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Resumo

Este trabalho tem como objetivo realizar uma intervencao de ensino com a utilizacéo
do jogo MATIX como um facilitador na reapropriacdo da adicdo dos numeros inteiros
com alunos do 7°ano do ensino fundamental, onde estes ja haviam aprendido a
matéria com o professor titular da disciplina. Neste trabalho nos utilizamos as teorias
de Raymond Duval sobre os Registros de Representacdes Semioticas e de Guy
Brousseau sobre a Teoria das Situacfes Didaticas. A investigacéo foi qualitativa e
seguiu alguns dos pressupostos da Engenharia Didética. Iniciamos a investigacao
com um pré-teste, apos as analises a priori iniciamos a aplicacdo do jogo, a primeira
parte sendo com dois alunos e na segunda parte dupla contra dupla. Na ultima aula
nos fizemos um pds-teste, o tempo que utilizamos para nossa pesquisa foi de 4
aulas. O Jogo MATIX proporcionou a estes alunos a compreensao da adicdo dos
nameros inteiros, fazendo com que estes parassem de se apegar a conhecida “regra
de sinais”, dessa forma os mesmo passaram a resolver expressdes numeéricas com
maior facilidade, com isso os alunos conseguiram adquirir com mais compreensao o
conceito de adicdo de numeros inteiros, além disso, 0s mesmos conseguiram
realizar os tratamentos e conversdes de forma satisfatoria.

Palavra chave: Numeros Inteiros. Jogo MATIX. Registros de Representacdo
Semidtica.
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INTRODUCAO

7

Atualmente um dos assuntos mais comentados e discutidos é sobre a
educacdo, e dentro deste universo de ensino a matematica é sempre vista como a

vild onde € caracterizada como a disciplina mais dificil a ser aprendida.

A introdug&o aos conjuntos numéricos ocorre desde o 1° ano de ensino, com
a abordagem aos numeros naturais, onde os alunos efetuam as quatro operacdes

fundamentais, interpretam enunciados e desenvolvem resolucfes de problemas.

Até o 6° ano os alunos permanecem efetuando calculos dentro deste conjunto

numeérico, a partir do 7° ano (antiga 62 série) surge o conjunto dos nimeros Inteiros.

Ao observarmos o que acontece com nossos alunos e também com alunos de
outros professores dentro da mesma instituicdo que lecionamos percebemos que é
com grande dificuldade que é adquirido o conceito dos nameros Inteiros, muitas
vezes chega-se a pensar que o aluno o aprendeu, pois responde de forma esperada
uma situacao problema, porém quando se prop6em uma situacdo que ndo esteja
vinculada as cotidiano do aluno, este responde de forma equivocada demonstrando
gue ainda nao existe a compreensao completa. Em sua pesquisa Jahn (1994) coloca
gue a introducdo dos numeros Inteiros de uma forma contextualizada traz a iluséo
de que o conceito foi adquirido, mas, quando se € apresentado o trabalho com as

operacoOes formais a descontextualizagdo ndao acontece.

A abordagem ao ensino do conjunto dos Inteiros, na maioria das vezes, é
efetuada de modo que estimula mais uma memorizacao de regras do que a propria
compreensao dos fatos, como podemos observar no PCN (1998 p.100) “Ao
desenvolver um tratamento exclusivamente formal no trabalho com os numeros
inteiros, corre-se o0 risco de reduzir seus estudos a um formalismo vazio, que

geralmente leva a equivocos e é facilmente esquecido”.

E justamente por esse fato tivemos a ideia de abordar a reapropriacdo do
conhecimento sobre adicdo dos numeros relativos com o auxilio de uma ferramenta
didatica, o jogo MATIX, para averiguarmos se esta ferramenta pode auxiliar na

absorcdo do conhecimento sobre este conjunto numérico.



CAPITULO I: PROBLEMATICA

Neste capitulo, apresentaremos alguns trabalhos relacionados ao nosso
trabalho, a revisdo bibliogréafica, a justificativa, o objetivo, a questdo de pesquisa, 0
quadro tedrico e os procedimentos metodoldgicos.

1.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Ao fazermos um levantamento bibliografico percebemos que existem poucos
estudos sobre o ensino de numeros inteiros com a utilizagdo de jogos, o que se
torna um problema para o professor que busca se valer desta ferramenta como um

facilitador de ensino.

Assim como Amorim (2012) mostra em sua dissertacdo de mestrado, onde
realizou uma pesquisa de estudo documental que tinha como objetivo fazer um
levantamento bibliografico dos trabalhos defendidos entre os anos de 2001 e 2010
nas quatro maiores universidades de Séo Paulo (PUC, USP, UNESP e UNICAMP)
gue abordassem o0s numeros inteiros com foco no ensino-aprendizagem, foram
encontradas 359 pesquisas que possuiam em sua extensdo as palavras “ndmeros
inteiros”, porém destas apenas quatro teses e oito dissertacbes possuiam foco no
ensino-aprendizagem dos numeros inteiros, mas apenas 3 destas pesquisas

utilizavam o jogo como um facilitador de ensino.

A partir disso resolvemos analisar mais profundamente estes trés trabalhos
citados por Amorim (2012), séo eles: Costa (2003), Kimura (2005) e Soares (2008),
além de uma dissertacdo sobre o uso do jogo CONTIG 60 na aquisicdo do
conhecimento em expressdes numéricas, Silva (2009).

Costa (2003) realizou uma pesquisa de cunho qualitativo na forma de
investigacao cooperativa, com uso do jogo “Maluco por Inteiro”, que foi desenvolvido
a partir de analises realizadas durante os estudos dos textos “Experiéncias
Matematica”, nas aulas de Pratica de ensino de Matematica do curso de

especializacéo da faculdade de Ciéncias da UNESP/Bauru.

A pesquisa de Costa (2003) teve como finalidades analisar a eficiéncia do

jogo “Maluco por Inteiro” como um auxiliador para o ensino-aprendizagem dos
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NuUmeros Inteiros para alunos que ja tiveram contato com o contetdo (trés turmas de
sétima série e trés de oitava série) e como um facilitador para alunos que ainda néo
tinham aprendido essa matéria (cinco turmas de sexta série). O suporte tedrico foi
Jean Piaget (1976, 1977, 1982,1984, 1990 e 1995) sobre a construcdo do
conhecimento, dando enfoque que a génese de todo conhecimento estd na agéo do
sujeito e que este é fundamental em seu processo de acesso ao saber, mostra
também, que para Piaget a aprendizagem s6 acontece através de um desequilibrio

ou conflito cognitivo.

A pesquisa teve inicio com um pré-teste para os alunos, totalizando 192, este
era constituido por exercicios envolvendo operacées com numeros inteiros, logo
ap6s houve a intervengcdo do jogo “Maluco por inteiro”, o jogo € composto de
tabuleiros, pinos para marcar a posicdo dos jogadores e dados com marcacoes
distintas em modelos e cores, estes foram organizados em cinco fases, cada uma
com um objetivo de aprendizagem, apos o jogo foi realizado um pds-teste, e assim
como o teste anterior, este também consistia em questbes relacionadas as
operacdes com numeros inteiros. Na comparacdo dos resultados foi possivel

verificar um acréscimo nos acertos nas questdes.

O que podemos perceber ap6s a conclusdo deste trabalho é que nao
podemos ficar presos a um modelo tradicional de ensino, tendo receio de inovar,
pois os alunos sentem-se pouco desafiados em uma aula tradicional, o oposto do

que é relatado nesta pesquisa, onde os alunos demonstraram interesse e motivacao.

Kimura (2005) realizou uma pesquisa qualitativa com dez professores que
lecionavam em escolas publicas de Rondonépolis — MG, para alunos de 7° anos,
esses docentes ndo ministravam aulas na mesma escola, assim como Costa (2003),
seu referencial tedrico também foi Jean Piaget com a Epistemologia genética (1961,
1973,1975, 1978, 1981, 1983, 1987, 1990, 1995, 1996, 1998).

A pesquisa de Kimura (2005) teve como objetivo realizar um estudo referente
a construcdo do conhecimento e das estruturas necessarias para auxiliar a
orientacdo do aprendizado dos numeros negativos, ressaltando que a construcéo do
conceito dos numeros negativos pode ser realizada como sendo uma ampliacdo do

conjunto dos nameros naturais, porém para seu aprendizado de forma significativa,



ndo basta entender as propriedades, e sim aplicd-las em outros contextos com
novos significados. A pesquisadora abordou os numeros inteiros, o zero, inclusive
em relacéo ao zero absoluto, a construcdo dos diferentes processos algoritmicos, a
compreensao em relacdo a adicdo dos numeros positivos e negativos, além da
compreensdo das regras de sinais, que ainda é visto como um paradigma a ser
quebrado, principalmente pelo fato de que os numeros naturais podem ser
representados de forma concreta e isso ndo acontece com 0s numeros inteiros onde

ja se inicia a abstracéo, assim como cita também Amorim (2012).

