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Introducéo

Apresentaremos uma pratica pedagdgica elaborada por académicos da
Licenciatura em Matematica, bolsistas PIBID, do Instituto Federal Catarinense —
Campus Camboril, que pode ser desenvolvida com alunos do Ensino Fundamental.

O objetivo foi sanar as dificuldades enfrentadas pelos alunos no trabalho com
nameros inteiros. Esta dificuldade atrapalha a compreensdo da regra de sinais e
elemento oposto.

Considerando algumas leituras, chegamos a Smole, Diniz e Milani (2007) que
salientam que ao se utilizar dos jogos como metodologia de ensino e, principalmente

sabendo uséa-lo, todos sdo privilegiados.

! Académicos do curso de Licenciatura em Matematica, bolsistas do subprojeto PIBID —

Matematica do Instituto Federal Catarinense — Campus Cambori.
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Este trabalho possui o objetivo divulgar o jogo e compartilhar com outros

educadores uma maneira diferenciada de trabalhar com seus alunos.

O Jogo

O jogo € composto por um tabuleiro com 25 casas e 2 dados de 6 faces. O
tabuleiro de 25 casas € dividido em 11 casas que representam 0s nimeros positivos, 11
representam 0s nUmeros negativos, uma casa que chamamos de neutra representando o
zero. Outras duas casas representam as chegadas, uma em cada extremidade.

Monta-se o tabuleiro em fileira da seguinte forma: a casa neutra fica no meio
(representando o zero); 11 casas positivas ficam a direita, na ordem crescente, da
mesma forma que representamos a reta numeérica; seguida de outra casa de nimero 12
na extremidade (representando a chegada); as casas negativas ficam a esquerda da casa
neutra, também seguida por outra casa -12 em sua extremidade, representando a outra
chegada.

Ambas as extremidades possuem ‘“chegada” e nenhuma “saida”, para que nao
haja associacdo negativa sobre 0os numeros. Queremos que eles saibam que todos sdo
importantes, sem discriminacao.

Cada casa do tabuleiro tem sua numeracdo de acordo com a reta numérica, e
desenhos ilustrando alguma situagcdo com os ndmeros inteiros, por exemplo: nas casas
positivas, desenhos de calor, e na extremidade, escrito Havai, representando uma regido
muito quente. J& nas casas negativas 0s desenhos serdo de frio, na extremidade sera
marcado Alaska, representando uma regido muito fria. Na casa que chamamos de
neutra, terdo dois desenhos, um de frio e outro de calor. Assim os alunos associam com

o0 cotidiano, deixando também, o jogo mais colorido e animado.
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Figura 1 — Parte do tabuleiro

Fonte: Acervo dos autores.

Os dados tém a finalidade de indicar quantas casas o jogador percorrera sobre o
tabuleiro. Para tanto, um serd chamado dado das equacles, pois terd em suas faces
algumas equacbes. O outro dado apresenta 0s numeros de um a seis, e serd chamado

dado dos x, este indicaré o valor usado na substituigdo por x.

Figura 2 — Dados do x e para fixacao das equacoes

Fonte: Acervo dos autores.

As equacdes podem ser a critério do professor, € importante que sejam
trabalhadas em sala previamente. Recomenda-se comecar pelas mais faceis e
3
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aumentando o nivel de dificuldade. Alguns exemplos de equacles: —1+Xx; —2X;
3x—5.

As Regras

O jogo é disputado por duas equipes, que sdo organizadas da seguinte forma:
Um componente no tabuleiro, um segundo no dado dos x, um terceiro no dado das
equac0es, e 0s demais realizam as operacdes. Sao distribuidas folhas para que todos os
alunos possam realizar as operaces. Vence a equipe que primeiro chegar a uma das

extremidades, ambas as extremidades serdo a chegada.

Dos Procedimentos

Para decidir qual equipe inicia o jogo, as equipes jogam o dado dos x e aquela
que tirar 0 nUmero maior comeca 0 jogo. Em caso de empate seré repetida a rodada até
que se decida a equipe que inicia 0 jogo.

Dois componentes, um de cada equipe ficam sobre o tabuleiro, na casa neutra e
0S componentes responsaveis pelos dados fazem os lancamentos alternadamente,
enguanto os demais realizam as operagoes.

Por exemplo, o dado das equacdes é lancado e temos —1+ x, em seguida o dado
dos x é lancado e temos o nimero 6. Entdo, a equipe precisa encontrar a solucdo de
-1+6=5. Este valor € a quantidade de casas que o participante percorrerd sobre o
tabuleiro.

Quando uma das equipe alcanca a chegada este é o fim da primeira fase do jogo.
Pode-se passar para as fases seguintes trocando as equagdes do dado aumentando a
dificuldade. Também podemos trocar os responsaveis pelo tabuleiro e pelos dados.

Vence a equipe que concluir mais fases.

Materiais utilizados
O tabuleiro foi confeccionado em cartolina, os nimeros, as figuras de frio e calor
foram impressas em folhas sulfite e coladas com cola branca, todas as casas encapadas

com pléstico adesivo.
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Os dados foram confeccionados em isopor, com faces de 20cm?, encapados com
cartolinas, os numeros recortados em cartolina e colados sobre as faces. Por fim,
encapados com pléstico adesivo. As operacdes foram impressas em folhas sulfite e
afixadas com fita dupla face.

Consideracoes finais

O jogo ¢ dinamico pelo fato de podermos altera-lo conforme a necessidade.
Podemos alterar as equacGes, aumentar ou diminuir as casas do tabuleiro, e a equipe
pode ter a quantidade de membros que se queira. Tudo para que o aluno se sinta
desafiado.

Aplicamos este jogo em uma oficina, com alunos dos anos finais do ensino
fundamental. Inicialmente com uma breve revisdo do conjunto de nimeros inteiros, com
as operacdes possiveis neste conjunto, e como funcionaria o jogo.

Enquanto os alunos jogavam, percebemos a desenvoltura e interacdo entre eles, e
a rapidez em resolver as operacGes depois de certo tempo jogando. Também a cada
jogada, perguntdvamos o que significava a operacdo e o resultado e todos sabiam

responder, inclusive os motivos das regras de sinais e elemento oposto.
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