da educac¢do que
sdo os responsdveis em executar praticas e metodologias que garantam aos estudantes o
acesso a um ensino que proporcione a interacdo com conteidos e que favoreca a
constru¢do do préprio conhecimento e também incentive o aluno a relacionar os
conteidos com seu meio e pensar na sua importancia em outras situagdes, dentro e fora
da sala de aula. No ensino de matemadtica, estes desafios sdo maiores devido a
resisténcia de muitos em descrimind-la como dificil, complicada, sem conexdo com o
cotidiano e pelo excesso de féormulas e cdlculos.

Em alguns casos a forma como os conteiddos sdo apresentados ndo estimulam
e/ou dificultam os alunos a enxergar a relacdo entre a matemadtica estudada em sala e a
matemadtica utilizada para pagar contas, para ler graficos para construir casas, para
calcular medidas, etc. Educadores matemadticos remetem o pensar sobre algumas
concep¢des de ensino de matemadtica que despertem nos alunos a curiosidade, a ddvida,
a pesquisa, o didlogo como percurso para se chegar ao aprendizado. No decorrer do
curso refletimos sobre alguns recursos metodolégicos que podem ser incorporados as
aulas de matemadtica, incentivando os alunos a pensar e raciocinar.

Na segunda metade do curso conhecemos a realidade das escolas da nossa regido
através dos estdgios supervisionados que nos ofereceram a oportunidade de termos
contato com as escolas da nossa regido quer seja presencialmente ou em relatos na sala
pelos colegas. No decorrer dos estdgios de observacdo e intervencdo no ensino
fundamental, era freqiiente o depoimentos dos colegas em rela¢do a dificuldade dos
alunos em operar com os nimeros inteiros, estes comentdrios me despertaram a

curiosidade de investigar os motivos, pelos quais os alunos apresentam dificuldades em



fazer os algoritmos no universos dos nimeros inteiros, haja vista a necessidade desta
habilidade ser fundamental para o aprendizado de diversos contetidos subseqiientes no
decorrer da forma¢do matemadtica dos individuos.

Dentre os diversos recursos observados, debatidos e trabalhados durante a
graduacdo despertou-me um interesse especial nos materiais concretos que surgem no
universo escolar como ferramenta para estreitar a relacdo em teoria e prética, através da
manipulacdo e apelo visual, despertando nos alunos a vontade de interagir com 0s
mesmos. Neste embate entre realidade escolar e novas metodologias que estdo surgindo
de forma timida em sala de aula e das minhas inquietacdes sobre as dificuldades dos
alunos em operar com 0s nimeros inteiros, que surgiu a pergunta que conduzird este
estudo: quais as contribuicées do uso de materiais manipuldveis e dos jogos no
processo de ensino dos niimeros inteiros no 7° ano do Ensino Fundamental, em relacdo
a sua representacdo e operacoes?

Temos como objetivo geral: analisar o papel dos materiais manipuldveis como
recurso didatico no ensino dos nimeros inteiros em uma turma do 7° ano do Ensino
Fundamental.

O nosso trabalho estd organizado em capitulos. No primeiro capitulo
descrevemos uma sintese histérica do surgimento e evolu¢do da educacdo como
transmissdo dos conhecimentos desenvolvidos através da pratica e da observacio.
Apresentamos os primeiros passos do aprendizado escolar através das ferramentas
lidicas e os primeiros defensores destes recursos na escola. Apresentamos pesquisas ja
efetuadas com os materiais utilizados e fundamentamos nossas idéias através de
educadores e pesquisadores da drea. Apresentamos a trajetéria da educacdo no Brasil e
refletimos sobre a sua evolu¢do. Por fim, apresentamos e discutimos a participacio das
ferramentas pesquisadas no processo de educacdo, na formagdo do cidaddo e no
contetido pesquisado. No capitulo II apresentamos os passos da nossa pesquisa.
Descrevemos a metodologia escolhida, os passos percorridos neste estudo descreveram
0s 22 (vinte e dois) encontros realizados com a turma. No terceiro capitulo analisamos

os dados da pesquisa e por fim, as consideracdes.
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CAPITULO I

UM RETROSPECTO DA EDUCACAO: SURGIMENTO, EVOLUCAO E
NOVAS FERRAMENTAS NO PROCESSO DA APRENDIZAGEM.

O presente capitulo traz uma sintese histérica do surgimento e evolucio da
educacdo como transmissdo dos conhecimentos desenvolvidos através da prética e da
observacdo. Apresentamos os primeiros passos do aprendizado escolar através das
ferramentas lidicas e, os primeiros defensores destes recursos na escola. Apresentamos
ainda as pesquisas ji efetuadas com os materiais utilizados e fundamentamos nossas
idéias através de educadores e pesquisadores da drea, como também a trajetéria da
educacgdo no Brasil e refletimos sobre a sua evolug@o. Por fim, trazemos e discutimos a
participacdo das ferramentas pesquisadas no processo de educagdo, na formacdo do

cidaddo e no contetido pesquisado.

1.1 SURGIMENTO E EVOLUCAO DA EDUCACAO.

Desde os primérdios da civilizagdo, a matemdtica surgiu como ferramenta
facilitadora para o convivio e a comunicagdo entre os individuos e evoluiu
acompanhando e satisfazendo as necessidades praticas dos homens. Esta cresceu e
acompanhou cada momento vivido pelos humanos, sempre evoluindo e crescendo em
conformidade com a formacdo destes a medida que cresciam como seres capazes de
pensar e raciocinar, mostrando que o pensamento e a observac¢do seriam ferramentas
fundamentais para desenvolver um pensar voltado a superacdo das necessidades que
viviam os seres daquela época.

As primeiras descobertas matemadticas concretizaram-se do desenvolvimento de
habilidades préticas, apds o surgimento de idéias, testes, observacio e comprovagao dos
resultados e evoluiram com o intuito de facilitar a relacdo e a comunicacdo entre 0s
seres. O crescimento das populacdes e sua organizacdo como sociedade impds ao
homem a troca de experiéncias, com o surgimento do comércio e da agrimensura, por
exemplo, e conseqilentemente a aceitacdo e reproducdo das descobertas matematicas
como essenciais para o convivio social; estes conhecimentos eram transmitidos aos
descendentes através destas relagdes, e com sua inser¢do no grupo social. Surgia nesse

contexto as primeiras manifestacdes de educagdo como um processo de transmissdo de



conhecimentos, adquiridos pela observacio e pela pratica aos descendentes como forma
de garantir a sobrevivéncia e o crescimento da espécie.

Com o surgimento das primeiras civilizagdes as margens dos rios Nilo, Tigre e
Eufrates, relacdes matemdticas praticas passaram a ser consideradas relevantes devido a
sua importancia nas relacdes entre os povos. No entanto, segundo Miorim (1998, p. 7) o
ensino da matemdtica naquela época ja se diferenciava do ensino das comunidades
primitivas nas quais “o ensino era para a vida e por meio da vida”.

Bittencourt (2013 p.5) afirma que ji na sociedade grega os jogos
desempenhavam um papel importante na educacdo e na formacdo do cidaddo. No
entanto, as primeiras manifestacdes de incentivo ao uso dos materiais concretos e dos
jogos como recurso didatico segundo Lorenzato (2006)  foram  apresentadas  por
Comenius (1592 — 1671) considerado como “o pai da diddtica moderna” este apresentou
a obra Diddtica Magna que serviu como base para o desenvolvimento da educacdo nos
séculos posteriores:

A obra que sintetizou essa tendéncia moderna em educacio foi a Didatica
Magna de Jean Amos Comenius [...] o pai da pedagogia moderna” [...] a

base para o desenvolvimento educacional para os séculos futuros
(MIORIM, 1998, p.41).

Comenius defendeu uma escola universal, onde todos sem distincdo de sexo,
classe social e capacidade intelectual tivessem acesso a um ensino sélido que
valorizasse o desenvolvimento do homem, a valorizagdo dos seus sentidos e suas
aplicagdes praticas. As idéias de Comenius foram os primeiros passos para a
democratizagdo da educacdo, mas foi Rousseau que no século XVIII provocou a
revolucdo na educacio ao preocupar-se com o ensino infantil, propondo um ensino ndo
mais de reproducdo e memorizacdo, mas a construcdo deste através das experi€ncias
com o seu meio social.

Januario (2008 p. 4) aponta que, incentivados pelos pensamentos de Russeau,
novos educadores como Pestalozzi, Herbat, Froebel, Klein, Claparede, Ferrari e
Montessori propuseram novos modelos de ensino voltados ao desenvolvimento da
crianca com base na sua curiosidade e interesse, partindo do concreto ao abstrato,
desenvolvendo-se da intuicdo e experimentacdo para assim chegar aos conceitos.

Foi através destes educadores no final do século XVIII e inicio do século XIX
que a maioria das ideias e pensamentos matematicos e também o seu ensino, passaram

pelos maiores avangos da histéria incentivados pelas exigéncias dos avangos das
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sociedades como também dos avangos das idéias de democratizar o ensino. Neste
periodo a educacdo avancou de forma espléndida, sendo oferecida para todos os
cidaddos e em todas as idades. Silva (2012) destaca que estes educadores “defendiam a
acdo do sujeito sobre o objeto visando a aprendizagem”.

As idéias destes educadores possibilitaram um aprendizado significativo para
nossos alunos. Novos educadores procuram inovar seus métodos de ensino
apresentando recursos que incentivam os alunos a aprenderem de forma ativa e
participativa. E o caso dos materiais manipuldveis que desempenham um papel de
destaque na educacdo. Lorenzato (2006) afirma que mitos e preconceitos acompanham
os materiais diddticos, especialmente os de matemadtica. Sdo caros, pouco disponiveis,
aumentam o rendimento escolar, facilitam a tarefa do professor, retardam o processo de
aprendizagem, dificultam a abstragdo.

Para Turrioni (2004): [...] se utilizado corretamente em sala de aula, com
intencdo e objetivo, o Material Manipuldvel pode tornar-se um grande parceiro do
professor, auxiliando no ensino e contribuindo para que o aluno tenha uma
aprendizagem significativa [...]. Segundo Toledo e Toledo (1997), o uso de atividades
praticas que envolvem materiais manipuldveis geralmente é eficaz para o entendimento
de conceitos e relagdes numéricas.