Em seu trabalho, Kimura (2005) realizou duas pesquisas empiricas de carater
exploratério. Na primeira foi realizado um levantamento de dados em relacdo a
formacdo dos professores e as metodologias de ensino, esta foi desenvolvida
através de questionario com 35 questdes. J& na segunda parte, a autora se valeu da
aplicacao do jogo “Tabuleiro de Xadrez” para os professores, conforme a autora, o
jogo pode ser utilizado na execucdo das quatro operagfes fundamentais da
aritmética, a partir dessa aplicacdo ela introduziu o questionario que teve como
intuito averiguar quais os tipos de estruturas matemética, os docentes conseguiam

perceber no ato de jogar

Ao término da tese, a pesquisadora concluiu que € uma boa alternativa se
valer de uma atividade estruturada e simbdlica como o jogo para desenvolver as
estruturas dos numeros inteiros, pois 0 jogo implica em atividades dinamicas, e
sugeriu futuras pesquisas, uma delas é analisar a influéncia do jogo na formacao de

conceitos matematicos do ponto de vista do aluno.

Soares (2008), utilizou como metodologia um estudo quase-experimental de
carater intervencionista, seu quadro tedrico foi Jean Piaget (1975, 1978,1979, 1987,
1988) sobre 0s jogos e a aquisicdo do conhecimento, a tese de Kimura (2005) acima
descrita, Borin (1995), Lara (2003), Lino de Macedo (2005), Murcia (2005) e Silva
Junior e Acioly-Regnier (2008) teve como sujeitos da pesquisa seus proprios alunos
de uma escola particular do estado de Sao Paulo, estes estavam cursando o0 sétimo
ano do ensino fundamental Il e ja haviam tido contato com 0s numeros inteiros

através do método de ensino convencional.



A pesquisa foi realizada com 84 alunos, sendo estes distribuidos em dois
grupos GC — grupo controle com 56 alunos e GE — grupo experimental com 28
alunos. Foi aplicado um pré-teste, composto por nove questdes, com o objetivo de
diagnosticar o que os alunos ja sabiam a respeito dos nimeros inteiros, em seguida
as turmas do GE tiveram a intervencao de ensino com a utilizacdo dos jogos e ao
final foi aplicado um poés-teste as duas turmas, que tinha como objetivo avaliar se o
uso dos jogos como instrumento de ensino contribuiu para uma aprendizagem de

forma significativa.

A andlise dos resultados foi realizada de dois modos: qualitativa e
guantitativa. Soares (2008) concluiu que o desempenho dos grupos em relacédo ao
pré e o pos- testes mostraram que houve diferenca nos resultados, e esta indica
uma evolucdo de 13,9% em relacdo a GE representando um crescimento de 21,3%
em relacdo ao pré-teste, e 0 GC mostrou uma evolucéo de 13,7% representando um
crescimento de 20,3% em relacdo ao pré-teste. O que mostra que mesmo sendo

pequena a diferenca houve um crescimento de GE maior que em GC.

Com relacdo a pesquisa de Soares (2008), concordamos que o trabalho com
jogos promove uma interacdo entre aluno com aluno, e aluno com professor, além
de auxiliar na oralidade e troca de ideias entre os alunos, e acima de tudo auxilia no
processo de ensino-aprendizagem, porém apenas 0 jogo ndo é capaz de introduzir

um determinado contelido matematico.

J& a pesquisa de Silva (2009) consiste em averiguar se alunos da quinta série
de uma escola da rede publica de Sao Paulo conseguem se apropriar do conceito de
expressfes numéricas com a utilizacdo do jogo CONTIG 60. A autora utilizou como
base as teorias de Guy Brousseau (Teoria das Situacdes Didaticas) e Raymond
Duval (Teoria dos Registros de Representacdo Semidtica) também foram utilizados

0s pressupostos da Engenharia Didatica.

A Pesquisa foi realizada com professores e alunos de uma mesma escola, a
principio foi aplicado um teste aos professores do ensino fundamental |, logo apos

esse mesmo teste foi aplicado aos alunos pesquisados.

Posteriormente foi aplicado o jogo CONTIG 60 a estes professores. Foram

escolhidos 12 professores para serem analisados, estes mostraram dificuldade para
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“‘jogar”, ficando claro que os proprios professores ndo compreendem o significado
dos objetos matematicos utilizados nas expressfes numéricas, para que utilizar os
simbolos e como fazer isso. O que levou a autora a concluir que a pesquisa com 0S

professores nao foi satisfatoria.

Ao iniciar a pesquisa com os alunos, os critérios foram 0os mesmos que 0s
utilizados com os professores, primeiramente um teste foi aplicado, logo apds houve

a intervencdo com o0 jogo e em seguida a aplicacao do pés-teste.

Silva (2009) destaca que através do uso do jogo os alunos estavam fazendo
0s Registros de Representacdes Semioticas, proposto por Duval, pois ao jogar
alguns dos alunos fizeram a conversdo do registro material para a lingua natural, e

posteriormente fizeram a conversao para o registro simbalico.

Quando foi efetuada a analise dos testes pds-jogo, comparando-os com 0S
testes aplicados antes do jogo, conclui-se que o0s alunos aprimoraram seu
conhecimento a respeito das expressdes numéricas e passando a utiliza-lo como
ferramenta, portanto estes conseguiram fazer a conversao de registro da lingua

natural para o registro numérico.

Assim acreditamos que a relevancia de nossa pesquisa consiste em buscar
avancar as discussfes a respeito de temas que acreditamos ser de grande
importancia para o ensino Matematica, que S80 0S jogos e 0S numeros inteiros.
Nosso trabalho se aproxima da pesquisa de Silva (2009) tendo o mesmo referencial
tedrico e por nossos sujeitos de pesquisa serem alunos, porém tendo como foco a

reapropriacao da adicdo dos numeros inteiros com a intervencao do jogo MATIX.

1.2 QUADRO TEORICO

Neste topico faremos uma abordagem as teorias que dardo suporte a nossa
pesquisa, a Teoria das Situacdes Didaticas de Guy Brousseau (1986 apud
Almoloud, 2010) e a Teoria dos Registros de Representacdo Semidtica de
Raymound Duval (2005 Apud Almouloud, 2010).
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1.1.1 Teoria das Situa¢des Didaticas

De acordo com Guy Brousseau (1986 apud Almouloud, 2010) a Teoria das
Situacdes Didaticas tem como objetivo central a situacao didatica que um professor

prop&e aos discentes, relacionando o professor, 0 aluno e o saber matemético.

Para Brousseau (2008 apud Silva, 2009):

Uma “situagdo” € um modelo de interagdo de um sujeito com um meio
determinado. O recurso de que esse sujeito dispde para alcancar ou
conservar um estado favoravel nesse meio é um leque de decisdes que
dependem do emprego de um conhecimento preciso. [...] Reservamos o
termo situagdes didaticas para os modelos que descrevem as atividades de
professor e aluno. (SILVA, 2009, p. 24 apud BROUSSEAU, 2008, p. 21)

Logo, a Teoria das SituacGes Didaticas tem como objeto central a situacéo
didatica que relaciona a sala de aula, o professor, o aluno e o saber matematico,
tendo como foco contribuir na formagdo dos conhecimentos mateméaticos deste

aluno.

Segundo Brousseau (1986 apud Almouloud, 2010) o aprendizado do aluno se
adapta ao meio através de dificuldades e equilibrio mediante as situacdes-problema,
além disso, para que ocorra uma aprendizagem significativa € necessario que o
professor organize o meio com uma intencdo didatica, pois este sozinho ndo da

conta da aprendizagem.

Dentro dessa organizacdo do meio podemos citar a situacdo adidatica, esta é
parte fundamental da situacdo didatica, porém €& uma situacdo na qual nao fica
explicita a intencéo de ensinar algo ao aluno, mas foi planejada pelo professor com a
finalidade de proporcionar condicbes para a aquisicdo do novo saber ao qual se

pretende ensinar.

O jogo MATIX serd inserido neste contexto, ou seja, em uma situacdo
adidatica, pois com ele temos o propoésito de fixar o contedo que se deseja ensinar,

no caso a adi¢cdo de numeros inteiros.

Para Brousseau (1986 apud Almouloud, 2010) o conhecimento matematico se

constroi em algumas fases, séo elas:

Situacéo de Acgdo: é quando o aluno estd interessado em resolver o problema

apresentado, sem se preocupar em provar teoricamente se esta correto.
12



Situacdo de Formulacao: o aluno tem como objetivo a troca de informacgdes,
mostrando as ferramentas utilizadas para chegar ao resultado.

Situacdo de Validacao: nesta situagcdo o aluno se preocupa em validar a

solucéo encontrada tendo como objetivo a comunicacéo linguistica.

