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RESUMO

Apesar de sua evidente necessidade no cotidiano, a dificuldade no aprendizado da matematica
ainda permeia as escolas. Tal discussdo ficou evidente em relatos dos graduandos da
Licenciatura em Matematica, durante as disciplinas de Estagio Supervisionado I e II, no qual
estes relataram que em seus estagios de observacdo e regéncia no Ensino Fundamental do 6° ao
9° ano, os alunos das escolas-campos demonstraram grandes dificuldades na realizagdo e
interpretacdo do contetido das operacdes aritméticas fundamentais (adicdo, subtracao,
multiplicacdo e divisdo). Diante disso, como uma proposta de intervencao, criou-se no Instituto
Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui — IFPI — o projeto de extensdo denominado
“A conta ¢é de qué?”, que visa trabalhar o ensino e a aprendizagem das operacdes fundamentais
com o uso de instrumentos de ensino. Dessa forma, um desses instrumentos confeccionados no
contexto do projeto foi o jogo “Corrida na reta numérica”, que é constituido por um simulacro
de pista de asfalto, dois dados — entre os quais o de cor vermelha representa os niimeros
negativos e o de cor azul, os positivos — e quatro carrinhos feitos de garrafa PET. O jogo
trabalha a soma e subtragdo com numeros inteiros utilizando a sua representagdo e
comportamento na reta numérica e, como ferramenta metodologica, mostrou-se eficaz para o
ensino e aprendizagem da adi¢do e subtracao durante suas aplicagdes.

Palavras-chave: Operacdes fundamentais, Instrumento de ensino, Jogo, Numeros
inteiros.

INTRODUCAO

A matematica ¢ uma ciéncia vasta e presente em diversos campos do
conhecimento, que atua desde pequenos problemas do cotidiano até problemas
envolvendo calculos avancados. Nos Parametros Curriculares Nacionais, apresentados
pelo Ministério da Educagdo no final dos anos 1990 como subsidio para ampliar

discussdes acerca do ensino e da aprendizagem nas escolas no pais, ¢ destacada a
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importancia de discutir a natureza do conhecimento matemdtico, suas principais
caracteristicas e seus métodos particulares, de maneira a contribuir com a formacgao
cidadd. O mesmo documento caracteriza a matematica como “uma forma de
compreender e atuar no mundo e o conhecimento gerado nessa area do saber como um
fruto da constru¢do humana na sua interacdo constante com o contexto natural, social e
cultural” (Brasil, 1998, p. 24). Com isso, pode-se afirmar que o conhecimento
matematico ¢ um conhecimento humano, aquele que se origina por meio de
pensamentos, reflexdes, criacdes e invencdes da humanidade (Cerri, 2019).

Sendo assim, a matematica possui grande relevancia para os curriculos escolares.
No entanto, em contraste com tal proposi¢do, pesquisas revelam uma preocupante
defasagem em relagdo ao aprendizado dos alunos nessa disciplina. Os resultados do
Programa Internacional de Avaliagdo dos Estudantes (PISA) referentes ao ano de 2022
mostram que 73% dos 10.798 estudantes de 15 anos que participaram do questionario
demonstraram baixo desempenho na drea da matematica (OCDE, 2023). A escassez de
métodos de ensino eficazes e a dificuldade em aplicé-los, seja por caréncia de recursos
materiais ou até mesmo por despreparo dos professores em lidar com esses recursos
(quando hd), podem ser alguns dos fatores que contribuem significativamente para esse
quadro.

Do mesmo modo, os alunos da graduagdo de Licenciatura em Matematica do
Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia — IFPI, campus Teresina Central,
testemunharam essa situagdo em seus Estdgios Supervisionados I e II, voltados para
observac¢ao, coparticipacao e regéncia nos Anos Finais do Ensino Fundamental. Durante
a socializacdo das experiéncias vividas pelos licenciandos durante a realizagdo de seus
estagios, foi observada uma dificuldade comum, tanto entre alunos de Ensino
Fundamental das escolas de Teresina-PI quanto de Timon-MA: eles ndo conseguiam
realizar e/ou interpretar operagdes aritméticas basicas (adig¢do, subtragdo, multiplicacdo
e divisdo).

Diante disso, surgiu no campus o projeto de extensao “A conta ¢ de qué?”, como
uma proposta de intervencao para essa dificuldade. O nome do projeto foi inspirado na
pergunta que os graduandos ouviam dos alunos cotidianamente durante a realizacdo de
tarefas em seus estagios, ¢ o objetivo era trabalhar o ensino e a aprendizagem das
operagdes fundamentais com o uso de instrumentos de ensino. Durante o projeto, cada
aluno extensionista construiu um instrumento para ser demonstrado em escolas publicas

das cidades supracitadas, incluindo o proprio IFPI.
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Foi no contexto do projeto que se deu a confeccdo do jogo “Corrida na reta
numérica”, constituido por um simulacro de pista de asfalto na forma de uma avenida,
dois dados de cores distintas e quatro carrinhos de cores distintas feitos de garrafa PET.
E um jogo competitivo, que tem como base o contetido de soma e subtragéio de nimeros
inteiros e sua representa¢ao na reta numeérica.