Apesar de utilizados no ambiente escolar hd séculos, os jogos receberam uma
atencdo especial somente hd algumas décadas. No entanto, estes, utilizados como
recurso diddtico oferecem aos alunos uma oportunidade excelente de aprenderem
através do desafio, da diversdo, desenvolvem o espirito de grupo, respeitam idé€ias e
opinides, desenvolvem estratégias, lidam com regras. Os PCN (1997) estimulam o uso
de jogos em sala de aula, pois eles constituem uma forma interessante e atrativa de
propor e apresentar problemas. Essa atividade pode favorecer a criatividade dos alunos
na elaboracdo de estratégias e busca de suas solucdes. Assim, eles estimulam o
planejamento e permitem que até erros sejam transformados em agentes de
aprendizagem.

Os jogos ja estdo presentes na vida cotidiana das criangas na forma de diversdo e
passatempo, sua inser¢do nas aulas dé a estes o aspecto de motivador e estimulador do
pensamento, do raciocinio e, consequentemente do aprendizado.

Diante do apresentado, buscamos conhecer a evolucdo historica do ensino no

nosso pais.
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1.2 O ENSINO NO BRASIL.

Desde o descobrimento da nossa terra, a educa¢io passou por um processo longo e
demorado até que chegasse a sua modernizacdo. Durante quase dois séculos, a educagdo
era de responsabilidade dos padres jesuitas que priorizavam o ensino humano, baseado nos
principios cristdos. Porém, somente depois da instauracdo da republica, que coincidiu com
o periodo de ouro da revolucdo do ensino, a educagdo no Brasil obteve significativas
mudancas através de uma grande reforma conhecida como a reforma Benjamim Constant.
Esta reforma adotou na grade curricular disciplinas cientificas, aproximando-se do modelo
positivista de Comte, que considerava o ensino matemdtico de extrema importincia para a
formacdo do individuo. Nas primeiras décadas do século anterior, o Brasil passava por uma
grande reformulacio em diversos setores fundamentais para o desenvolvimento de

qualquer pafs; politica, industrial, agricola, econdmico, social e agora educacional.

Nesse momento de mudancas, em que se manifestava claramente o
conflito entre o novo e o velho em todos os setores da vida social, “entre
0 novo regime e as velhas oligarquias, entre o capitalismo industrial e
predominio da economia agricola”. Entre a arte antiga ¢ a moderna, a

113 t1)

nova proposta educacional tinha de “ser” uma reagdo categorica,
intencional, artificial, e verbalista, montada para uma concep¢do vencida
(ROMANELLI, Apud MIORIM 1998 p. 89).

Esta nova proposta de ensino que ganhou o nome de “Movimento da Escola Nova”
comecou a ser trabalhada nos estados do nosso pais, colocando em pratica uma diversidade
de novas ideias. Nesse momento, comecam a ser publicados livros sobre educacdo que
apresentavam novas correntes educacionais. Na segunda década do século anterior, foi
criada a Associacdo Brasileira de Educacdo que promoveu diversas conferencias sobre
educacdo, apresentando uma nova forma de ensino ativo, que valorizasse atividades da
vida real, principalmente no ensino de matemdtica. Segundo Miorim (1998): “Esses
principios provocaram uma mudanga radical no ensino das séries iniciais, em particular no
de matemdtica. De uma “matemdtica do quadro negro”, [..] passariamos a uma
“matemadtica de atividade”.

As propostas do movimento escola nova para o ensino de matemadtica nas séries de
ensino bdsico propunha uma interacdo com o ldidico, a apresentacdo de situacdes que
conduzissem os alunos a perceberem a utilizagdo da matemadtica no cotidiano; que o ensino
valorizasse a importancia do cédlculo mental, da andlise de situacdes, que tornassem 0s

alunos investigadores e intuitivos.
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As condi¢cdes dos problemas devem ser as mesmas da vida real. Os
problemas devem ser propostos de acordo com a ocupacéo e interesses da
classe, de modo que os alunos, sentindo a necessidade de resolvé-los, se
apliquem a solu¢cdo, movidos por verdadeiro interesse. Assim as contas
que a crianga faz para casa, no mercado, na feira, nas lojas, no armazém;
os trabalhos escolares, movimento de cooperativas, jogos, esportes,
excursdes; a saide da crianca e pessoas da familia, as condi¢bes de satide
do bairro, incluindo os servicos de satide publica, despesas com receita,
dietas, remédios etc. fatos diversos que a crianga presencia — tudo isto
constitui assunto para problemas (MIORIM, 1998, p. 90).

O desejo de educar os nossos cidaddos através do desenvolvimento do préprio
raciocinio, trazendo para sua realidade os conhecimentos adquiridos na escola e
interligando a relacio entre a escola e o mundo real comegava a ser tema de grandes
debates entre professores durante as décadas subseqiientes ao decreto que oficializava no
pais este novo modelo de ensino. Neste periodo até a atualidade muito tem se discutido
sobre os rumos da educacio e a sua efici€ncia no desenvolvimento do cidadao.

Neste sentido, diversos educadores matemdticos tém efetuado pesquisas e
apresentado novas metodologias e ferramentas que auxiliam o professor a obter um ensino
mais atrativo e eficiente. No caso da educacdo matemadtica, a criacdo de laboratérios de
ensino de matemadtica, desenvolvimento de materiais concretos, dos jogos educacionais, da
resolucdo de problemas, das tecnologias, entre outras, que dao €nfase ao lidico no ensino.
Estas novas ferramentas tem sido objeto de estudo por diversos professores e educadores
quanto a sua eficiéncia no processo de ensino e aprendizagem, ganhando um destaque
especial nos cursos de formacao de professores e nas universidades.

Diante do apresentado, podemos observar que a educagdo tem passado por
mudancas ao longo dos anos, portanto, sabemos que ainda tem muito a fazer, neste estudo
buscamos avaliar o aprendizado dos alunos através dos materiais manipuldveis e dos jogos
no conteido dos ndmeros inteiros. Analisando a potencialidade destes recursos na
interagdo, discussdo e socializacdo do tema, uma vez que estas sio caracteristicas genuinas

destes recursos como veremos a seguir.

1.3 OS MATERIAIS MANIPULAVEIS E OS JOGOS NO PROCESSO DE EDUCACAO.

A apresentacdo dos Parimetros Curriculares Nacionais (PCN) no ano de 1997
destaca a importancia do conhecimento matemadtico. Reconhece que a matematica tem um
papel decisivo, pela sua importincia na resolucdo dos diversos problemas da vida
cotidiana, ao passo que influencia fortemente no desenvolvimento das capacidades

intelectuais, na organiza¢do do pensamento e desperta o raciocinio dedutivo do aluno. Os
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PCN expuseram um leque de orienta¢gdes para um modelo de ensino voltado ao incentivo
do desenvolvimento das capacidades que constituem os valores sociais através da
observacdo, da intera¢do, do questionamento para se chegar ao aprendizado e, por
conseguinte a relacdo entre o objeto de estudo com as situacdes vividas cotidianamente.
Neste sentido, educadores matemdticos apresentaram pesquisas, dissertacdes e
teses sobre métodos de ensino que proporcionam o aprendizado dos alunos através destas
capacidades. Januario (2008) ao trabalhar com os materiais manipuldveis em sala constatou
que através destes os alunos interagem uns com outros, desenvolvem capacidades sociais,
criam situacdes, desenvolvem autonomia, opinam e se sentem motivados a pesquisar.

No caso da educacdo matematica, os esforcos estdo voltados ainda para a superagio
da resisténcia por parte da maioria dos alunos, em considerar a matemdtica como uma
matéria dificil e sem utilidade. Assim, a apresentacdo de novas ferramentas que auxiliem a
constru¢do do préprio aprendizado tornou-se uma das prioridades dos educadores
matemadticos que necessitam atualizarem-se e adaptarem-se a esta nova proposta de ensino.

Dentre as diversas tendéncias da educa¢do matemadtica, os materiais manipuldveis e
os jogos educativos, ganham destaque pela sua utilizacdo e reconhecimento no meio
académico como grandes aliados e facilitadores do processo de construcdo do aprendizado
pelos alunos.

Silva (2012) destaca que hd pelo menos seis séculos, grandes educadores ja
mostravam interesse pelos materiais diddticos manipuldveis e pelos jogos na educagdo,
entendendo que o aprendizado deveria partir do concreto, da experiéncia sensivel para
assim, obter o conhecimento abstrato. Defendiam que a aprendizagem partisse dos
sentidos, da visualizacdo, da experiéncia direta com objetos e imagens para desta forma
desenvolver o raciocinio e o pensar matemadtico. Enfim, todos defendiam de sua forma que
um aprendizado proveniente da acdo, da interagio do ser sobre um objeto seria de
fundamental importancia para a sua aprendizagem.

Lorenzato (2006) define como material diddtico “qualquer instrumento ttil ao
processo de ensino-aprendizagem.” Enfatiza que os materiais didaticos manipuldveis sio
multifuncionais e se adéquam ao ensino quer seja para apresentar um assunto a turma, para
motivéd-los, para memorizacdo dos resultados ou para facilitar a redescoberta dos assuntos.

Segundo este autor, os materiais manipuldveis sdo, e ndo mais que isso,
facilitadores, alternativa metodoldgica e nio substituem o professor; que ao adotd-los em
seu ensino deve saber utilizd-los corretamente, e analisar se 0 mesmo sera conveniente ou

até mesmo necessario para o aprendizado de determinado contetido; destaca ainda que a
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eficiéncia do material manipuldvel depende mais do professor que dele préprio. Moura

(1999) destaca o poder lidico que acompanha os materiais manipuldveis e os jogos na

educacdo:
Os jogos na educacdo implica o processo de ensino aprendizagem de
procedimentos e atitudes e ndo s6 a memorizacio de conceitos e fatos [...]
que atendam as necessidades de todos os alunos, de todas as regides,
torna-se clara a exigéncia de diversificar as atividades de ensino, bem
como estratégias e o uso de outros materiais alem do livro diddtico, para
contribuir com a aprendizagem significativa dos alunos (MOURA, 1999,
p. 115.).

Este autor define como material manipuldvel pedagdgico qualquer objeto que sirva
para auxiliar a atividade de ensino. Que 0o mesmo tem como fungdo, fornecer situagcdes
lidicas em atividades educativas para que o aluno possa desenvolver a capacidade de lidar
com as informagdes e resolver problemas com o auxilio da linguagem matemadtica. Quanto
aos jogos, ressalta que estes proporcionam aos alunos a oportunidade de desenvolver sua
autonomia e construir esquemas de raciocinio l6gico, sem contar que ao interagir com o
jogo, eles lidam com regras, quer seja individualmente ou em grupo, lidam com a emogao,
sdo desafiados e motivados a buscar solugdes, mobilizar suas acdes mentais e envolver-se
socialmente.