Situacdo de Institucionalizacdo: é quando o professor objetiva o conhecimento
que estava sendo construido fazendo com que este novo saber faca parte do milieu
do aluno, ou seja, este conhecimento vira uma ferramenta para ser utilizada

posteriormente na resolucao de outros problemas.

Ao escolhermos o jogo MATIX com o intuito de fazermos a reapropriacao de
adicbes com numeros inteiros, buscamos realizar uma situacdo adidatica que

possibilite ao aluno:

e Criar estratégias para ganhar o jogo, essa estratégia € a situacao-problema
escolhida, pois permite ao aluno refletir sobre a resposta, porém a resposta
final pode ndo ser a desejada o que proporciona uma situacdo de

aprendizagem.

e E um jogo onde o aluno tem que prever a jogada do proximo jogador, desse
modo, ele revé a sua estratégia, criando novas possibilidades de jogada. Com
essa busca, € possivel para o aluno se apropriar de novos conhecimentos se

valendo da ldgica interna das situacoes.

e O jogo possibilita ao aluno ser ativo em sua aprendizagem e na construcdo de
seu conhecimento, por meio de atividades desenvolvidas e propostas pelo
professor.

7

A situacdo adidatica é importante nesse processo de construcdo do
conhecimento, e acreditamos que 0 jogo MATIX possibilita a interacdo entre os
alunos, a troca de ideias e possibilidades, deixando o aluno interessado e motivado,

além de criar uma ruptura no Contrato Didatico, existente entre professor e aluno.

7

O Contrato Didéatico é uma espécie de conjunto de regras, convencdes e

comportamentos, que o aluno espera do professor e vice-versa em relacdo ao
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processo de ensino e aprendizagem e as maneiras como esse saber é tratado por

ambas as partes.

J4 a Teoria de Registros de Representacbes Semidticas serd utilizada na

analise dos registros que seréo efetuados pelos alunos.

1.1.2 Teoria de Registros de Representa¢oes Semioticas

Segundo Almouloud (2010) a Teoria de Registros de Representacoes
Semiodticas de Raymond Duval, foi criada com o objetivo de analisar os conteudos
matematicos e o funcionamento cognitivo do aluno, observando suas producdes e
buscando um modelo que seja relacionado para analisar e interpretar tais
producdes, ou seja, ao invés de focar no erro que o aluno comete é realizada uma
abordagem cognitiva, buscando entender o funcionamento cognitivo do aluno, de um
modo com que o proprio discente se conscientize, participe e dirija seu processo de

aprendizagem.

Segundo Duval (2005 apud Silva, 2009 p. 33) “para estudar a construgao de
conhecimentos matematicos € necessario que ocorra, pelo menos, dois Registros de

Representagdo Semidtica”.

E esses Registros de Representacdo Semidtica sdo organizados em duas
fases:

12) Cognitiva: nesta o aluno desenvolve o nivel de funcionamento consciente
em funcdo do objeto observado, possibilitando ao discente compreender, efetuar e
dominar a diversidade dos processos matematicos que lhe foram propostos.

Segundo Silva:

O sujeito trabalha as fun¢des cognitivas de comunicacgao, que sdo fungbes
verbais exteriorizadas pelo sujeito (producdo para 0s outros); objetivagao
sdo as fungdes mentais, o discurso interno do sujeito (producdo para si);
tratamento, funcédo que envolve a comunicac¢éo e objetivacédo (producéo do
sujeito para si e para os outros). (SILVA, 2009, p.33)

2%) Cédigo: ha um desenvolvimento do nivel do funcionamento ndo consciente
ao objeto que esta sendo observado, envolvendo as fungdes cognitas de

transmissao, dos significados, da memorizagdo ou categorizagao, sendo assim uma
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producdo automatica do sujeito em questao, o codigo sé tem um bom funcionamento

se ocorrer de forma automatica.

A Teoria de Registros de Representacdes Semibticas traz o enfoque ao

tratamento e as conversodes, onde:

Tratamento refere-se as opera¢des dentro de um mesmo sistema de registro
de representacdes, podemos dizer que este € “interno a um registro”, ou seja, 0
tratamento esta intrinsecamente ligado a forma do objeto matematico e ndo ao seu
contetildo, em nosso caso, ao solucionarmos as operac¢des numéricas durante o jogo

o0 aluno estara fazendo um tratamento aritmético no registro numerico.

J& a conversao refere-se as operacdes que permitem transformar um registro
inicial em outro registro. Logo, esta é considerada como sendo uma “transformacgao
externa” por haver uma mudanca no sistema de registro, mantendo as referéncias
aos objetos. Em nosso enfoque isso ocorrera na conversao do registro da linguagem
natural (que se refere as regras do jogo) e do registro material (que condiz com o
tabuleiro e suas fichas) para registro numérico (que € o momento em que o aluno

passa para o papel as operacfes numeéricas que serao realizadas).

Os Registros de Representacdo Semidtica sdo agrupados em quatro grupos:

registro figural, registro algébrico, registro gréafico e registro da lingua natural.

Como foi supracitado iremos nos valer do registro material utilizado por Silva
(2009) em sua pesquisa, tendo em vista que ndo se encontra essa classe de
registros nos trabalhos de Raymond Duval, mas sera considerado por n6s como um
Registro de Representacdo Semiodtica Material, por possuir as caracteristicas que

um Registro de Representacdo Semidtica exige.

Com base nessas duas teorias iremos construir uma situacao didatica com a
aplicacao do jogo MATIX, com o intuito de ensinar adicdes com numeros inteiros nos
valendo do fato que no momento do jogo os alunos estardo fazendo

simultaneamente o tratamento e a conversao.
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1.2 OBJETIVO E QUESTAO DE PESQUISA

Pesquisas, livros e artigos tecem relatos sobre a importancia de ensinar
matematica com uma abordagem diferente da tradicional, assim como aborda Silva
(2009 apud Grando, 2000) ao se valer do jogo como uma ferramenta de auxilio na
resolucdo de uma situacédo-problema, a crianca desenvolve um processo onde
levanta hipoteses e testa conjecturas percorrendo assim o caminho da imaginacao a

abstracdo de um determinado conceito matematico, de forma natural.

Concordamos com a pesquisa de Silva (2009) que aborda o jogo como um
instrumento facilitador no processo de ensino-aprendizagem da matematica, e por
acreditarmos que este pode ser feito de maneira mais prazerosa do que a habitual
com lousa, livro e lista de exercicios, temos como objetivo desenvolver uma
pesquisa sobre o ensino da adicdo de numeros inteiros para alunos de um 7°ano, a
partir de uma intervencdo de ensino que possui como ferramenta o jogo MATIX, e
analisarmos se esse € capaz de fazer com que os alunos mobilizem os seus
conhecimentos prévios realizando tratamentos e conversées de registros de

representacfes semioticas do objeto estudado sem a necessidade de utilizar regras.

Embora acreditemos que 0 jogo sozinho néo seja capaz de resolver todos 0s
problemas apresentados na aprendizagem da adicdo dos numeros inteiros,
esperamos que este possa ser utilizado como um recurso a mais no processo de

ensino-aprendizagem integrado ao projeto pedagdgico.

Com isso, pretendemos responder a seguinte questdo de pesquisa: Alunos
do 7°ano do ensino fundamental Il fardo diferentes articulagbes de Registros

de Representacbes Semidticas apds a intervencao com o jogo MATIX?

1.3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

s

Como 0 nosso intuito é utilizar o jogo MATIX como uma ferramenta na
reapropriacdo dos conceitos de adicdo de numeros inteiros, iremos utilizar como

método de investigacdo a pesquisa qualitativa.

Segundo Silva e Menezes:
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A pesquisa qualitativa considera que ha uma relacdo dindmica entre o
mundo real e o sujeito, isto é, um vinculo indissociavel entre o mundo
objetivo e a subjetividades do sujeito que ndo pode ser traduzido em
nameros. A interpretacdo dos fendmenos e a atribuicdo de significados sédo
basicos no processo qualitativo. Nao requer o uso de métodos e técnicas
estatisticas. O ambiente é a fonte direta para coleta de dados e o
pesquisador é o instrumento-chave. O processo e seu significado sdo os
focos principais de abordagem. (SILVA; MENEZES, 2000, p. 20)

Logo, a pesquisa qualitativa tem como caracteristica a imersdo do
pesquisador no contexto pesquisado, analisando e interpretando os dados
coletados, além de descrever detalhadamente os fendbmenos e comportamentos
acontecidos, esse tipo de metodologia € mais apropriado quando o fenbmeno que
esta sendo estudado € de natureza social e ndo necessita propriamente de

quantificacao.