Assim, mediante o contexto apresentado, o presente trabalho teve por objetivos:
caracterizar a utilizagdo de jogos como ferramentas pedagodgica para o ensino e
aprendizagem da matematica; promover a viabilidade de jogos para a aprendizagem da
adigdo e subtracdo com nimeros inteiros; e avaliar a exequibilidade do jogo “Corrida na
reta numérica” como ferramenta de ensino. Para atingi-los, guiou-se um estudo
bibliografico, qualitativo e exploratorio. Os resultados se mostraram positivos, visto que
a literatura apontou beneficios no uso de instrumentos de ensino para o processo de
ensino e aprendizagem, bem como constatou-se a possibilidade do uso do jogo
produzido como um instrumento de ensino que traz resultados satisfatorios, apesar de

algumas limitacdes.

METODOLOGIA

O presente trabalho ¢ guiado por um estudo que se caracteriza como
bibliografico, qualitativo e exploratorio, para fundamentar a confecgdo e utilizagdo de
um instrumento pedagdgico como ferramenta de ensino.

Este estudo se qualifica como uma pesquisa bibliografica quanto ao
procedimento técnico utilizado, pois se trata de “um tipo especifico de producdo
cientifica [...] com base em textos, como livros, artigos cientificos, ensaios criticos,
dicionarios, enciclopédias, jornais, revistas, resenhas, resumos [...]” (Markoni e
Lakatos, 2017, p. 33). Para toda a fundamentacao tedrica em busca dos resultados,
utilizou-se trabalhos produzidos pelos pares acerca do recorte tematico escolhido e dos
objetivos estipulados.

Quanto a natureza da pesquisa, esta possui uma abordagem qualitativa,
caracterizada pela utilizagdo de dados “com o proposito de estudar a experiéncia vivida
das pessoas e ambientes sociais complexos, segundo a perspectiva dos proprios atores
sociais”. (Gil, 2019, p. 57); trazendo, assim, subjetividade as discussoes e resultados do
trabalho. Em relacdo ao objetivo, isto se trata de uma pesquisa exploratdria, cuja
principal finalidade ¢ “desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em

vista a formulacdo de problemas mais precisos ou hipdteses pesquisaveis para estudos
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posteriores” (Gil, 2008, p. 27), objetivando o aperfeicoamento de ideias e conceitos para
futuros estudos.

Outra parte muito relevante do processo metodoldgico foi a confeccdo do
instrumento de ensino nomeado “Corrida na reta numérica”, visto que o proprio jogo €
um elemento central deste estudo. E constituido por uma esteira longa e escura, que foi
caracterizada para ser o simulacro de uma pista de asfalto, dois dados de cores distintas
e quatro carrinhos feitos de garrafas PET, nas cores azul, verde, amarelo e vermelho. A
“pista” foi construida a partir do verso de um banner ja utilizado e pecas de EVA, como
mostrado nas ilustracdes a seguir.

Detalhamento das pegas feitas em EVA
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Passo a passo da construgdo da pista. Fonte: autoria propria, 2024.

Os dados foram feitos com papel sulfite e pedagos de EVA vermelho e azuis,
para representar os numeros em cada face. O dado feito em vermelho representa os
nimeros negativos, enquanto o azul representa os nimeros positivos. O jogo trabalha a
soma e subtracdo com numeros inteiros utilizando a sua representagdo e comportamento
na reta numérica através das sucessivas jogadas dos dados simultaneamente, onde o
participante ¢ impulsionado a realizar os calculos mentalmente, para assim movimentar
a posicao dos carrinhos pela pista de corrida contendo os nlimeros inteiros no intervalo
de [7, —6]. Os movimentos dos carrinhos sdo definidos com base no resultado dos
calculos obtidos nas jogadas dos dados, sendo estes abrangendo o movimento para
frente, em resultados positivos, para tras em resultados negativos ¢ nulo sendo o

resultado 0; dessa forma, ganha o participante que chegar a faixa de niimero +7.
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Z 4

Durante a realizagdo do projeto de extensdo, houveram aplicacdes-teste do jogo,

para verificar se o funcionamento era satisfatorio ou fazer os ajustes necessarios.

Aplicagdo-teste no IFPI. Fonte: autoria propria, 2023.