Tal como Lorenzato (2006), Moura (1999) destaca a importancia da acdo do
professor na escolha dos recursos pedagégicos de ensino. Segundo eles, estas ferramentas
devem conduzir os alunos a um momento de reflexdo, para a construcio do seu
conhecimento. E ainda, que a aprendizagem ndo teria sentido se estes recursos forem
entregues a turma sem a orientacdo de um objetivo pedagdgico bem definido. Do contrario,
os alunos podem apenas “brincar” sem o compromisso de aprender ou desenvolver seu
raciocinio.

Turrioni (2004) apresenta os materiais diddticos manipuldveis como uma
metodologia alternativa para o ensino de matemaética, pois eles incentivam os alunos a
buscar solu¢des para os diversos problemas apresentados de forma criativa, ndo mais
somente utilizando a reproducdo de técnicas e o uso de algoritmos. Segundo ela, o
aprendizado com estes materiais torna-se eficiente quando existe a atividade mental e ndo
somente manipulativa por parte do aluno. Esta autora sugere que além da oportunidade de
manipular o material, o aluno possa construi-lo; aumentando a dinamizacdo e a chance de
observar a relagdo entre o material a ser construido e o conhecimento matemadtico. Aponta
ainda que a utilizacdo do material didatico adequado possibilita ao aluno a realizacdo de

observacdes, constatacdes, descobertas, constru¢do de hipdteses, testes, estratégias e
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conclusdes que as vezes ndo estdo previstas pelo professor.

Smole (2007) afirma que o trabalho com os jogos é um recurso que facilita o
processo de desenvolvimento do raciocinio, da linguagem, da interacdo com o meio social,
uma vez que os jogos possibilitam o acompanhamento e observacio do trabalho dos outros
alunos e a observacio dos pontos de vista de cada colega; proporcionando desta forma que
cada aluno aprenda a ser critico e confiante em si mesmo. Observa ainda que o
desenvolvimento das habilidades e do raciocinio se da:

Porque, ao jogar os alunos tem a oportunidade de resolver problemas,
investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as regras,
estabelecendo relacdes entre os elementos do jogo e os conceitos
matematicos (Smole, 2007, p. 9).

O jogo de qualquer espécie ou natureza traz consigo um desafio, um poder lidico
que segundo Smole encanta, alegra o espago, no qual normalmente utiliza-se apenas o livro
didatico, convidando os alunos a participarem das atividades com interesse e atengdo. A
forma lidica apresentada nos jogos associada a dimensio educativa faz com que os alunos
desenvolvam o espirito construtivo, a imaginacio, a capacidade de abstracdo, o prazer de
aprender e repetir a acfio e a interacfo entre o conteido e o meio social. Outra situacdo
interessante que a autora expde diz respeito as consequéncias provocadas pelos erros e
fracassos nos jogos. Segundo ela, ao errar em determinado jogo, o aluno ndo interpretard
este erro como uma frustracio, uma decep¢do; mas identifica neste uma nova oportunidade

e incentivo de reconstruir seu conceito através de novas investigacdes e tentativas.

1.4 OS MATERIAIS MANIPULAVEIS E OS JOGOS NA CONSTRUCAO DO
CIDADAO.

Os PCN apontam que o ensino matemdtico deve estar voltado para o
desenvolvimento das capacidades fundamentais a sobrevivéncia de cada ser; ji4 que a
utilidade deste conhecimento pode ser percebida nas mais simples e diversas situacdes
tais como contar, calcular, comparar, pagar contas, analisar tabelas de consumo,
encontrar um enderego, entre outras. Neste aspecto, a aplicabilidade do conhecimento
matemético em praticamente todas as atividades, quer sejam social, cultural, de lazer ou
esportiva, estd presente e requer o dominio destes conhecimentos.

O conhecimento matematico deve atuar no desenvolvimento do cidaddo,

promovendo
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Equilibrada e indissociavelmente, seu papel na formacdo de
capacidades intelectuais, na estruturacdo do pensamento, na agilizagao
do raciocinio dedutivo do aluno, na sua aplicagdo a problemas,
situacdes da vida cotidiana e atividades do mundo do trabalho e no
apoio a construcdo de conhecimentos em outras dreas curriculares
(PCN, 1997, p. 25).

A contribui¢do do ensino de matemdtica para a promog¢do dessas capacidades
denominadas pelos PCN de “competéncias” emerge da apresentacdo de recursos e
metodologias que contribuam a medida que sejam exploradas, incentivando a criacdo de
estratégias, a comprovagdo, a justificativa, a argumentagdo, o senso critico, a
criatividade, a coletividade, a iniciativa pessoal e a autonomia, que sdo desenvolvidas
através da prépria capacidade de conhecer e enfrentar desafios; contando que o aluno
enxergue a matemdtica como um conhecimento que favoreca-o na inser¢do do meio
social.

Smole (2007) indica que situacOes apresentadas por recursos que conduzem os
alunos a interagirem entre si através do dialogo e da discussio, proporcionam a estes
desenvolver seu potencial de participa¢do, cooperacio, respeito mituo e critica. Enfim,
que estas situagdes oferecam um momento de interpessoalidade, de ouvir e respeitar as
opinides e pontos de vista dos outros, desenvolvendo a coeréncia e a racionalidade
necessdria para o convivio em sociedade. Desta forma, recursos como 0s jogos € 0s
materiais manipuldveis podem através da funcdo lddica que apresentam, ajudar os
alunos a aprenderem diversos conteidos matemdticos e a desenvolverem as
competéncias relacionadas ao seu universo tornando-os seres comprometidos com a
cidadania.

Dentre os diversos conteidos matemadticos onde a aprendizagem com estes
recursos podem ser eficazes, destaca-se o conjunto dos nimeros inteiros relativos, pela
relevancia do seu dominio quer seja na sala de aula como nas situa¢cdes mais simples
nas quais convivemos e necessitamos deste para resolvemos problemas nfo somente
tedricos, mas também praticos relacionados a este conteido diversas vezes em um

mesmo dia.
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1.5 OS MATERIAIS MANIPULAVEIS E OS JOGOS NO ENSINO DO CONJUNTO
DOS NUMEROS INTEIROS.

A histéria nos mostra que o caminho percorrido pelas grandezas negativas foi
longo e dificil até que fossem aceitos como nimeros e acrescentados ao conjunto dos
naturais formando assim o conjunto dos nimeros inteiros. Tais dificuldades segundo
Pommer (2010) se deveram as resisténcias do proprio conhecimento e que fazem parte
da construcdo do saber matemadtico. Porém, as questdes oriundas das relacdes praticas
tais como relagcdes comerciais (que envolvem perdas e ganhos), de temperatura (acima e
abaixo de zero), de localizacdo (deslocamentos), calenddrios (antes e depois de cristo) e
fuso hordério (horas antes ou depois), por exemplo, j4 mostravam a no¢ao intuitiva destas
grandezas que por fim foram introduzidas ao contexto matemdtico apds a apresentagdo
de conceitos e operacdes.

No contexto escolar, o ensino deste contetido € limitado e por muitas vezes de
dificil aprendizado por parte de muitos alunos que ndo conseguem sequer relacionar em
alguns casos as operagdes fundamentais no conjunto com as situacdes diversas vividas
por eles no cotidiano. Mangili (2007) aponta que a falta de compreensdo do conteido
conduz os alunos a decorarem as regras e algoritmos, e que decorarem sem entender faz
com que o esque¢am facilmente e ainda que o ndo aprendizado deste contetdo dificulte
o aprendizado de conteidos subseqiientes que exigem o conhecimento das operacoes
com inteiros.

Nio ¢ dificil ouvir dos alunos que nio aprenderam ou esqueceram como resolver
problemas em sala de aula utilizando a famosa ‘“regra de sinais” ensinada pelos
professores para resolver as operagdes envolvendo o conjunto dos nimeros inteiros.
Alguns, nido conseguem ao menos discernir as nog¢des de grandezas positivas e
negativas. Segundo Assis e Assis (2011) essa deficiéncia se dd devido ao tratamento
pedagdgico adotado pelos professores que priorizam a memorizacdo e reproducdo
destas regras para que os alunos efetuem os cdlculos, mas que logo sdo esquecidas
fazendo com que estes alunos confundam as relacdes entre os nimeros nas operagdes.
Estas autoras entendem que o avango do conjunto dos nimeros naturais para o conjunto
dos nimeros inteiros impde um salto conceitual considerdvel que implica nas
dificuldades enfrentadas pelos alunos.

No entanto, as experiéncias priticas que sio vividas por eles sdo uma Otima
fonte de ensino do conjunto dos nimeros inteiros, haja vista que eles ja trazem consigo,

das experiéncias do convivio social, uma bagagem intuitiva considerdvel que d4 a no¢éo
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de grandezas positivas e negativas. Situacdes como perda e ganho em jogo, saldos
bancdrios, comparar alturas e temperaturas ddo aos professores uma oportunidade rica
de introduzir e explorar o contetido. Borba (2009) considera que ndo diferente dos
nimeros naturais, os nuimeros inteiros apresentam-se em diferentes significados e
contextos como os jd citados, e que estes se apresentam no cotidiano dos alunos em
forma de “relagdes”. Assim, na escola os alunos aprendem a simbologia matemadtica
para representar os nimeros inteiros e as propriedades para fazer as operagdes
matematicas com este conjunto.

As primeiras dificuldades enfrentadas pelos alunos no aprendizado dos nimeros
inteiros estdo no sentido de relacionar e distinguir as grandezas positivas e negativas e
associd-las com os sinais matematicos e como representar estas grandezas em uma reta
numérica. Consequentemente, operar com 0s nimeros inteiros torna-se um desafio.

Borba (2009) em uma pesquisa com alunos observou que a utilizacdo de
materiais manipulativos e jogos sdo importantes aliados no aprendizado dos nimeros
inteiros. Na pesquisa efetuada pela autora, os materiais manipuldveis e os jogos foram
eficientes na introducdo do conteido, no desenvolvimento das representacdes e
distingdes das grandezas entre os numeros positivos e negativos, como também
trabalhar as propriedades e operagdes neste conjunto, explorando as rela¢des praticas
vivenciadas pelos alunos e incentivando a investigacdo e o dialogo através destes
recursos.