A coleta de dados pode acontecer através de registros, trechos de
documentos, correspondéncias, gravagdes ou transcricbes de entrevistas, interacao
entre individuos entre outros. Em nosso caso faremos a coleta através dos registros

feitos pelos alunos e das gravacdes das conversas entre eles.

A aplicacdo de nossa atividade terA como base o0s pressupostos da
engenharia didatica. Segundo Artigue (1998 apud Almouloud e Coutinho, 2008) a
engenharia didatica € uma relagédo entre o trabalho do pesquisador em didatica e o
trabalho de um engenheiro, pois para se realizar um projeto € necessario ter os
conhecimentos cientificos de seu dominio, mas também a aceitacdo em se submeter
a um controle de tipo cientifico, além de ser obrigado a trabalhar objetos mais
complexos que os objetos depurados da ciéncia.

Segundo Almouloud e Coutinho:

A engenharia didatica, vista como metodologia de pesquisa, caracteriza-se,
em primeiro lugar, por um esquema experimental em “realizagdes didaticas”
em sala de aula, isto é, na concepgéo, realizagdo, observagéo e analise de
sessdes de ensino. Caracteriza-se também como pesquisa experimental
pelo registro em que se situa e modo de validac&o que Ihe s@o associados:
a comparacdo entre andlise a priori e analise a posteriori. (ALMOULOUD;
COUTINHO, 2008, p. 66)

Um dos pressupostos da engenharia didatica € a parte experimental em
realizacOes didaticas, em nossa pesquisa essa parte sera caracterizada através da

aplicacéo do jogo MATIX e das sequéncias de atividades organizadas em aulas com
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horarios e dias definidos, para a realizagdo do projeto que tem como foco a

reapropriacdo da adicdo com numeros inteiros.

De acordo com Almouloud e Coutinho:

A engenharia didatica pode ser utilizada em pesquisas que estudam os
processos de ensino e aprendizagem de um dado conceito e, em particular,
a elaboragé@o de géneses artificiais para um dado conceito. Esse tipo de
pesquisa difere daquelas que sao transversais aos conteddos, mesmo que
seu suporte seja 0 ensino de certo objeto matematico (um saber ou um
saber-fazer). (ALMOULOUD; COUTINHO, 2008, p. 66)

A validacdo da engenharia didatica é feita de forma diferente dos outros tipos
de pesquisa, nesta temos uma validacdo interna, ou seja, a comparacdo entre
andlise a priori e andlise a posteriori. Segundo Aumouloud e Coutinho “Tal tipo de
validacdo é uma das singularidades dessa metodologia, por ser feita internamente,
sem a necessidade de aplicagdo de um pré-teste ou de um pos-teste”.

A engenharia didatica € composta por 4 fases distintas:
1) Andlises prévias:

Sdo as andlises preliminares feitas em relacdo ao quadro tedrico, 0s
conhecimentos ja adquiridos, a epistemologia dos conteldos abordados, o ensino
atual e seus efeitos, além das concepcdes, dificuldades e os obstaculos que marcam

a evolucao do aluno.
2) Construcao e andlise a posteriori:

O objetivo de uma andlise a priori € determinar como as escolhas feitas pelo
pesquisador, possibilitam controlar as atitudes dos alunos e explicar as causas.
Assim, em uma andlise a priori devem ser consideradas as escolhas das variaveis,
locais e caracteristicas da situacdo adidatica proposta, buscando prever os possiveis
comportamentos, tentando relacionar como a analise feita possibilita o controlar e

assegurar 0s comportamentos esperados.
3) Experimentacao:

A experimentacdo € o momento em que se coloca em pratica todo o
dispositivo construido, no caso, seria a aplicagdo das sequéncias construidas e a

observacdo dos sujeitos da pesquisa, que em nosso caso serdo os alunos. E
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importante seguir as escolhas realizadas durante as analises a priori, porém é
possivel rever e corrigir as escolhas feitas depois de cada sesséo a partir de uma
breve andlise a posteriori, 0 que implica em um retorno a analise a priori dentro de

um processo de complementacéao.
4) Analise a posteriori e validagao:

A andlise a posteriori ocorre através das andlises dos dados coletados
durante a experimentacéo, sendo confrontados com os estudos feitos a priori, para
assim relacionar as observacfes com os objetivos que foram definidos a priori e
aferir a regularidade dos fenémenos didaticos identificados. O que deve ser
lembrando é que as analises a posteriori tem de ser realizadas apés cada fase, para

corrigir possiveis equivocos ha sequéncia didatica.

Nossa sequéncia didatica sera realizada com 16 alunos de um 7° ano do
ensino fundamental Il de uma escola publica de Séo Paulo. Esta serd composta por
trés fases: na primeira seré realizada a aplicacdo de um pré-teste, na segunda os
alunos irdo jogar o MATIX e fazendo os registros, na ultima fase sera proposta uma

atividade com situacdes problemas que envolva as adicdes de numeros inteiros.
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CAPITULO II: ESTUDOS PRELIMINARES

Neste capitulo, faremos a anélise de documentos, como os PCN, sobre a
abordagem em relagéo ao jogo e a sala de aula, falaremos sobre o jogo MATIX e
suas regras, além de fazermos uma analise em relagdo ao jogo e 0s Registros de

Representacfes Semioticas.

2.1 ANALISE DO PCN E LIVROS PARADIDATICOS

Com o proposito de quebrar esse paradigma sobre a matemética ser a vila do
ensino, muitos autores tém se empenhando para fornecer subsidios aos professores
de como tornar o ensino mais prazeroso e a aprendizagem mais significativa,
autores como: Monica Soltau da Silva em “O Clube da matematica” e Katia Stocco

Smole, Maria Ignez e Diniz Estela Milani em “Jogos de matematica de 6° a 9° ano”.

Além disso, diversas pesquisas estdo sendo realizadas com a intencédo de
propor aulas mais dinAmicas e atrativas para o ensino da matematica, algumas
destas serviram de base para nosso trabalho, como: Silva (2009), Costa (2003),
Kimura (2005) e Soares (2008).

Os livros e as dissertacfes citadas possuem em comum 0S jogos COMO

ferramentas de ensino.

Assim como cita Amorim (2012), as avaliagdes externas como o SARESP,
ENEM, e a PROVA BRASIL tem mostrado uma realidade assustadora, apontando o
fato de que os alunos tém obtido resultados baixissimos em matematica, e que esta

defasagem de conhecimento piora a cada série/ano.

A partir dessa perspectiva desanimadora, muitos professores tém buscando
novos caminhos para fazerem com que seus alunos construam e ampliem
conhecimentos relativos aos objetos matematicos estudados, assim um dos recursos

gue acreditamos ser de grande auxilio € a aplicacéo de jogos matematicos.

Associada a essa dimensao ludica dos jogos, possuimos a dimensao
educativa do mesmo, onde podemos abordar que uma de suas interfaces mais
propicias ao uso em sala de aula é a redugcdo a consequéncia dos erros e dos

fracassos, ou seja, ao jogar o aluno vé o erro como algo natural e que pode ser
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corrigido na proxima jogada ou partida, este ndo deixa marcas negativas e acaba o
estimulando a novas tentativas, a planejar melhor suas proximas jogadas e o instiga
a utilizar os conhecimentos adquiridos anteriormente, além de propiciar a aquisicao
de novos conhecimentos, desenvolvendo assim sua autonomia para continuar

aprendendo.

De acordo com os PCN (BRASIL,1998, p. 46) os jogos compdem um modo
interessante de propor 0s problemas, pois estes possibilitam que o0s exercicios
sejam mostrados de forma atrativa, favorecendo assim a criatividade na elaboracao
das estratégias de resolucdo e na busca das solucdes. Além do fato que ao jogar os
alunos praticam a oralidade, a argumentacédo e a organizacdo do pensamento, o que
auxilia a compreensao e o respeito a ideia do outro, proporcionando uma interacao
entre as pessoas, pois na discussdo com seus pares, o aluno pode ampliar seu
potencial de participacdo cooperacédo, respeito matuo e critica valorizando assim as

diferencas e o lado social do aluno.

Assim, o trabalho com o uso dos jogos pode estimular a formacgéo de atitudes,
como: enfrentar desafios, engajar-se na busca de solugdes, desenvolver a critica, a
criacdo de estratégias e a possibilidade de modificd-las quando o resultado n&o for
satisfatorio, e todas essas atitudes estéo intrinsecamente ligadas a aprendizagem da

matematica.

O jogo dentro de um contexto didatico metodoldgico se torna ainda mais
interessante quando é estratégico, porque desperta no aluno a busca de
procedimentos para ganhar, e este parte da realizacdo de exemplos praticos e ndo
da repeticdo de modelos de procedimentos mostrados pelo professor. Para os PCN
(1998) o aluno é levado ao desenvolvimento de habilidades especificas para
resolver um problema, desenvolvendo assim modos tipicos do pensamento

matematico.

