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1 INTRODUCAO

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a Matematica é
contemplada como uma ciéncia essencial para os alunos da Educacado Bésica, ja
gue suas aplicacdes se estendem em todo contexto social (BRASIL, 2017). Ainda
no Ensino Fundamental, essa area se articula com seus diversos campos,
inclusive a aritmética, em que consequentemente espera-se que 0s alunos
possam desenvolver suas potencialidades e capacidade de identificar a

Matematica para resolucao de problemas no seu cotidiano.

Com base na BNCC, nas séries finais do Ensino Fundamental, verificamos
a introducdo do conjunto dos numeros inteiros (BRASIL, 2017). Posto a
dificuldade apresentada por alguns alunos neste conteldo e com intuito de
viabilizar uma didéatica mais envolvente, apresentamos, neste trabalho, a proposta
de um jogo desenvolvido para experimento em sala de aula com os alunos do
curso de Licenciatura em Matematica do IFBA/campus Valenca, na disciplina de
Metodologia e Préatica do Ensino de Matematica |. Em que foi possivel jogar e
aprimorar a jogabilidade do material e para melhor introducdo dos numeros

inteiros, por exemplo, numa turma de 6° ano do Ensino Fundamental.

O jogo foi denominado de “A Trilha do Vai e Vem”, este, por sua vez, €
representado com uma reta numérica. Desenvolvida com o propésito de facilitar a
compreensao das operacfes com 0S numeros inteiros. Teoriza-se que este
possibilita uma aprendizagem experimental de operacfes, de modo que através
do jogo seja possivel a compreensdo das propriedades de adicdo e subtracdo

destes numeros.
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Em algum momento do desenvolvimento da civilizacdo, a aritmética
enquanto area da Matemética que contempla o estudo das operagbes numéricas
apresentou-se com a necessidade da contagem e registros quantitativos referidos
as praticas cotidianas. Ainda que, os numeros e os sistemas de operacdes se
manifestassem de forma implicita para os povos antigos (DOMINGUES, 1991).

Segundo Domingues e lezzi (2003), o surgimento dos nameros naturais
foram os primeiros a serem observados. Conforme o desenvolvimento de novas
operacdes foram surgindo as fracdes positivas, representada pela razdo de dois
nameros naturais. A introducdo dos numeros negativos que junto aos naturais
daria a conotacdo aos numeros inteiros, foi desenvolvida mais tarde. Os niameros
negativos originaram-se de acordo a expansdo do comeércio com o objetivo de
indicar débitos. Em consequéncia da dificuldade de representacdo abstrata a
aceitacdo destes numeros se deu através de um longo processo. Seus primeiros
registros foram verificados pelo matematico astrobnomo hindu Brahmagupta.
(DOMINGUES, 1991).

Para Teixeira (1993), o ensino dos nuameros inteiros ainda € regado por
dificuldades que implica em admitir uma nova existéncia de classe de numeros.
Este processo precisa ser representado por varias etapas que diversifiguem a
metodologia e aplicacdo, “contudo, ndo é simples, mas supde transpor varios
obstaculos, bem como superar muitas dificuldades” (TEIXEIRA, 1993, p.67).

O processo de ensino e aprendizagem representado por varias etapas
pode ser composto através de aulas interativas com a inser¢cdo de material
didatico que proporcione uma aprendizagem mais ludica e eficaz. Contudo além
do planejamento do professor, do manuseio e inser¢cdo do material didatico é
necessario o aceite do aluno, disponibilidade e compromisso de ambos. Isto €, o
aprendizado pode se constituir em consonancia a comunicacao dialdgica que vai
se desenvolvendo numa sala de aula (SKOVSMOSE, 2000).

3 OBJETIVOS

Apresentar e analisar o jogo “A Trilha do Vai e Vem”, indicado para
introducdo dos numeros inteiros, numa turma de 6° ano do fundamental. Este
proposta coaduna com a perspectiva de viabilizar um ambiente Iudico onde os
alunos possam operar com 0s humeros inteiros, desenvolvendo a percepcdo dos

meios que permitem resolver os calculos de adicdo e subtracdo neste conjunto.



4 METODOLOGIA

O jogo teve seu design gréfico elaborado por meio do programa Power
Point da seguinte forma: foram construidas 3 trilhas, uma de cada cor, com 13
casas cada uma, possibilitando que cada trilha tivesse um representante. As
casas que indicam o meio da trilha representam a origem do jogo, nomeada pelo
zero. As casas acima sao representadas pelos niumeros de 1 a 6 positivos, as
casas abaixo do zero séo indicadas de 1 a 6 negativos. A forma que o jogo se
apresenta no tabuleiro representa uma reta numérica. O jogo também é composto
por uma linha de chegada e outra indicando que alguém perdeu a jogada. As
cores e figuras ficam a opc¢éo do criador do jogo, conforme figura a seguir:
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Figura 1: Trilha Vai e Vem

O jogo é acompanhado por dois dados que se diferem entre si,
representando os numeros positivos e negativos. Este é iniciado quando um dos
jogadores lanca os dois dados de forma simultdnea, em seguida, visualizam-se os
ndmeros positivos e negativos obtidos em cada dado. Posteriormente efetua-se a
operacao de adicdo, para em seguida andar o numero de casas correspondentes
ao resultado, iniciando-se a partir da origem. Na jogada seguinte é a vez do
oponente. No final ganha a partida o jogador que conseguir chegar primeiro na
linha de chegada, ou aquele que teve seu oponente na posi¢cao que indica “Vocé
Perdeu”.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO



Através do experimento em sala de aula foi possivel perceber que o jogo
poderia ter algumas modificagbes a fim de melhorar sua jogabilidade. No sentido
de propiciar ao jogador uma maior percepcdo do que estar sendo feito com as
operacbes dos numeros, evitando assim uma ludicidade sem um objetivo
matematico explicito, uma modificac¢éo foi:

Permitir que o0 jogo seja utilizado a partir da formacgao de duplas ou mais,
pois percebemos que o fato dos jogadores estarem no tabuleiro arremessando 0s
dados sem anotar os numeros que estdo sendo dispostos na sorte, pode dificultar
a visualizacdo das operagbes de forma mais clara. Logo enquanto um
componente manuseia o tabuleiro com seu oponente 0s outros membros das
equipes podem anotar os nameros sorteados na louca para que as operacdes
sejam resolvidas conforme uma ordenacdo de numeros, tornando assim as
operacfes mateméaticas mais aparentes.

Outra opc¢do é que a construcdo do jogo pode ser feita a partir de matérias
reciclaveis como papeldo, para facilitar a construcdo de varios outros, a fim de

gue a turma possa jogar simultaneamente.

6 CONCLUSAO

E possivel afirmar que assim como na histéria do desenvolvimento
civilizatorio a insercdo dos numeros inteiros ocasionou um longo processo de
aceitacdo, durante a aprendizagem essa passagem também € regada de
dificuldades relacionadas a abstracdo do aluno e operagcdes com numeros
inteiros. A trilha Vai e Vem foi concebida como um material didatico para
introducdo dos numeros inteiros e suas operacdes a fim de transformar o

processo de ensino mais ladico e dindmico
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