Assis e Assis (2011) apresentaram alguns materiais manipuldveis e jogos que se
mostraram eficientes ao trabalhar o desenvolvimento de habilidades para a resolucéo
das operagdes com os nimeros inteiros. Smole (2007) ressalta o poder de observacio e
investigacdo que fazem destes recursos facilitadores do aprendizado e apresenta alguns
jogos que foram objeto de estudos como recurso didatico em sala. Segundo esta autora,
0s jogos propiciaram com eficiéncia o ambiente e a situacdo para os alunos
relacionarem o conhecimento matemadtico do conjunto dos nimeros inteiros com as

situacdes ja conhecidas por eles no cotidiano.
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CAPITULO II
METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

Neste capitulo, expomos o percurso da nossa pesquisa. No decorrer dele,
apresentamos as nossas propostas do método e o caminho percorrido durante nosso
estudo através dos recursos utilizados para a coleta dos dados e, descrevemos e

discutimos os encontros realizados com a turma.

2.1 A TRAJETORIA DA PESQUISA.

Nessa sessdo, apontamos os caminhos percorridos no nosso estudo sobre o uso
dos materiais manipuldveis no ensino dos nimeros inteiros, discutindo os rumos
tomados na nossa pesquisa, caracterizada como qualitativa, em que nos apropriamos da
pesquisa-intervencao.

Retomando o objetivo de pesquisa que € analisar o papel dos materiais
manipuldveis como recurso diddtico no ensino dos nimeros inteiros em uma turma do
7° ano do Ensino Fundamental. Optamos pela pesquisa qualitativa porque investigamos:
quais as contribui¢des do uso de materiais manipuldveis no processo de ensino dos
nimeros inteiros no 7° ano do Ensino Fundamental, em relacfio a sua representacdo e
operacdes, dados estes que nido podem ser quantificados. De acordo com Minayo (1994,
p. 21), a pesquisa qualitativa

trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracdes, crengas,
valores e atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das
relagdes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos
a operacionalizacdo de varidveis (MINAYO, 1994, p. 21).

Acrescentando, a pesquisa de cunho qualitativa segundo Pereira (2012) oferece a
oportunidade de observar os fatos com uma visdo mais abrangente e complexa do
fragmento de universo pesquisado dentro do universo maior. Partindo de um estudo da
situacdo ou ambiente da pesquisa para o generalizado através da experi€ncia vivenciada.
Para tanto, optamos pela intervencdo pedagégica que segundo Barros (1994, p. 161),

A intervencdo se junta a pesquisa ndo para substituir a agdo, mas para
se produzir outra relacdo entre teoria e pritica, assim como entre
sujeito e objeto. E com o movimento institucionalista, incrementado a
partir de meados de 60, que a corrente psicossocioldgica americana

serd criticada. Isto se deu tanto no ambito da sociologia, que ao
recusar sua vertente abstrata, se fez intervencdo, como no da



psicologia em seus vdrios ambitos (educativo, terapéutico, do
trabalho) que passou a recusar a psicologizacdo dos conflitos
(PEREIRA, 2012, p.161).

Em nossa pesquisa de campo, ministramos aulas em uma turma de 7° ano. A
pesquisa de campo segundo Fuzzi (2010) permite ao pesquisador observar os fatos e
fendmenos inseridos na realidade do ambiente pesquisado, facilitando a coleta, a andlise
e a interpretacdo dos dados. Lakatos e Marconi (1996) apontam que a caracteristica
deste tipo de pesquisa se dd através do contato direto do pesquisador com o ambiente
pesquisado, sem a interferéncia do mesmo. Pois, os dados sdo coletados pela
espontaneidade que ocorrem.

Para a obtencdo dos dados relativos aos alunos, optamos pela aplicacdo de
questiondrios que segundo Gil (1999, p. 128) € uma técnica de investigacdo composta
por um nimero mais ou menos elevado de questdes apresentadas por escrito as pessoas,
tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crencas, sentimentos, interesses,
expectativas, situagdes vivenciadas. E, também através dos registros de didrio de bordo,
que Monteiro (2007) retrata como um meio onde o pesquisador registra as suas
atividades, reflexdes, e comentarios sobre 0 modo como a pesquisa se desenvolveu e se

processou, possibilitando ao pesquisador descrever e refletir sobre a pesquisa.

2.2 OBTENCAO DOS DADOS.

Na intencdo de analisarmos as caracteristicas que eram do nosso interesse
apresentamos a turma um questiondrio (cf. apéndice A) com algumas perguntas a fim de
identificar as concepcdes dos alunos sobre a matemadtica, o conteido apresentado e a
relacdo entre o conteddo e sua aplicabilidade no cotidiano. Para facilitar a andlise das
respostas dos alunos dividimos as perguntas em trés classes denominadas de perfil I,
perfil 11, perfil III e perfil I'V.

As questdes de 1 (um) a 4 (quatro) escolhidas para o perfil I utilizamos para
identificarmos as caracteristicas da turma, tendo por objetivo conhecer as idades dos
alunos.

Para o perfil II selecionamos as perguntas de 5 (cinco) a 8 (0ito) no intuito de
analisarmos a relacdo dos alunos com a matemdtica. Nesta classe, questionamos a

relagdo de afetividade dos alunos com essa drea do saber, como eles a definem, se
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relaciona a matemdtica formal com a do cotidiano e, se achavam importante estudar
matematica.

No perfil III selecionamos as perguntas de 9 (nove) a 19 (dezenove) nas quais
investigamos sobre o conhecimento dos alunos quanto aos recursos utilizados para
trabalhar o conteidos de matemadtica nas suas aulas, questionamos se algum dos seus
professores de matemadtica jd havia trabalhado com jogos ou materiais manipuldveis
anteriormente e, ap6s trabalharmos com os recursos, perguntamos a opinido deles sobre
a experiéncia de aprender com 0s mesmos €, o que eles apontariam de interessante ou
ndo nos jogos e nos materiais manipuldveis. Procuramos saber da turma as diferencas
entre aprender com os recursos utilizados e com o livro didatico e quais as dificuldades
que eles enfrentaram para aprender com 0s recursos; questionamos ainda se a turma
desejava que os professores continuassem a utilizar os materiais e os jogos nas aulas.

Para o perfil IV as perguntas foram as posteriores a 19 (dezenove), procuramos
compreender a opinido dos alunos sobre a influéncia da educagdo no desenvolvimento
deles como cidad@os.

Realizamos a pesquisa na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio
Bartolomeu Maracajd localizada no municipio de Sido José dos Cordeiros - PB, esta
instituicdo de ensino é quase secular. No entanto, somente a partir de 1990 (mil
novecentos e noventa) com a unificacdo das duas escolas estaduais presentes no
municipio, esta escola passou a oferecer os dois niveis de ensino e recebeu este nome.
Funciona desde 1978 (mil novecentos e setenta e oito) na Rua Euldmpia Souza e Silva
n° 26. Comporta atualmente 385 alunos distribuidos nos turnos matutino e vespertino. A
escola estd subordinada a jurisdicdo da 5% regido de ensino sob decreto de criacdo N°
10251 de 01/06/1984. Sua estrutura fisica passa anualmente por reformas corretivas, ou
seja, apenas servicos de manutengdo. Os alunos estdo divididos em 15 (quinze) turmas,
sendo trés delas de ensino médio e as demais de ensino bdsico.

A escolha da turma deu-se pela disponibilidade dos hordrios do pesquisador e da
professora titular da turma. A interven¢do ocorreu no decorrer das aulas de matematica
nos hordrios elaborados pela escola, perfazendo um total de 22 (vinte e duas) horas

aulas com 45 minutos cada, conforme descreveremos a seguir:
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2.3 DESCRICAO DAS AULAS.

2.3.1 1° encontro. (2 horas aula)

O primeiro contato com a turma foi no dia 11 (onze) de marco de 2013 (dois mil
e treze); a professora titular da turma me apresentou e explicou que eu iria realizar um
trabalho com os alunos no decorrer de algumas aulas e que seria importante que todos
colaborassem com a pesquisa. Ao apresentar-me, expliquei o objetivo da pesquisa e
expliquei que iria trabalhar o conteido relacionado aos nimeros inteiros. Neste
momento ouvi dos alunos repetentes que era um assunto ruim e complicado. Entio
expliquei a eles que trabalharifamos com alguns jogos e materiais manipuldveis e que a
intengdo destes recursos era que eles aprendessem brincando e manipulando com

atencio; percebi muito entusiasmo por parte deles.
2.3.2 2° encontro. (1 hora aula)

Neste encontro, por se tratar de uma aula, trabalhamos a aplica¢do dos niimeros
inteiros no cotidiano. Iniciamos mostrando exemplos de graficos retirados em jornais
com previsdes de temperatura para diversas cidades do paifs, e depois de algumas
cidades do mundo, apresentando temperaturas abaixo de zero. Nosso objetivo era que
eles perguntassem, questionassem ou demonstrassem divida. No entanto, percebemos a
dificuldade deles em ler e interpretar graficos e tabelas. Entdo conduzimos os alunos a
pensarem nas temperaturas de determinadas regides quentes e frias até que eles
notassem a temperatura negativa na tabela. Entdo perguntei como poderia existir um
nimero menor do que zero e obtive como resposta que ndo existia e que 0 menor
nimero que eles conheciam era o zero. Logo um aluno repetente afirmou que existiam
nimeros menores que zero e o contelido que estdvamos iniciando se tratava destes
nimeros. Peguei a deixa, pois ja estava no final da aula e expliquei que o conteido que
se iniciava tratava, assim como o colega deles havia afirmado, de grandezas menores

que o nimero zero e que seria de grande importincia para eles aprenderem.
2.3.3 3° encontro. (2 horas aula)

Neste encontro foi apresentado o jogo do sobe e desce. Ao iniciar a aula foi
necessdria a interven¢do da professora para organizar a turma em grupos para que

inicidssemos. Iniciamos os trabalhos dividindo a turma em grupos de 6 (seis) alunos.
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Em seguida apresentamos o tabuleiro do jogo (cf. anexo A) e, apds explicar como jogar
e reforcar que a intenco era que eles pudessem aprender com 0 jogo e ndo apenas jogar
por jogar, entregamos os tabuleiros aos grupos e os alunos comegaram a jogar; assim,
orientando os alunos a manipularem o jogo, percebemos a dificuldade inicial deles para
se familiarizarem com o mesmo. Pedimos para que todos parassem as jogadas e usei o
quadro para mostrar como deveriam proceder nestas e que observassem a posicdo dos
dados apds cada lance. Ndo demorou muito até que as primeiras idéias foram surgindo.
Reflexdes como: professor quando o nimero do dado que sobe é maior do que o
nimero do dado que desce a tampinha sobe. E quando é o contrario a tampinha desce.
Entdo pedi para que todos prestassem atengdo se isto acontecia nas jogadas de cada
grupo; e obtive sim como resposta. Apds isso pedi para que eles continuassem a
observar cada jogada. Percebi que depois de vdrias jogadas alguns dos alunos ja
operavam a soma e subtracdo com os dadinhos, mas, deixei para fazer algumas

observacdes na préxima aula.
2.3.4 4° encontro. (2 horas aulas)

Nesta aula, iniciamos questionando sobre o jogo apresentado na aula anterior e
como resposta obtive da maioria dos alunos que era divertido, bom, legal, entre outras.
Entdo fomos ao quadro negro e damos continuidade a aula utilizando o livro didatico,
“A conquista da matemdtica” de José Ruy Giovanni Junior e Benedito Castrucci,
adotado na escola. Comecei a transmitir o conteido com o livro didatico. Ao utilizar o
exemplo da reta numérica, um dos alunos lembrou-se da reta utilizada no jogo e
comegamos a relembrar o jogo e assimilar com o contetddo tedrico. Em seguida, mostrei
e exemplifiquei com determinadas situacdes que existem nimeros menores que O Zero e
que utilizamos sempre que necessario as vezes sem perceber.