Os PCN (1998, p. 47) abordam como o jogo pode facilitar a aprendizagem do

aluno pela analise dos seguintes pontos de vista:

e Compreenséo: facilidade para entender o processo do jogo assim como 0O

autocontrole e o respeito a si proprio;
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e Facilidade: possibilidade de construir uma estratégia vencedora,

e Possibilidade de descricdo: capacidade de comparar com as previsdes ou

hipoteses.
e Estratégia utilizada: capacidade de comparar com as previsées ou hipoteses.

Embora o jogo demande exigéncias, normas e controle, ele é uma atividade
natural no desenvolvimento dos processos psicologicos basicos, portanto ele institui
o sentimento de “fazer sem obrigagdes externas e impostas” o que torna a

aprendizagem mais prazerosa.

O uso do jogo provoca grandes transformacfes na dinamica da sala de aula,
porque este quebra o paradigma de que sé se ensina e aprende matematica através
do modelo tradicional de ensino, que em grande parte das vezes é abordado com o
uso da lousa e de livros.

O uso de jogos nas aulas de matematica implica em uma mudanca
significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite alterar o

modelo tradicional de ensino, que muitas vezes tem no livro e em exercicios
padronizados seu principal recurso didatico. (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007,

p. 9)

Para Smole, Diniz e Milani (2007) ao jogar o aluno desenvolve suas
habilidades, pois este |he proporciona a oportunidade de resolver problemas,
investigar e encontrar a melhor jogada; conjecturar e analisar as regras para sua
tomada de decisdo, além de possibilitar uma relacdo entre os elementos do jogo e
0S conceitos matematicos inseridos no mesmo, proporciona também o
desenvolvimento da linguagem e de diferentes processos de raciocinio, pois ao
decorrer do jogo os alunos defendem seus pontos de vista em relacéo as jogadas e
tém a oportunidade de acompanhar o trabalho e as opinides dos outros
componentes de grupo, até mesmo de seus adversarios. Além disso, Smole, Diniz e
Milani citam que:

O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e
orientado auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacéo,
andlise, levantamento de hipdteses, busca de suposicao, reflexdo, tomada
de decisdo, argumentacdo e organizagdo, as quais estdo estreitamente

relacionadas ao assim chamado raciocinio l6gico. (SMOLE; DINIZ; MILANI
2007, p. 9).
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Indiscutivelmente o jogo possui uma dimenséo ludica, e por esta razdo este
pode ser visto como um possibilitador de desenvolvimento do espirito construtivo, da
imaginacdo, da capacidade de sistematizacdo e abstracdo, além de possibilitar uma
interacdo social, segundo Smole, Diniz e Milani (2007, p.10), “Isso ocorre porque a
dimenséo ludica envolve desafio, surpresa, possibilidade de fazer de novo, de
querer superar 0s obstaculos iniciais e o incbmodo por ndo controlar todos os

resultados”.

Associada a essa dimensdo ludica dos jogos, possuimos a dimensdo
educativa do mesmo, onde podemos abordar que uma de suas interfaces mais
propicias ao uso em sala de aula é a reducdo a consequéncia dos erros e dos
fracassos, ou seja, ao jogar o aluno vé o erro como algo natural e que pode ser
corrigido na préxima jogada ou partida, este ndo deixa marcas negativas e acaba o
estimulando a novas tentativas, a planejar melhor suas proximas jogadas e o instiga
a utilizar os conhecimentos adquiridos anteriormente, além de propiciar a aquisicao
de novos conhecimentos, desenvolvendo assim sua autonomia para continuar
aprendendo. Assim como coloca os Pcn (1998) que além de estimular o
planejamento das acBes o jogo possibilita a construgcdo de uma atitude positiva
perante os erros, pelo fato de que estes podem ser corrigidos de forma natural, no

decorrer das jogadas, sem deixar marcas negativas.

A implantacdo deste recurso em sala de aula tem de ser planejada com
antecedéncia, pois € necessario esquematizar alguns pontos, tais como: qual sera o
tempo disponivel para a aplicacdo do mesmo, como e quando este jogo sera
aplicado, de que modo serdo abordadas e passadas as regras, como serédo feito os
registros pelos alunos (ou como se é esperado esses registros), de que modo o
professor ira fazer intervencbes, em qual disposicdo o jogo sera realizado, em
duplas, individual, em grupo, e acima de tudo, para se trabalhar com jogos, assim
como se é trabalhado qualquer outra ferramenta de ensino é necessario que o
docente compreenda que € necessario a execucdo de uma sequéncia didatica
(sobre esse aspecto falaremos mais tarde). Silva (2009) cita que “sem duvida o “jogo
pelo jogo” n&o é capaz de ensinar nenhum conceito matematico”. Ela mostra que o
professor detém um papel importante na hora em que o aluno esta jogando, pois

intervém de forma positiva e ao perceber alguma falha tem de direciona-lo.
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O professor tem de estar atento, presente, e ser participativo, entdo o ato de
jogar passa a ter uma finalidade no contexto escolar, mesmo que o aluno nao saiba
qual (situacao adidatica), pois se o professor se torna indiferente, senta-se a mesa e
deixa os alunos jogarem livremente sem nenhuma abordagem o aluno pode encarar

tudo apenas como um passatempo. Como cita Carrijo e Matos:

Ressaltamos que o jogo na sala de aula ndo pode ser aplicado como um
“passa tempo”, onde os alunos jogam apenas por jogar e ndo desenvolvem
sua capacidade de buscar novas estratégias, solucfes e questionamentos
da situacéo apresentada pelo jogo. Nenhum jogo é educativo por si s6; para
gue tenha essa conotacdo é preciso ser intencionalmente planejado pelo
professor para ser usado em um contexto educativo. (CARRIJO; MATOS,
2008, p. 211)

Concordamos com Silva (2009) que diz “acreditamos que 0s jogos sao
importantes na escola, mas, antes disso, sao importantes para a vida”, pois estes
proporcionam sensacfes de alegria, felicidades e algumas vezes até a fuga da

realidade.

Por todas as razbes citadas, acreditamos que 0 jogo seja uma ferramenta
relevante no processo de ensino e aprendizagem de matematica, se for bem
estruturado e planejado pelo professor este poderd levar o aluno a levantar
hipoteses, conjecturar acbes e buscar solugdes, auxiliando na aquisicdo de

conhecimento.

2.2 0]JOGO MATIX

O jogo MATIX foi retirado do livro Jogos de mateméatica de 6° a 9° ano de
Katia Stocco Smole, Maria Ignez Diniz e Estela Milani, este € utilizado para estimular
o célculo com expressdes numéricas para a fixacdo de operacbes com numeros
inteiros. Sua aplicagéo seria adequada no momento da familiarizagdo, ou ainda com
a finalidade de reapropriacdo do conteldo, pois para este jogo o aluno precisa de
um conhecimento prévio sobre o conjunto dos nimeros inteiros, por este motivo seu

uso é indicado para alunos a partir do 7° ano (antiga 62 série).

O conteido matematico abordado no jogo é a adicdo de nimeros inteiros. E
interessante ressaltarmos que o jogo “MATIX ndo é um jogo de azar, mas sim de
estratégias, uma vez que as decisdes de cada jogador tém muita interferéncia sobre

quem vencera e quem perdera a partida”, Smole, Diniz e Milani (2007, p. 59).
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Acreditamos que o jogo possibilite uma movimentacéo dos alunos em relacéo

a criar possibilidades de resolver uma situagcédo-problema, assim como afirma

Ferreira (2007, p. 102) em sua pesquisa, “O jogo MATIX mobilizou ideias e acdes

dos alunos”.

Com a implantacdo do jogo MATIX, temos como objetivo que o aluno

desenvolva:

Desenvolvimento do calculo mental.

Célculo de adicao e subtracdo com numeros inteiros;

Desenvolvimento de estratégias de raciocinio para resolver problemas;

Fixacdo de somas numéricas, realizando-as com prontiddo e compreensao;

Para realizarmos a aplicacdo do jogo sera necessario: Um tabuleiro com 36

quadrados (que pode ser montado em folhas de cartolina), 35 pecas com nameros

relativos positivos e negativos e um coringa (que podem ser confeccionados em

folhas de sulfite);

As pecas deverao ser criadas da seguinte maneira:

Duas pegas contendo:

Uma pega contendo:

Trés pegas contendo:

Quatro pegas
contendo:

-10

+6

Zero

+5

+15

A palavra coringa

+10
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O tabuleiro com as pecas dispostas sobre ele ficaria parecido com o exemplo

abaixo, porém as pecas precisam ser dispostas aleatoriamente e ndo em sequéncia.

o1 1] 2

I |N|O

©o|lon|w|o
&)
»
~
~

5|(-5(-10|-10

©

Desenvolvimento do jogo:

Dividir a classe em duplas (jogando aluno contra aluno) ou em grupos de

quatro alunos (jogando dupla contra dupla) deve ser fornecido a cada grupo a

cartolina ja pronta em formato de tabuleiro, e as 36 pecas.