Fiquei surpreso quando os alunos pediram para jogar o jogo do sobe e desce
mais uma vez e prometi que jogariam. A intencdo agora era verificar como eles

manipulariam o jogo ja tendo conhecimento tedrico do contetdo.
2.3.5 5° encontro. (1 hora aula)

Por solicitacao dos alunos nesta aula reapresentamos o Jogo do sobe e desce. Ao
dividir as turmas em grupos, solicitei que eles observassem as jogadas de acordo com o
que tinham aprendido com o contetido da dltima aula. Pelo fato deles ja conhecerem o

jogo, comecei a questionar a afirmacdo deles na aula anterior. Como eles descobriram
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que o dado com maior valor era o que indicaria se sobe ou desce? E o acontecia no caso
de os valores serem iguais? Eles responderam que voltariam para a casa que estava
anteriormente. Novamente pedi que investigassem e comparassem ao exemplo da aula
passada. Um deles perguntou se podia ser como o exemplo do dinheiro, se utilizasse o
valor do dado como valor em dinheiro e se o dado positivo fosse como saldo e o
negativo como divida e cada valor no caso dos valores iguais ficaria sem nada, pois o
que tinha de saldo pagava a divida. Parabenizei o aluno pela sua observacdo e comentei
com a turma sobre a divida apresentada sobre a posicdo do dado, se ele subia ou se
descia. Ou seja, um determinado valor do dado anula 0 mesmo valor do outro dado.

Entdo eles jogaram mais algumas vezes e constataram o que haviamos discutido.
2.3.6 6° encontro. (2 horas aula)

Trabalhamos nesta aula, a parte referente a médulo de um niimero inteiro e sua
representacdo. Para esta parte utilizamos simula¢des de grandezas; ou seja, quando
temos dois reais de saldo ou de divida, no entanto o valor da grandeza é sempre um
valor positivo. E no caso da divida, menos dois significa dizer que eu devo dois reais
mais este dinheiro tem um valor positivo.

Simulando outro exemplo, construi uma reta no quadro e marquei a posicio
zero. Desenhamos um carro e fiz com que ele andasse trés casas a frente. Debatemos e
concluimos que o valor do médulo era trés. Entdo simulei que o carro andaria seis casas
para trds e perguntei qual seria 0 mdédulo. Surgiram entdo as dividas e, baseado no que
fora dito anteriormente uma aluna respondeu que seria trés também. Porque esta era a
grandeza. Entdo, transmiti o conceito tedrico deste contetido e trabalhamos alguns

exemplos.
2.3.7 7° encontro (1 hora aula)

Nesta aula, trabalhamos os nimeros opostos ou simétricos. Para o aprendizado
deste contetido foi utilizado o material diddtico bacia dos inteiros (cf. anexo B).
Apresentamos o material, entregamos alguns gréos de feijdo e orientamos a turma, que
ja estava dividida em grupos a utilizarem alguns destes grios soltando estes na bacia.
Comecamos a dialogar sobre a posi¢do dos graos em cada anel; lembramos que cada
grdo que estava no anel positivo anularia um grio que pertencia ao anel negativo. E
sugeri que eles tirassem os grdos um a um em cada anel diferente. Ou seja, que cada

grandeza de um anel anula a grandeza correspondente no outro anel; e que a este evento
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chamamos de grandezas opostas ou simétricas e que isto ocorre de forma idéntica ao

trabalharmos com os ndmeros inteiros.
2.3.8 8° encontro. (2 horas aula)

Nestas aulas, iniciamos as operagdes no conjunto dos nimeros inteiros. A
principio fiz uma breve revisdo das operacdes ja conhecidas por eles no conjunto dos
naturais e mostrei que agora fariamos as mesmas opera¢des com as grandezas menores
que zero ou negativas que eles acabaram de conhecer. Novamente formamos grupos, e
entregamos a bacia dos inteiros para trabalharmos a adicdo e subtracdo dos niimeros
inteiros.

Pedi para que os alunos soltassem os grdos na bacia e que seguissem as
orientagdes passo a passo. Porem poderiam interromper se tivessem alguma ddvida ou
comentdrio a fazer. Soltados os grdos na bacia, pedi que contassem um a um em cada
anel da bacia. A idéia era que eles visualizassem os grios soltos, desorganizados; em
seguida, orientei os alunos a agruparem os graos no anel que se encontravam e feito isso
procurei saber se algum deles tinha alguma observacdo ou divida a comentar, mas
nenhum deles esbogou comentdrio ou pergunta. Estavam vidrados no material de tal
forma que o silencio era quase que total; comentei com a turma que ao juntarem oS
grdos em cada anel eles ja haviam feito uma soma entdo um deles me perguntou como
isso teria ocorrido. Entdo eu reproduzi o passo indicado e comentei que na bacia cada
grio representava uma grandeza e que ao juntarmos os graos estdvamos agrupando estas
grandezas de forma que juntas uma a uma, duas a duas ou como quisermos juntar tudo
isso era uma soma ou adico.

Em seguida orientei os grupos a juntarem ou adicionarem o0s graos que estavam
nos anéis com mesmo sinal, e assim fizeram. Questionei com isso se eles haviam feito
uma soma e todos responderam que sim. sugeri entdo que eles fizessem este mesmo
procedimento com as grandezas opostas, e surgiram algumas ddvidas e comentérios
como: € s6 a gente juntar! Como € possivel? Entdo lembrei o que discutimos nas aulas
anteriores e alguns deles comentaram que grandezas opostas iriam se anular. Com isso,
conduzi-los a perceberem que a adi¢do pode ser feita com grandezas de mesmo sinal e
também com grandezas de sinais diferentes. E, enfim, que a adicdo entre nimeros
inteiros € sempre possivel, independente do sinal que representa a grandeza; com isto

encerramos a aula.
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2.3.9 9° encontro (2 horas aula)

Neste encontro, damos continuidade a adi¢do com os ndmeros inteiros,
trabalhando nesta aula as propriedades desta operacdo. Optei em ndo entregar a bacia
dos inteiros a turma; mas utilizar uma e reproduzir a manipulagdo feita por eles na aula
anterior. Iniciei a aula informando que eles precisariam lembrar-se do que haviam feito
na tltima aula a fim de aprenderem o contetido teérico desta.

Transmiti que para operarmos com a adicdo de nimeros inteiros era necessario
aprender algumas regrinhas que chamamos de propriedades e que estas ajudariam muito
na resolucdo de algumas situacgdes.

Utilizando a bacia dos inteiros e soltando os grdos sobre os anéis, conduzi a
turma a relembrar que a adicfo entre os nimeros inteiros € sempre possivel, e que esta
era a primeira propriedade da adicdo e chamava-se propriedade do fechamento,
mostrando em seguida alguns exemplos tedricos. Em seguida, relembramos a soma que
eles fizeram com os grios que haviam juntado nos anéis e, reproduzindo este exemplo
para a turma questionei se trocasse a posi¢do dos valores obteria 0 mesmo resultado
fazendo com que eles discutissem sobre a pergunta. Logo eles responderam que sim, e
eu confirmei esta resposta utilizando os grios da bacia; dai, afirmei que este fato é
também uma propriedade da adicdo e chamamos de propriedade comutativa, mostrando
alguns exemplos tedricos em seguida.

Agrupei os grdos em pequenos grupos, € em seguida sugeri que cada um
somasse estes grupos e dizer o resultado. Logo eles me disseram o resultado da adi¢do e
pedi que trés deles viessem ao quadro e mostrasse como havia feito essa soma. Ao
montar as parcelas da adicdo, pedi para que eles somassem duas parcelas e depois somar
o resultado obtido com a outra parcela, e fazendo este procedimento constatou-se que
chegariam ao mesmo resultado. Entdo mostrei que se tratava de mais uma propriedade
da adi¢do chamada de propriedade associativa. Mostrei alguns exemplos tedricos e
questionei 0 que aconteceria se somdssemos ao resultado o nimero zero; entdo todos
responderam que ndo alteraria o resultado e concordando com a resposta deles mostrei
que tratava-se de mais uma propriedade denominada elemento neutro da adi¢do. Utilizei
ainda a bacia com os graos observando junto com a turma que ao anularmos uma
mesma quantidade de grdos em anéis diferentes obtinhamos zero. Trabalhamos alguns

exemplos e encerramos a aula.
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2.3.10 10° encontro (2 horas aula)

Neste encontro, iniciamos a aula trabalhando com os alunos a operagdo
subtragdo dos nimeros inteiros. Simulei que estdvamos trabalhando com a bacia dos
inteiros e sugeri que a turma imaginasse alguns grupos de graos com trés, quatro, cinco
e seis grdos nos anéis positivos e negativos da bacia; pedi que subtraissem o grupo que
continha cinco grdos do grupo que continha quatro grios. Essa situacdo deixou os
alunos duvidosos e inquietos, como nés vamos fazer isso? Perguntou um deles. Entdo
fiz esse procedimento no anel dos positivos. Ou seja, cinco menos quatro € igual a um; e
eles disseram que era obvio aquilo que eu fiz e, questionei porque eles ndo enxergavam
como fazer nos negativos. Entdo um deles disse: se eu tenho cinco negativo e retiro
quatro negativo me resta um negativo, certo? Certo! Respondi.

Para que os alunos conseguissem visualizar esta opera¢cdo na pratica, fiz alguns
exemplos simulando termdmetros e medindo variagdes de temperatura; eles perceberam
a importancia de aprender esta operacdo. Entdo, mostrei que era mais facil fazermos
uma subtracdo transformando esta em uma adi¢do, e fazendo alguns exemplos, a turma
mostrou que havia compreendido o contetido.

Para encerrarmos a aula trabalhamos alguns exemplos tedricos de adigdo
algébrica, ensinando os alunos a resolverem expressdes com adicdes e subtragdes

algébricas.
2.3.11 11° encontro. (1 hora aula)

Neste encontro, fizemos revisdo do conteido jd transmitido procurando
esclarecer dividas e perceber se com os recursos utilizados conseguimos obter €xito.
Iniciamos a aula com a professora da turma marcando uma data para fazer prova; em
seguida, avisei que a aula era exclusiva para retirarmos ddvidas sobre o conteido e
fazermos mais alguns exemplos préticos. Os alunos estavam curiosos para saber como
seria a prova e pediram que fossem feitos exemplos parecidos com as questdes que
seriam aplicadas. Eu respondi que utilizaria como questdes algumas situagdes em que
eles convivem sempre no seu dia a dia e fiz alguns exemplos que requeriam leitura,
interpretacdo e solucdo prdticas com o conjunto dos nimeros inteiros. Mesmo com
todas as aulas e exemplos trabalhados em sala percebi que tinham muita dificuldade
principalmente na interpretacdo de graficos e tabelas, mas que resolviam bem as

operagdes estudadas.
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2.3.12 12° encontro. (2 horas aula)

Neste encontro, introduzimos a multiplicacdo dos nimeros inteiros. Utilizamos
mais uma vez a bacia dos inteiros para que os alunos pudessem manipular e debatermos
sobre o tema. De inicio pedi para que os alunos soltassem os grdos na bacia e
organizassem em grupos de trés grios. Feito isto, pedi para que eles contassem quantos
grupos haviam juntado e descartando os restos, ou seja, um ou dois que sobraram, pedi
para que contassem quantos graos havia nos respectivos anéis. Questionei deles qual a
relacdo entre a quantidade de grios e a quantidade de grupos de cada anel. Comegaram
a surgir comentarios como: quanto mais grupos, mais graos. Entdo, no quadro, montei
uma tabela fazendo uma relacdo entre as quantidades de grdos e grupos. Logo,
comecaram a perceber que se em um anel s6 houvesse um grupo, entdo teria apenas trés
grdos no anel; se houvesse dois grupos haveria seis graos e assim sucessivamente, até
formarmos a tabela com nove grupos. Entdo, pedi para verificarem se pela quantidade
de grupos nos anéis da bacia deles podia se verificar a relacdo da tabela, e todos os
grupos afirmaram que sim.

Com isto, conversamos e concluimos que para se chegar a quantidade de
grios do anel estivamos somando os grdos trés a trés e, mostrei que podiamos fazer este
cilculo mais rdpido; relacionamos, assim como foi feito na tabela, a quantidade de
grupos com a quantidade de griaos por grupo. Ou seja, como exemplo, trés grupos com
trés graos sdo trés mais trés mais trés; logo poderiamos simplificar esta soma, da forma
trés vezes trés que conhecemos por multiplicacéo.

Dai um dos alunos repetentes perguntou como se dava a relacdo de sinais que
havia visto no ano anterior, mas que ndo lembrava mais. Entdo concordamos em

trabalhar este problema na préxima aula.
2.3.13 13° encontro (2 horas aula)

Nesta aula foi aplicada a primeira avaliacdo do conteido (cf. apéndice B). A
professora da turma me deu liberdade para elaborar esta avaliacdo e combinamos que
deveriamos apresentar questdes tedricas e préticas a fim de analisarmos: a leitura e
interpretacdo de tabelas, uma situacdo pratica do cotidiano, questdes tedricas sobre
moédulo e simétricos, questdes tedricas sobre comparacdo de nimeros inteiros e, uma
pergunta desafio que requeria dos alunos um conjunto de idéias tedricas e praticas com

raciocinio légico.
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2.3.14 14° encontro. (1 hora aula)

Nesta aula, respondemos e comentamos sobre a avaliacdo da tdltima aula e,
resolvemos esta no quadro. Ao resolvermos, os alunos perceberam que a prova estava
facil e s6 necessitavam de um pouco mais de atencfo e raciocinio para que pudessem
obter melhores notas.

Em seguida, fizemos uma revisido do contetido retirando as dividas dos alunos e

marcamos a recuperacdo para a proxima aula.
2.3.15 15° encontro. (2 horas aula)

Neste encontro, como combinado, aplicamos a avaliacdo de recuperagdo (cf.
apéndice C). Apresentamos questdes semelhantes a prova anterior. Porem, exigindo dos
alunos questdes mais tedricas, nas quais discutimos através dos recursos apresentados e
questdes de raciocinio simples. Nesta avaliagdo percebi os alunos mais a vontade, com
menos duvidas e mais afirmac¢des. Todos responderam a prova em menos de uma hora e

a maioria obteve sucesso em suas respostas.
2.3.16 16° encontro. (2 horas aula)

Para dar continuidade ao conteido multiplicacdo com os nimeros inteiros e
trabalharmos esta opera¢do com 0s negativos, utilizamos nesta aula a reta dos inteiros
(cf. anexo C). Construimos a reta no quadro e, lembramos da ultima aula quando
agrupamos os grdos com quantidades iguais destes em cada grupo. Com base no que
fora explicado na dltima aula sobre o tema relembramos que a multiplicacdo € uma
forma resumida de adi¢des, ou seja, sdo somas.

Continuei a mostrar exemplos com nimeros positivos a fim de que eles
enxergassem a multiplicacdo como vdrias parcelas de uma soma e, a0 conseguir isto,
comecamos a trabalhar com nimeros negativos. Perguntei se algum deles conseguiria
fazer a multiplicacio trés vezes quatro e, convidei um deles a vir até o quadro para
fazermos esta operacdo; logo um deles se dispds e fez a multiplicacdo com a opinido de
alguns outros. Parabenizei-os e disse que estavam aprendendo bem.

Usei a divida que o aluno repetente fez na dltima aula e, enfatizei que aquelas
regrinhas que aprendemos sdo uma forma prética de aplicar essa combina¢do de sinais,
mas que eles iriam aprender a fazer todas. Utilizei a reta feita no quadro para explicar

cada combinagdo da regrinha. E, enfim a turma compreendeu a realizar as
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multiplicagdes e combinar os sinais através de somas e praticamos diversos exemplos

utilizando a regra pratica de combinacdes de sinais.
2.3.17 17° encontro. (2 horas aula)

Nesta aula trabalhamos a divisdo entre nimeros inteiros. Para trabalharmos este
tema, foi utilizada a idéia da bacia dos inteiros; desenhamos uma bacia no quadro e
utilizamos pontos para representar os grdos. Relembramos o conhecimento do
agrupamento utilizado para trabalharmos a multiplicagdo e, afirmei que para a divisdo
entre os inteiros farfamos este procedimento ao contrdrio, ou seja, como na
multiplica¢do partimos dos grupos para conhecermos a quantidade de grdos. Agora na
divisdo, partirfamos dos grdos para conhecermos a quantidade de grupos.

Supomos que em determinado anel tinhamos dezesseis grios e que queriamos
distribuir estes em quatro grupos com quantidades iguais. E desta forma, dividimos os
grios em quatro grupos com quatro grdos em cada. Os alunos demonstraram certa
facilidade em entender este tema. Como a turma ja tinha conhecimento da relacdo de
sinais na multiplicacdo, comuniquei que na divisdo utilizamos a mesma relagdo de

sinais e, por fim trabalhamos varios exemplos até o final da aula.
2.3.18 18° encontro. (1 hora aula)

Neste encontro, reforcamos os conteidos anteriores e trabalhamos diversos
exemplos tedricos e praticos sobre multiplicacdo e divisdo com inteiros. Simulamos
algumas situacdes que levassem os alunos a raciocinarem e calcularem mentalmente ou
no caderno, compreenderem a importincia da utilizacio destas operagdes em situacdes
diversas do seu cotidiano e relacionarem a resolucdo do cdlculo com seu raciocinio.

Nesta aula foi marcada avaliagdo para as proximas aulas.
2.3.19 19° encontro. (2 horas aula)

Nesta aula trabalhamos o conceito tedrico de potenciacdo entre os nimeros
inteiros. De inicio, buscamos revisar o conhecimento da turma sobre este tema no
conjunto dos naturais e, percebemos que a maioria dos alunos ndo lembrava o que era
base ou expoente. Diante disso, trabalhamos o contetido desde o inicio mostrando cada
detalhe do tema. Em seguida, mostramos que no conjunto dos nimeros inteiros esta
operacdo exige um pouco mais de conhecimento e prética pelo fato de trabalharmos

com numeros positivos e negativos. Assim mostramos no quadro como encontrar o
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resultado de uma potenciacdo e como descobrir se este resultado € positivo ou negativo.

Trabalhamos com os alunos diversos exemplos e encerramos a aula.
2.3.20 20° encontro. (2 horas aula)

Nesta aula, aplicamos a avaliacdo como havia sido combinado. A professora da
turma solicitou que priorizdssemos o cédlculo tedrico para avaliarmos o conhecimento da
turma; mas discutimos de que forma poderiamos fazer isto haja vista que ao fazerem
poucos célculos os alunos ja reclamavam da “seqiiéncia de contas”. No sentido de
maquiar a avaliacdo tradicional, apresentamos o bingo dos inteiros (cf. anexo D) para
trabalhar com a turma nesta aula.

Ao apresentar o jogo, os alunos ficaram encantados com as cartelas e os dados,
ao passo que ficaram também surpresos e perguntando como eu faria uma prova sem o
tradicional cabegalho para colocarem seus nomes, e sem questdes. Entdo eu expliquei
que a cada lance os dados apontariam uma equacéo e eles deveriam anotar na folha que
eu havia distribuido para cada um. Assim, para ndo perdermos tempo iniciamos o bingo
e, para a nossa surpresa os alunos responderam 52 (cinqiienta e duas) equagdes até que
um deles gritasse bingo! E, conferimos sua cartela junto com os demais alunos.
Entusiasmados, os alunos pediram para jogar outra vez mais ndo havia mais tempo. No
entanto, a professora prometeu trabalhar com este jogo em outra oportunidade; por fim

recolhemos as folhas com os com as equacgdes e encerramos a aula.
2.3.21 21° encontro. (1 hora aula)

Nesta aula, fiz algumas perguntas sobre o bingo apresentado na aula anterior. Os
alunos responderam que era divertido e que era bem melhor para aprenderem com este
tipo de jogo. Pedi aos alunos que contassem a quantidade de equagdes resolvidas por
eles e ficaram surpresos ao perceberem que haviam respondido mais de cingiienta
questdes e ainda que todos obtiveram notas excelentes

Conversamos durante o restante da aula sobre a finalidade que os jogos e os
materiais apresentados tém para o aprendizado deles, e que o mais importante é que eles
brincando e manipulando possam aprender de forma mais significativa. Um deles
comentou que O mais interessante nestes recursos era que ele agora enxergava a
importancia de aprender matemadtica na vida de cada um. Pois, ela estd mesmo presente
em praticamente tudo o que fazemos, e ainda que aprender de forma divertida é mais

prazeroso.
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2.3.22 22° encontro. (2 horas aula)

Nesta aula, ao chegar avisei que seria 0 nosso ultimo encontro e que ao passo
que estava triste, me encontrava também feliz por ter obtido €xito na minha pesquisa e
agradeci pela colaboragdo de todos eles em me ajudar na pesquisa. Agradeci a
professora da turma e aconselhei a todos obedecerem a seus pais e professores. Pois, s6
assim conseguiriam ser o que eles sonhavam ser quando crescerem.