1)

2)

3)

4)

5)

Regras do jogo:

As pecas deverdo ser posicionadas aleatoriamente sobre o tabuleiro com os

ndmeros virados, voltados para cima.
No par ou impar define-se quem comecara a partida.

O primeiro jogador escolhera se ira jogar na horizontal ou na vertical, ele retira
do tabuleiro um nimero da linha ou coluna do coringa. Essa escolha terd que

ser mantida até o final da partida.

Em seguida, o proximo tirara um numero da linha ou coluna (dependendo da

posicao escolhida) que o primeiro retirou 0 seu numero e assim por diante.

O jogo acaba quando todas as pecas forem tiradas, ou quando nao existir

mais peg¢as naquela coluna ou linha para serem tiradas.
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6) O total de pontos de cada jogador ou dupla € a soma dos numeros retirados
do tabuleiro.

7) Para determinar os ganhadores, soma-se o total de pontos retirados por cada

jogador, vence quem tiver mais pontos.

Como a meta do jogador € conseguir o maior nimero de pontos, ele deve
pensar nas melhores op¢cbes de movimentos, ou seja, criar uma estratégia,
prevendo os movimentos dos adversarios, com o objetivo de forca-los a ficar com as

pecas de valor mais baixo, principalmente as negativas.

Acreditamos que o jogo MATIX é interessante para ser aplicado em sala de
aula, pois além de ajudar na assimilagcdo do conceito de adicdo e subtracdo de
nameros inteiros ele estimula o aluno a conjecturar hipotestes e criar uma estratégia

vencedora.

2.3 ANALISE DO JOGO MATIX EM TERMOS DE REGISTROS DE RESPRESENTACOES
SEMIOTICAS

Em termos de Registros de Representacfes Semidticas, na aplicacdo deste
jogo, teremos o registro da lingua natural (que se refere as regras do jogo), registro
material (que condiz com o tabuleiro e suas fichas) retirado da dissertagcéo de Silva
(2009) e o registro numérico (que € o0 momento em que o aluno passa para o papel

as operacdes numéricas que serdo realizadas).

Com a mobilizacao destes registros teremos as conversdes e tratamentos, ou
seja, 0 aluno apos compreender as regras, inicia 0 ato de jogar analisando o
tabuleiro, ele pode escolher entre linhas e colunas, entdo observam quais sé&o as
possibilidades de aumento e perda de pontos, ao escolher qual ficha podera retirar e
perceber qual o valor ira obter, este esta fazendo um tratamento dentro do registro
numerico, e concretiza o ato fazendo uma conversao do registro figural para o

numerico quando efetua as operacdes em seu caderno.

Por estas razdes, entendemos que ao jogar MATIX, os alunos estarédo
realizando uma producdo no nivel de funcionamento consciente, pelo fato de que
podem ser analisadas as funcdes cognitivas de comunicagcdo e tratamento.

Baseando-nos em Silva (2009) iremos considerar o jogo como um Registro de
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Representacdo Semidtica Material, pelo fato de possibilitar as transformacdes de

conversao e tratamento.

As conversdes sao de natureza cognitiva e possibilitam a compreenséo, ou
seja, 0O acesso aos objetos matematicos, que passam necessariamente por

representacfes semioticas.
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CAPITULO III: A PESQUISA DE CAMPO

Neste capitulo faremos uma descricdo dos procedimentos metodoldgicos
utilizados na pesquisa, a sequéncia de atividades que foram realizadas juntamente

com as analises a priori e a posteriori, além da descricdo dos sujeitos pesquisados.

3.1 0S SUJEITOS DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada em uma escola publica do extremo sul do estado de
Sao Paulo, esta é composta por Ensino Fundamental (ciclo | e 1) e Ensino Médio.

Basicamente a escola estéd situada entre duas favelas, o local é de dificil
acesso, pois apenas duas linhas de 6nibus passam por |4, além disso, em quase
todo o bairro falta saneamento basico, por esta razdo, bem ao lado do colégio passa

um cOrrego o que torna o cheiro dentro da escola, em alguns dias, insuportavel.

A escola também tem sofrido com graves problemas em relacdo ao
vandalismo e pichacdes, e em alguns casos até mesmo com drogas, 0S proprios
alunos reclamam da sujeira e de como gostariam de estudar em um ambiente mais

limpo e aconchegante.

Um pouco antes de iniciarmos as atividades na escola, esta havia realizado
uma pesquisa para tracar o perfil dos alunos, nds solicitamos a direcdo essa
pesquisa, e a diretora nos cedeu uma coépia, através dela foi possivel pontuar que
praticamente todos séo de classe baixa, os pais trabalham como servidores bracais
e a maioria das méaes sao empregadas domésticas, além disso, a média de filhos
por familia é de 4 criancas. Por estas razdes muitos pais assumirdo nao terem
tempo para fazer o acompanhamento periddico do aprendizado dos filhos, e em
alguns casos, alguns pais nédo estimulam os filhos a se dedicarem a escola, por
acreditarem que se eles nado tiveram ascensdo na vida por meio do ensino (apesar
de mais de 40% dos pais que responderam a pesquisa ndo terem terminando o

Ensino Médio) acreditam que os filhos também néao terao.

Com relacdo ao que foi supra citado, muitos professores acreditam que estes
sejam fatores que interferem diretamente no ensino e aprendizagem do aluno, pois

estes ndo possuem acompanhamento nem auxilio na organizacdo de materiais, de
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tempo para estudos e falta muito a orientagcdo dos pais em relacdo a valores de
educacéao.

Por causa das dificuldades financeiras muitos alunos alegam ir & escola
unicamente por causa da merenda, além disso, a escola tem sofrido em relacédo a
defasagem de alunas, pois tém tido uma grande quantidade de meninas gravidas,

que poés o nascimento do bebé n&o retornam a escola.

A escola conta com um projeto oferecido pelo governo chamado de Escola da
Familia, este consiste em abrir a mesma aos finais de semana para projetos
educativos, 0s responsaveis por estes projetos sdo estudantes de Universidades
particulares que tem 0s seus cursos pagos pelo governo em troca de trabalharem
nestes projetos. Alguns professores alegam que este projeto tém surtido bons
resultados em determinadas atitudes dos alunos, no que diz respeito a postura em
sala de aula, compromisso e responsabilidade, pois alguns destes alunos tiveram
aulas voltadas ao mercado de trabalho, o que os motivou a estudar mais visando

uma futura profissao.

A escola conta também com um projeto de reforco nas disciplinas de
Portugués e Matemética para alunos com um baixo aproveitamento, fora do periodo

de aulas, porém praticamente nenhum aluno comparece.

Diante da realidade a qual estes alunos vivem, escolhemos esta escola para
tentarmos melhorar a aprendizagem de Matematica e assim proporcionarmos

maiores chances de um futuro com qualidade.

3.2 DESCRICAO DA APLICACAO

A série/ano escolhida foi o 7° ano B, esta escolha aconteceu porque o
professor da sala alegou que esta € a turma que teve maior dificuldade em
compreender as operagdes com 0s numeros Inteiros, além do fato de que ao longo

do ano € a sala que tem tido o menor rendimento em matematica.

A sala é composta por 39 alunos, porém tém dois casos de abandono, como
atividade seria aplicada no horario apés as aulas perguntamos quais alunos

gostariam de ficar até mais tarde e participar do projeto, além disso, o professor da
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turma explicou que seria interessante que o0s alunos que possuissem mais

dificuldade se interessassem em ficar conosco.

Desses 37 alunos, 19 aceitaram participar e a maioria deles eram o0os que
possuiam maior dificuldade na compreensdo dos ndameros inteiros, porém apenas

16 compareceram aos quatro dias de atividades.

Entregamos a estes alunos um termo de responsabilidade para comunicar, e

pedir autorizacdo dos pais em relacao a participacdo das criancas no projeto.

As atividades foram aplicadas nos dias 13, 20, 27 de setembro e 4 de
outubro. Sendo desenvolvido do seguinte modo, no dia 13 de setembro, utilizamos
50 minutos (que seria uma aula) para a aplicacdo do pré-teste, nos dias 20 e 27 de
setembro fizemos a intervencdo com o jogo MATIX, no primeiro dia com os alunos
jogando individualmente, e no posterior com o0s alunos jogando em duplas,
utilizamos 100 minutos em cada dia (0 que seriam duas aulas) e no ultimo dia

aplicamos o pos-teste em 50 minutos.

Escolhemos trés duplas e dois quartetos para gravarmos as conversas e,

posteriormente, uma dupla para realizarmos as analises.

Na qual iremos separar da seguinte forma: As duplas serdo A, B e C e 0s

quartetos 1 e 2.