A professora tomando a palavra, agradeceu a turma e afirmou que estava
surpresa com a atencio e o aprendizado deles neste periodo. Afirmou também que de
todas as turmas, esta era a que mais estava freqiientando as aulas, a mais interessada e
aderiu este evento aos recursos que sio atrativos e divertidos. Por fim convidou-me para
estar sempre presente com recursos que pudessem ajudar os professores a transmitir os

contetdos de matematica de forma mais eficiente e atrativa.

No préximo capitulo apresentaremos a andlise dos dados.
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CAPITULO III

3.1 ANALISE DOS DADOS

De acordo com as descri¢cdes dos encontros, analisamos as respostas dadas pelos
sujeitos, ao questiondrio (cf. Anexo A), este instrumento foi aplicado em dois
momentos, sendo as 9 (nove) primeiras perguntas aplicadas no primeiro encontro e as
demais aplicadas no ultimo encontro. Estas perguntas foram divididas em quatro
categorias, que as nomeamos como: Perfil I, Perfil II, Perfil III e Perfil IV. Conforme ja
especificamos, procuramos entender a opinido dos alunos sobre a matematica, sobre o
conteido apresentado e como relacionavam o conteido pesquisado com o convivio
social.

No Perfil I, que compreendem as perguntas de 1 (um) a 4 (quatro) apresentadas
na primeira aula, conseguimos montar o perfil da turma. Que era composta por 21 (vinte
e um) alunos; dentre os quais 11 (onze) eram mulheres e 10 (dez) eram homens com
idades entre 12 (doze) e 16 (dezesseis) anos, sendo 7 (sete) deles repetentes.

No Perfil II, que contempla as perguntas de 5 (cinco a 8 (oito), descreveremos
algumas respostas da pergunta 6 (seis), na qual investigamos o que representava a
matemética para os sujeitos pesquisados, entre as respostas obtidas, selecionamos as

seguintes por serem representativas das demais:

“é uma aprendizagem do dia a dia”;

“€ 0 que aprendemos com o viver”,

“€ uma matéria importante para o futuro”,

“¢ uma coisa que além de ser usada na escola ¢ usada no nosso dia a dia com
muita freqiiéncia”.

Os alunos, exceto um deles, disseram que gostavam de estudar matemadtica e,
reconhecem a utilizacdo dela ao fazerem contas, ao usarem o telefone, ao fazerem
compras, e 16 (dezesseis) deles reconheceram enxergar a matemadtica em tudo o que
fazem e, acham que a matemaética aprendida na escola parece sim com a que utilizam no

seu cotidiano.

Diante do exposto, verificamos que a maioria dos alunos relaciona a matemdtica
com questdes simples do seu cotidiano, isto confirma o que diz Ferreira (1998) quando

retrata estas situagdes em sua pesquisa:



... Quando os alunos sdo convidados a falar dessa utilidade da
Matemadtica para a vida cotidiana, somente sdo capazes de dar
exemplos superficiais de como e porque € titil para cdlculos em sua
maioria financeiros, medidas e situa¢des de contagem (FERREIRA,
1998, p. 119).

Os sujeitos nas perguntas de 9 (nove) a 19 (dezenove), selecionadas para o perfil
III, ao serem questionados sobre os materiais manipuldveis apresentaram o seguinte
resultado: dos 21 (vinte e um) alunos questionados, 9 (nove) deles afirmaram ja
conhecer os materiais manipuldveis, 10 (dez) afirmaram nunca terem utilizado estes
materiais em suas aulas e dois alunos nio responderam.

Quando questionados na pergunta 10 (dez) sobre o uso de jogos, todos
responderam que ja fizeram uso em aulas de matemaética. Todos os alunos responderam
que as experiéncias de aprender com os recursos apresentados foi boa, alegando que: “é
uma aula diferente”, “é melhor de aprender”, “as aulas ficam mais interessantes”,
“sentem menos dificuldade”. Expressaram o desejo que os professores apresentassem,
sempre que possivel, ferramentas que os ajudem a aprender.

Confirmando o apontado por Gongalves e Bezerra (2011) onde afirmam que:
Atividades praticas envolvendo materiais manipuldveis e jogos podem
contribuir para o entendimento de conceitos e relagdes numéricas. [...]
como agentes facilitadores para o ensino, pois servem para fixar o
conteido, construir conceitos, como também contribuir para que o
aluno saiba conviver com os diferentes, aprenda a conviver com

regras e, a socializar seus conhecimentos (GONCALVES e
BEZZERA, 2011, p. 13).

Prosseguindo com a descricdo e andlise das demais respostas, na pergunta 13
(treze), 14 (quatorze) alunos afirmaram que existe diferenca entre aprender com os
recursos e aprender com o livro diddtico, apenas trés afirmaram sentir dificuldade em
aprender com 0S recursos.

Desta feita, os alunos mostraram-se satisfeitos com o aprendizado através dos
jogos e dos materiais manipuldveis apresentados, conforme descricdo a seguir:

Aprendemos brincando;
”E mais divertido e mais facil”;
“Os jogos interagem e ajuda o aprendizado”;
Afirmando acreditar que estes materiais sdo mais eficazes que as aulas que

costumam assistir.
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Nas respostas das perguntas 19 (dezenove) a 25 (vinte e cinco), que
classificamos como Perfil IV, os alunos disseram que cidaddo é um membro da
sociedade, importante, educado, trabalhador, respeitado, com cardter e direitos.
Acreditam que a educacdo ajuda a ser um bom cidaddo. Estes, ainda mostraram que
desejam ser profissionais comuns, a maioria com profissdes como professor, policial,
médico, musico, engenheiro, jogador; apenas dois afirmaram nfo saber o que desejam
ser profissionalmente quando crescerem. E todos eles enfim acreditam que somente 0s
estudos poderdo proporcionar esta realizaco.

As opini0es, os sentimentos e as afirmacdes apresentadas pelos alunos através
do questiondrio foram visualmente constatadas em nossas aulas e registros no didrio de
bordo. Percebemos o entusiasmo e a ansiedade da turma quando na primeira aula
afirmei que trabalharfamos com os materiais manipuldveis e principalmente com os
jogos. Percebemos que ao manipularem os materiais, os alunos ja descobriam os
conceitos e teorias do contetddo intuitivamente e, a cada questionamento eles discutiam
e melhoravam através do didlogo as suas reflexdes. Ao apresentarmos 0S conceitos no
livro didatico, alguns deles ja relacionavam o conteddo com o material trabalhado.

Outro ponto que consideramos relevante foi o fato dos recursos proporcionarem
a socializacdo da turma, haja vista que nas primeiras aulas percebemos que alguns
alunos resistiam a participarem de grupos e ndo expressarem sua opinido por medo ou
timidez. Com a apresentacdo dos recursos estes alunos discutiam livremente e sem
medo de serem repreendidos pelos possiveis erros que viessem a cometer. Constatando
a argumentacdo de Smole ao afirmar que:

O jogar pode ser visto como uma das bases sobre a qual se desenvolve
0 espirito construtivo, a imaginagdo, a capacidade de sistematizar e
abstrair e a capacidade de interagir socialmente. [...] reduz a
conseqiiéncia dos erros e dos fracassos [...] € uma atividade séria que
ndo tem conseqiiéncias frustrantes no sentido de ver o erro como algo
definitivo ou insuperdvel (SMOLE, 2007, p. 11).

Outro fator que achamos relevante foi a freqiiéncia e o comportamento dos
alunos nas aulas com os materiais utilizados. Notamos os alunos mais presentes e
participativos ao passo que conversavam mais e ficavam mais inquietos quando
estudavam as teorias através do livro.

A relacdo entre o aprendizado adquirido e as relagdes praticas também foram um
ponto positivo em nossa pesquisa. Os alunos conseguiram através das orientagdes e
situacdes a eles apresentadas pelos recursos trabalhados, assimilar a estreita relacdo do
conhecimento adquirido no contetido com os diversos casos e situagdes da sua vida. Isto
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pode ser comprovado através das respostas do questiondrio e também pelas conversas
em sala.

A preocupacdo dos alunos com a cidadania mostra que eles t€ém uma visdo um
pouco fragil sobre o conceito de cidaddo. No entanto, apresentam um comprometimento
com o meio social e com a sua inser¢do neste, planejando-se para o futuro e

convencidos que a educagdo € primordial para a conquista deste.
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3.2 CONSIDERACOES FINAIS

O que acompanhou nosso trajeto no decorrer desse estudo estd vinculado ao uso
de materiais manipuldveis e jogos como recursos facilitadores do processo de
aprendizagem dos nimeros inteiros e, como estes desenvolveriam a relagdo entre o
conhecimento tedrico e pratico. Dessa forma, assim como afirma Lorenzato (2006) ao
considerar que estes permitem transformacgdes por continuidade e facilitam a realizacdo
de redescobertas, a percep¢do de propriedades e a constru¢do de uma efetiva
aprendizagem, entendemos também com este autor que € necessdrio o incentivo do
exercicio mental para se chegar ao aprendizado. Pois, apesar destes recursos serem
6timos facilitadores, eles ndo garantem a aprendizagem.

Desta forma, realizamos uma pesquisa para apresentarmos a turma materiais
manipuldveis e jogos que contemplassem o mais proximo possivel o aprendizado do
conjunto dos nimeros inteiros e estimulassem o raciocinio deste conteido com as
relagdes préticas.