No primeiro dia do projeto, foi entregue aos alunos um pré-teste (em anexo),
no qual possui exercicios e situacdes-problema envolvendo adicdo de numeros
inteiros. Os alunos comecaram a resolver em duplas estes exercicios, logo apos 0s

mesmos passaram a jogar “um contra o outro”.
Um dos alunos da dupla B questionou ao seu patr:
- Como é mesmo a regra de sinais?
- Eu ndo me lembro. Respondeu o outro garoto.

Os alunos tiveram em torno de 30 minutos para resolver, durante esse
processo os alunos discutiram muito sobre a regra de sinais, € 0 “mais com mais da

mais”.
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Apés o término da atividade, comecamos a discutir sobre o que eles se
lembravam de adicdo de numeros inteiros, e o que eles entendiam por somar um

namero negativo.

Faremos as analises dos resultados do Pré-teste sob a teoria de Raymond
Duval (2005 apud Almouloud, 2010) sobre os Registros de Representacao
Semidtica, temos como foco em nossa sequéncia que os alunos articulem pelo
menos dois registros de representacdo simultaneamente, ou ainda realizando a

troca de registro.

Em nossa pesquisa proporcionamos a mobilizagdo dos seguintes registros: o
material, a lingua natural e as escritas formais (nUmeros e sinais), a partir da
articulacdo entre esses registros e tratamentos que ird se constituir o caminho a

compreensao matematica.
Analise a priori do Pré-teste

Com a aplicacdo do Pré-teste (anexo A) pretendemos analisar quais sdo as

maiores dificuldades que os alunos possuem para resolver as atividades.

1) Qual dos numeros é maior?

a) —3ou+3 b) — 3 ou-107? c)—3o0u0?

Com esta primeira atividade, pretendemos obervar se o0s alunos

compreendem a ideia de qual niumero € maior realizando a comparagéao entre eles.

2) Dé trés exemplos de niumeros menores do que - 4.

Nessa segunda atividade pretendiamos analisar se o aluno conseguia
exemplificar niameros negativos, compreendendo que quanto maior o algarismo

menor seria 0 numero.

3) Em relac&o ao nivel do mar, a altitude de um avido € +2500 metros e a de um

submarino € - 400 metros. Qual € a diferenca entre as altitudes do avido e do
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submarino?

Com a terceira atividade pretendiamos observar se o aluno conseguia
perceber a diferenca entre a altura positiva e a negativa, e desenvolver a operacéo

de diferenca entre essas.

4) Calcule as operagBes com numeros inteiros:
a)-1+3=

b) -20 + 10 =

€)-15+ 6 +(— 10) =

d) -4 +(+5) + 0 + (+2)=

e)-1+(+2) +(-12) =

f) +5 +(-7) + (-10) =

) (-2) +(+2) + (- 2) =

h) 13 + (+22) + (-3)* (-2) =

No caso desta atividade pretendemos observar se o0 aluno consegue

compreender a adicdo de um nimero negativo.

Ja na ultima atividade pretendemos analisar se o aluno consegue fazer uma

expressao numeérica com numeros inteiros através da situacéo-problema proposta.

5) O senhor Mendonca tinha saldo de 800 reais. Ele fez trés retiradas de 250 reais
cada uma, depositou 220 reais e por fim, retirou 450 reais. Quanto passou a ser seu
saldo?

Analise a Posteriori do Pré-teste

Fizemos a analise das atividades desenvolvidas pelos alunos da dupla B,que

chamaremos “Joao” e “Lucas”.

Jodo respondeu dois exercicios da questdo 1 equivocadamente, como

podemos ver abaixo:
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1) Qual dos numeros é maior?
a)—3ou+3? b) -3 ou -10? c) -3 ou 0?

O aluno percebeu que o + 3 € menor do que 0 — 3, porém na segunda parte
ele ja caracteriza o0 — 10 como sendo maior do que — 3, 0 mesmo ocorre na terceira
parte o aluno também considera o niumero — 3 maior do que 0, ou seja, ele esti

analisando apenas os algarismos independentemente dos sinais.

Ja o outro Lucas, tem um desempenho melhor, porém também confunde o

altimo exercicio caracterizando o — 3 como maior do que 0.

1) Qual dos numeros é maior?
a)—3ou+3? b) -3 ou -10? ~¢)-30u0?

Na segunda atividade podemos perceber que os dois alunos se confundiram
ao exemplificar os nimeros menores do que — 4.

2) Dé trés exemplos de niumeros menores do que -4.
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2) Dé trés exemplos de niumeros menores do que -4.

Ja na atividade 3, podemos observar que Joao fez o esboco de um desenho

para conseguir responder a questao.

3) Em relacéo ao nivel do mar, a altitude de um avido é +2500 metros e a de um
submarino € -400 metros. Qual é a diferenca entre as altitudes do avidoe do
submarino?

Lucas se confundiu e desconsiderou a profundidade do submarino, ou seja, o

aluno ndo considerou que o numero 400 era negativo.

3) Em relacéo ao nivel do mar, a altitude de um avido é +2500 metros e a de um
submarino é -400 metros. Qual é a diferenga entre as altitudes do avidoe do
submarino?

Durante a resolucdo da atividade 4 os dois alunos ficavam tentando lembrar a
‘regra de sinais”, o Lucas chegou a questionar -“Mais com mais da mais ou
menos?”. Como nao foi respondido ao mesmo, ele cometeu erros todas as vezes
que havia a adicdo de numeros positivos (0os alunos ndo nos entregaram O0S

rascunhos).
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4) Calcule as operagdes com numeros inteiros:
a)-1+3=
)

c)-15 +6 +(— 10) =

d) -4 +(+5) + 0 + (+2)=
€)1 #(£2) +{-12) =
f) 5 #(-7) + (-10) =

g t2)#(+2) ¥ (-2)=

h) 13 + (+22) + (-3)+ (-2)

1
0
(-
(-

Ja o Jodo anotou a “regra de sinais” ao lado da folha (o aluno nao teve
acesso ao caderno, s6 a uma olha de rascunho, por tal razdo acreditamos que o
mesmo tenha anotado para que ndo se confundisse ao longo da execucdo das

operacdes), e conseguiu resolver a maioria dos exercicios.

4) Calcule as operacdes com numeros inteiros:

a)-1+3=

b) 20 + 10 =
c)-15+6 +(—10) =

d) -4 +( +5) + 0 + (+2)=
8)-1+(+2) +(-12)=

f) +5 +(-7) + (-10) =

g) (-2) +H(+2) +(-2) =

h) 13 + (+22) + (-3)+ (-2) =

Na ultima atividade Jodo questionou o que significava a palavra “saldo”, foi
explicado e o aluno desenvolveu a atividade, esperavamos que este fosse utilizar
uma expressao numérica para solucionar o problema, por ser mais rapido e pratico,

porém o aluno fez véarias operagfes para chegar ao resultado final.
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5) O senhor Mendonga tinha saldo de 800 reais. Ele fez trés retiradas de 250 reias
cada uma, depositou 220 reais e por fim, retirou 450 reais. Quanto passou a ser seu
saldo?

Ja Lucas utilizou uma expressdo numérica e chegou no resultado correto.

5) O senhor Mendonga tinha saldo de 800 reais. Ele fez trés retiradas de 250 reias
cada uma, depositou 220 reais e por fim, retirou 450 reais. Quanto passou a ser seu
saldo?

Apos a aplicacdo do Pré-teste demos inicio a intervengao com o jogo MATIX

No dia 20 de setembro, segundo dia do projeto, demos inicio ao jogo MATIX,

iniciamos entregando os tabuleiros e as fichas, apos, explicamos as regras, porém
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ndo falamos sobre estratégias para ganhar o jogo, abordamos apenas o fato de que

guem tivesse mais pontos ao final do jogo seria o vencedor.

Explicamos aos alunos a necessidade de que eles registrassem todas as

jogadas no papel, e também os célculos que estavam fazendo.

Nas primeiras jogadas os alunos estavam mais interessados em vencer o
jogo, sem se preocupar com estratégias, algumas duplas jogavam como se

estivessem com pressa de terminar logo para ver quem ganhou.

Apoés algumas jogadas os alunos comecaram a perceber que pegar a peca
com o valor de -5 é pior do que pegar o zero, que até entdo era a peca que eles

sempre deixavam por ultimo.
Um aluno da dupla A fez o seguinte comentario:
- Nesse jogo 0 0 é bom.
Eu o questionei: - Porque vocé disse que o 0 é bom?
- Ah! Por que ele vale mais do que alguns nimeros que tem aqui.
- Como assim?

- E que o zero vale mais do que esse aqui oh! — Nesse momento o aluno

apontou para o nimero -3.

Com excecdo de uma dupla que estava tendo dificuldades em compreender o
jogo, todas as outras comecaram a perceber que a estratégia para ganhar o jogo era
pegar as cartas com maior valor e forgcar o colega a pegar uma com valor negativo,
ou ainda pegar uma peca de valor baixo, desde que o adverséario ndo tenha a opcéao

de pegar uma peca de valor positivo.

A partir deste momento os alunos comecaram a prever as proximas jogadas,

e buscar meios para forcar o colega a pegar a peca que eles queriam.

Nesta aula os alunos fizeram os registros de todas as jogadas e fizeram os

calculos para verificar quem havia ganhado o jogo.
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Ao analisarmos os registros dos alunos, pudemos perceber que em alguns
casos eles néo utilizavam os parénteses para separar 0s sinais, 0 que acabava

gerando certa confuséo na resolucéao.
Na dupla C uma aluna perguntou a sua parceira.
- Aqui tem um mais e um menos, o que eu faco agora?

A parceira dela respondeu: - Pensa, vocé ndo estava somando as fichas?

Entdo quer dizer que vocé somou um numero negativo.
- Ah é!

Nessa aula, conseguimos perceber que houve um grande envolvimento dos
alunos com a atividade, principalmente, os casos que o professor titular da sala
havia nos avisando que eram “alunos problemas”, pois nunca participavam das
aulas, e ndo realizavam as atividades propostas. Além de terem participado
ativamente, estes alunos foram os que mais compartiiharam as estratégias que

desenvolveram durante a nossa conversa no final da aula.

No terceiro dia de projeto propomos uma quebra das duplas, fizemos um
sorteio e apdés este, montamos quartetos, onde jogavam dupla contra dupla, os

registros eram feitos por ambas as duplas.

Nesta aula percebemos uma diferenca na forma como os alunos encaravam o
jogo, pois ficou claro para todos que o jogo ndo era de sorte, e que para vencer
teriam que desenvolver uma estratégia desde o inicio do mesmo. Com isso, 0S
alunos discutiam possibilidades, e tentavam prever as jogadas futuras dos seus

colegas, e faziam os céalculos das possiveis jogadas. Como no caso do quarteto 1.
Um aluno disse ao outro:
- N&o, se a gente pegar o 7 ele vai pegar o 10, olha Ia!
- Vocé quer pegar qual entao?
- E melhor pegar o -3, porque ai ele vai ter que pegar o -5 ou o -10.

Apos a aplicacao do jogo, conversamos com 0s alunos sobre a reapropriacao

da adicdo dos numeros inteiros, ou seja, conversamos sobre o fato de que durante o
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jogo eles tiveram duas situagfes, uma que tinha dois sinais positivos e a outra
também com dois sinais, porém um positivo e 0 outro negativo, e indagamos a eles

0 que isso queria dizer?
Um dos alunos citou:

- A diferencga é que as vezes a gente “tava” pegando um numero positivo, e as

vezes a gente “tava” pegando um negativo.

Uma aluna complementou: - Ndo € bem assim, € que a gente soma um

ndmero positivo, ou soma um numero negativo.
O mesmo aluno respondeu: - Mas foi isso que eu disse.

No quarto e ultimo encontro, foi aplicado o pdés-teste, em uma aula com
duracdo de 50 minutos. Apds a aplicacdo do teste, nos fizemos a corre¢cdo do
mesmo, buscando perceber se havia similaridade entre o processo de intervencgao

do jogo e o teste respondido.

Os alunos colocaram que agora ficava claro o porqué de ter dois sinais, um
ao lado do outro, e que no momento em que eles respondiam a atividade eles

associavam a soma de um namero positivo ou a soma de um numero negativo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Nosso trabalho tinha como propdsito fazer uma intervencdo de ensino com
uma ferramenta, que foi 0 jogo MATIX, com o intuito de promover uma reapropriagao
de adicdo de numeros inteiros para alunos do 7° ano, onde este possibilitou que os
alunos fizessem tratamentos e conversdes propostos por Duval (2005 apud
Almouloud, 2010) onde estes ndo teriam a necessidade de decorar regras, e sim

compreender o sentido de se ter dois sinais.

Durante a nossa pesquisa foram propostas atividades que possibilitavam aos
alunos fazerem tratamentos aritméticos, e conversées que durante o jogo eram do
registro material, para o registro da lingua natural (falada) e posteriormente para o
registro numérico. Além disso, na hora em que os alunos faziam a resolucdo das
situagdes-problema, este fazia uma conversao do registro da lingua natural (escrita)

para o registro numérico.

Observando as atividades do pré-teste percebemos que os alunos tinham
uma grande dificuldade em resolver exercicios com adi¢cdo de numeros inteiros, pois
estes se sentiam obrigados a lembrar da “regra de sinais”, essa dificuldade também
havia sido apresentada nas atividades que o professor titular da sala havia passado
anteriormente, apdés a intervencdo com o jogo MATIX, os alunos passaram a
perceber que na verdade o que eles estavam vendo era a adicdo de numeros
positivos e a adicdo de numeros negativos, passando a desconsiderar a

necessidade de decorar a “regra de sinais”.

Pudemos perceber também que a integracdo entre 0s pares propiciou uma
aquisicdo com maior significado, pois estes discutiam estratégias e levantavam
hip6teses sobre as futuras jogadas, dessa forma os alunos faziam registros e

chegavam a melhor alternativa.

Através dessas observacoes, entendemos que a utilizacado dos jogos em sala
de aula como facilitadores de ensino pode ser um mecanismo que desafia e estimula
o aluno, além de propiciar a discusséo, a argumentacdo e a tomada de decisdes.
Também percebemos que o jogo transforma o ambiente de uma forma que o aluno
nao se sente intimidado, este fica livre para propor possibilidades de jogadas, sem

medo de errar.
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Retomando a nossa questdo de pesquisa, “Alunos do 7°ano do ensino
fundamental Il fardo diferentes articulacbes de Registros de Representacdes
Semidticas apds a intervencdo com o jogo MATIX?”, podemos responder que sim,
gue os alunos fizeram diferentes Registros de Representacdes Semidticas, além de
conseguirem sanar a maior parte das davidas que possuiam sobre a adicdo de
sinais, porém acreditamos que seria necessario mais tempo e mais atividades com
situacdes-problema para que as davidas pudessem ser sanadas por completo, mas

acreditamos que as escolhas feitas por nds atenderam as nossa expectativas.

Por fim acreditamos que a relevancia de nosso trabalho foi de contribuir com
professores que buscam utilizar jogos no ensino de matematica, além de contribuir
com reflexdes sobre a utilizacdo de jogos como uma ferramenta de ensino no ambito
escolar. Por tal razdo acreditamos que € de grande importancia serem realizadas
mais pesquisas com a utilizacdo dos jogos nos mais diversos conceitos

matematicos.
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ANEXO A: PRE-TESTE

1) Qual dos numeros € maior?
a)—3ou+3? b) -3 ou -10? c) -3 ou0?

2) Dé trés exemplos de numeros menores do que -4.

3) Em relacéo ao nivel do mar, a altitude de um aviao é +2500 metros e a de um
submarino € -400 metros. Qual é a diferenca entre as altitudes do avido e do
submarino?

4) Calcule as operacdes com numeros inteiros:
a)-1+3=

b) -20 + 10 =

€)-15 + 6 +(— 10) =

d) -4 +(+5) + 0 + (+2)=

e)-1+(+2) +(-12) =

f) +5 +(-7) + (-10) =

9) (-2) +H(+2) + (- 2) =

h) 13 + (+22) + (-3)* (-2) =

5) O senhor Mendonca tinha saldo de 800 reais. Ele fez trés retiradas de 250 reias
cada uma, depositou 220 reais e por fim, retirou 450 reais. Quanto passou a ser seu
saldo?
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ANEXO B: POS-TESTE

1) Que numero eu devo colocar no lugar do __ para que a diferenca seja -3?
ay -5

by -3

c)_ -2

d___ -0

e)__ -(-3)

) __-(5

2) A professora de matematica de Alexandre, Talita, Juliana e Jodo propds um jogo
de dardos, onde cada aluno é representado por um tipo de dardo diferente. Quem
fez mais pontos no jogo de dardos? Quem fez menos pontos?

3) A tabela fornece a temperatura medida, sempre a mesma hora, em Gramado-RS,
durante ma semana do més de Julho.

Dias S T Q Q S S D

°C 5 8 -1 -4 0 -2 3

Qual foi a variacédo entre a maior e a menor temperatura registrada?

4) Calcule as opera¢cdes com numeros inteiros:
a)-5+8=
b) -30 + 23 =
C)-17 + 8 +(-35) =
d)-6 +(+8) + 0 + (+9)=
e) -7 + (+6) + (-32) =
f) +15 +(-37) + (-12) =
9) (-4) +(+10) + (-40) =
h) 45 + (+38) + (-1)* (-6) =
45