O nosso estudo mostrou-nos que os recursos apresentados demonstraram
eficdcia no tocante a incentivar os alunos a questionar, dialogar, discutir, formular,
repensar seus acertos e erros, descobrir; funcionando como estimuladores do
aprendizado. Funcdo esta que o livro diddtico quando utilizado nio conseguiu
desempenhar. Ao trabalharmos o primeiro jogo, percebemos que este atraiu os alunos
pela beleza e pelo desafio de superd-lo e vencé-lo, sendo necessirio, para obtermos mais
éxito, deixar que eles brincassem sem o compromisso de aprender e, somente em um
segundo momento podermos relembrar este jogo e trabalharmos o contetddo. O segundo
jogo conseguiu logo que apresentado motivar os alunos a trabalharem diversas
operacdes sem que reclamassem da quantidade de continhas operadas.

Quanto aos materiais manipuldveis, conseguiram que os alunos analisassem
mais os temas, fazendo com que eles observassem com mais aten¢do e discutissem
focados no contetido. O primeiro material manipulativo foi o mais utilizado e, permitiu
através do didlogo e da observacdo que os alunos aprendessem a resolver as operacdes
no conjunto. O segundo material manipuldvel que utilizamos também obteve €xito, pois
os alunos conseguiram fixar os conhecimentos da posi¢do dos nimeros na reta.

Consideramos que os objetivos foram atingidos, ainda que parcialmente. Pois,
como recurso diditico os materiais e os jogos utilizados se mostraram eficientes ao

passo que ndo foi possivel trabalhar o conteido sem que abandondssemos o método
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tradicional. Sentimo-nos atrelados e presos as condicdes impostas pela escola para
avaliarmos e explorarmos mais os contetidos, limitando-nos a obedecer ao calenddrio e
a forma de avaliar. Outra dificuldade que enfrentamos foi a pouca disponibilidade de
materiais e jogos para trabalharmos o tema, apesar de estes serem conhecidos e
variados, sd0 poucos 0s materiais e jogos que retratam sobre 0s ndmeros inteiros.

No tocante as questdes futuras, observamos que existem diversas lacunas que
ddo a oportunidade de serem investigadas com os materiais manipuldveis e 0s jogos no

conteido observado, abrindo espago para a continuidade de estudos na area.
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APENDICES

APENDICE A.

QUESTIONARIO

Gostaria que vocés respondessem este questiondrio, ele € importante para o
desenvolvimento da minha pesquisa;

Solicito que sejam sinceros e falem a verdade, pois caso contrdrio ela se distanciard da

realidade;
OBRIGADO!
1. Qual o seu nome?
2. Em qual ano vocé nasceu?
3. Vocé ja estudou em outra escola? Qual?
4. Vocé ¢ repetente?
5. Vocé gosta de estudar matematica?
6. Se 4giiem lhe perguntar o que € matematica. Qual serd a sua resposta?
7. Vocé acha que a matemdtica que voc€ aprende na escola parece com a

11.

12.
13.

14.

15.

16.

17.

18.

matemética que voceé utiliza no seu dia-a-dia?
Vocé acha importante estudar matematica? Por qué?

Vocé ja havia ouvido falar em materiais manipuldveis?

. Algum dos seus professores de matemadtica j4 havia apresentado algum jogo,

video, brincadeira nas aulas? Se sim. O que vocé achou?

Vocé gostou da experiéncia de poder aprender com materiais manipuldveis e
jogos pedagdgicos?

O que vocé achou de mais interessante nos materiais manipuldveis?

Vocé aponta alguma diferenca em estudar com os livros e estudar com os
materiais manipuldveis e jogos?

Quanto aos jogos apresentados nas aulas, vocé acha que ajudou voc€ a aprender?
Vocé sentiu alguma dificuldade em aprender com os M.M e os jogos? Quais?
Vocé acredita que o ensino com os M.M e os jogos podem ser mais eficientes
que as aulas que vocé costuma ter? Por qué?

Vocé gostaria que nas proximas séries seu professor utilizasse M.M e jogos para
ensinar alguns assuntos?

O que vocé ndo gostou nos M.M e nos jogos?



19.

20.
21.
22.
23.
24.
25.

Vocé acha que é possivel aprender matemdtica com as situagdes que vocé
convive?

Onde voce enxerga matemadtica?

O que vocé acha que € ser cidaddo?

Vocé acha que a educacio ajuda a ser um bom cidadio?

O que é preciso para ser um bom cidaddo?

O que vocg deseja ser profissionalmente quando crescer?

Vocé acha que estudar é importante para conseguir isto? Por qué?



APENDICE B.

ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO BARTOLOMEU
MARACAIJA.

DISCIPLINA:
TURMA: TURNO:
ALUNO (A): N°
PROFESSOR:
AVALIACAO
1° QUESTAO: (vale 2,5 pontos).

O quadro abaixo demonstra as previsdes de temperatura para as capitais de alguns

estados do pafs.

Cidade/ Estado Tem. Minima | Temp. Médxima
Salvador/ BA 14° 30°
Porto Alegre/ RS -3° 8°
Manaus/ AM 6° 18°
Com base nos | Florianopolis/ SC -2° 15° dados

fornecidos, responda:

a) Em qual cidade a temperatura serd mais alta? Qual serd a temperatura?

b) Em qual cidade a temperatura serd mais baixa? Qual serd a temperatura?

¢) Em qual cidade haverd a maior variacdo de temperatura? Quantos graus?

d) Em qual cidade haverd a menor variacdo de temperatura? Quantos graus?

2° QUESTAO: (vale 2,5 pontos).

Uma pessoa tem R$ 500,00 na sua conta bancdria e faz, sucessivamente, as seguintes operagdes

bancadrias:



Coloca R$ 200,00 Qual € o saldo final?
Retira R$ 900,00

Coloca R$ 600,00

Retira R$ 700,00

3° QUESTAO: (vale 2,5 pontos).

Nos estudos em sala, aprendemos sobre nimeros opostos ou simétricos e médulos de nimeros

inteiros. Responda com base no que foi aprendido em sala:

a) O modulo dos nimeros inteiros: b) O simétrico ou oposto dos inteiros:
o 12. =3.

o 45, 67.

e —56. —1248.

e 089. 0

e —X. -Y

e Y. X

4° QUESTAO: (vale 2,5 pontos).

Copie, completando:

O moédulo de um ndmero inteiro €

Na comparacio de um niimero um nimero negativo com zero, o0 maior €

Na comparacio de um nimero positivo com zero, 0 maior é

Na comparacio de um niimero negativo com um positivo, o maior ¢

Na comparagdo de dois nimeros negativos, o maior é

A soma de dois nimeros simétricos € igual a
5° QUESTAO: DESAFIO! (vale dois pontos EXTRAS).
Pedro, Mdrio e Renata participaram de um jogo de perguntas e respostas. Na primeira

fase do jogo, cada acerto valia trés pontos; na segunda fase cada acerto valia o dobro de

pontos da primeira; e na terceira fase, cada acerto valia a soma dos pontos das fases



anteriores. Para cada erro, o jogador perdia um ponto na primeira fase, dois pontos na

segunda e, a quatro na terceira fase. Veja na tabela os resultados de cada fase:

Participantes Fase 1 Fase 2 Fase 3
Pedro 3 2 1
Mario 1 2 2
Renata 2 2 3

Com base nos dados da tabela, pergunta-se:

a) Na primeira fase qual a pontuacio de cada um dos participantes?
b) Na segunda fase qual apostador ficou em primeiro lugar?
¢) No final da aposta quem venceu e qual a pontuacio de cada apostador?

d) Algum apostador ficou com saldo negativo? Qual?



APENDICE C.

ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO BARTOLOMEU
MARACAJA.

DISCIPLINA:
TURMA: TURNO:
ALUNO (A): N°
PROFESSOR:
AVALIACAO
1° QUESTAO: (vale 2,5 pontos).

De acordo com o que aprendemos nas aulas anteriores, complete com seu raciocinio as

afirmagdes abaixo:

a) Qualquer nimero € sempre maior que um nimero ;

b) O zero é maior que qualquer e menor que qualquer ;

¢ ) A soma de dois nimeros ¢ igual a zero;

d) O de um numero inteiro é sempre positivo;

e) A soma de dois nimeros positivos resulta em um nimero ; a soma de

dois nimeros negativos resulta em um nimero ;

2° QUESTAO: (vale 2,5 pontos);

Rodrigo tem R$ 800,00 em sua conta bancaria, se ele fizer um deposito de R$ 450,00
hoje e precisar efetuar um saque de R$ 1.100,00 ele ficard com o saldo positivo ou

negativo? De quanto?

3° QUESTAO: (vale 2,5 pontos);

Calcule:



A) (-8)+0= b) (+6) + (+12) = c)(-14)+(-16)=
d)(+5)+ (-5 = e) (-79) + (95) =
4° questdo: (vale 2,5 pontos)

Numa escola, os alunos t€m um ponto positivo por cada licdo que fazem; e um
ponto negativo por cada licdo que deixam de fazer. No més passado, um dos
alunos dessa escola fez doze li¢des e deixou de fazer oito. Qual foi o saldo desse

aluno no més passado?



ANEXOS
ANEXO A.

JOGO DO SOBE E DESCE

Descricéo:

O jogo do sobe e desce incentiva o didlogo e a discussdo entre os alunos que

manipulam os dados no tabuleiro.

Objetivos:

= Conduzir os alunos a desenvolver as nocdes de grandezas negativas e positivas
e, identifica-las na reta;
= Introduzir intuitivamente a operacdo da adicdo e subtracdo no conjunto dos

inteiros;

Material utilizado:
= Folha de material emborrachado;
= Dois dados de cores diferentes
= Seis tampinhas de garrafas peti de cores diferentes
= Pincel

= Régua

= Tesoura




ANEXO B.
BACIA DOS INTEIROS.

Descri¢do:

A bacia dos inteiros ¢ um material didético de forte influencia no aprendizado
das propriedades das operacdes com os nimeros inteiros. Recebe destaque pelo poder

de prender a atencdo dos alunos enquanto manipulam e desenvolvem seu aprendizado.

Objetivos:

= Estimular os alunos a desenvolver o aprendizado das operacdes dentro do
conjunto dos inteiros;

= [dentificar através da observacdo as propriedades de cada operacio;

= Conduzir os alunos a desenvolver os conceitos de elemento oposto e

elemento neutro nas operacoes.

Material utilizado:

= Pratos de pizza;
= Giz de cor;
=  Pincel;

= Grios de feijdo;




ANEXO C.
Reta dos inteiros
Descricao:
A reta dos reais € construida com fichas que representam as grandezas inteiras.
Objetivos:

= Conduzir os alunos a identificarem a posicao das grandezas e construi-la.

Material utilizado;

= Pedacos de material emborrachado;
= Pincel;

= Tesoura;

= Fita adesiva dupla face