REFERENCIAL TEORICO

Jogos como ferramenta pedagogica

Atualmente, o estudo da possibilidade de implementacdo de instrumentos
pedagdgicos nas escolas ¢ bastante recorrente na area da educagao matematica, por se
mostrar uma ferramenta de grande valor no incentivo do aprendizado dos alunos e
melhorar o dinamismo das aulas. Quando se trata de ensino da matematica, a utilizagao
de instrumentos de ensino que sejam ludicos e concretos ¢ amplamente recomendada
para facilitar o entendimento das abstragdes que existem dentro dessa disciplina.
Especialmente no Ensino Fundamental, onde os alunos ainda estdo no desenvolvimento
de suas habilidades cognitivas e precisam de estimulo para manter interesse e a
concentracao.

Apesar disso, o percurso do uso de materiais pedagdgicos na historia da
educacdo foi marcado pela sua ndo-utilizagdo pratica na maior parte do tempo. Jogos e
outros instrumentos pedagdgicos muitas vezes eram considerados perda de tempo e uma
atividade que perturbava o siléncio (Fiorentini, 1990). Quando o professor optava por
levar um instrumento para a sala de aula, este material era meramente ilustrativo, sem
nenhuma manipulacdo por parte dos alunos. Essa situacdo mudou gradualmente, ao

passo que pesquisas pedagdgicas mostraram que o uso de materiais didaticos e
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instrumentos de ensino em sala de aula resultava em um aprendizado mais significativo
por parte dos alunos e maior engajamento com o conteudo ensinado.

Na esteira dessa argumentagdo, Ausubel (1968) defende a manipulagdo de
objetos concretos no processo de ensino e aprendizagem, pois a interagdo ativa com o
contetdo favorece a compreensdo. No contexto do entendimento de conceitos
matematicos, o uso de jogos ndo apenas estimula a curiosidade dos estudantes, como
também torna o aprendizado mais participativo, no ambiente ludico, os alunos
exploram, experimentam e criam — atividades essenciais para o desenvolvimento
cognitivo. Freire (1996) ressalta como ¢ importante estimular a curiosidade dos
estudantes, porque esta “convoca a imaginag¢ao, a intui¢do, as emogdes, a capacidade de
conjecturar, de comparar, na busca da perfilizacdo do objeto ou do achado de sua razdo
de ser” (Freire, 1996, p. 45). Portanto, os jogos didaticos atendem de forma satisfatoria
a necessidade de estimular a curiosidade investigativa e produtiva.

Seguindo essa linha, Oliveira (2008) defende que

“No6s, como educadores matematicos, devemos procurar alternativas para
aumentar a motivagdo para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianga, a
organizagdo, a concentragdo, estimulando a socializacdo e aumentando as
intera¢des do individuo com outras pessoas” (Oliveira, 2008, p. 5).

Da mesma forma, Fragelli (apud Silva, 2024) também ressalta o impacto
positivo da utilizagdo de jogos em sala de aula ndo apenas na esfera conceitual, mas
também na dimensao emocional e social dos estudantes. Semelhantemente ao que
afirma Oliveira (2008), a autora infere que os jogos pedagdgicos incentivam a
autoconfianga, a capacidade de resolver problemas e desenvolvimento de habilidades
como a colaboragdo e a competi¢cdo saudavel. Tais caracteristicas foram observadas no
comportamento dos alunos durante as aplicacdes de teste da “Corrida na reta numérica”,
denotando, portanto, os beneficios de sua aplicacao.

Nesse sentido, Lima et al. (2015) realizou um estudo para investigar o uso de
jogos educacionais no ensino de operagdes basicas, no qual verificou que sua utilizacao
sistemdtica promove um ambiente em que os alunos se sentem estimulados a resolver
problemas de forma pratica e dinamica; além disso, destacou que o uso de jogos em sala
de aula auxilia juntamente o desenvolvimento de habilidades matematicas, por conta da
interagdo direta dos estudantes com o contetido. Durante as amostragens do jogo
confeccionado, muitos alunos se mostraram interessados em entender o conteudo

abordado para poder participar do jogo e também se esforcaram em aplica-lo em
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calculos mentais enquanto brincavam; reafirmando, assim, os resultados encontrados

pelo autor.

Viabilidade de jogos para a aprendizagem da adicdo e subtracido com nimeros
inteiros

Uma parte muito importante do processo de ensino e aprendizagem ¢ considerar
os conhecimentos prévios dos estudantes para o desenvolvimento de novas habilidades
e competéncias. A Base Nacional Comum Curricular, documento que orienta a
estruturacdo dos curriculos da Educagdo Basica nas escolas no pais, corrobora com tal
colocacgdo no contexto do ensino matematico: “para o desenvolvimento das habilidades
previstas para o Ensino Fundamental — Anos Finais, ¢ imprescindivel levar em conta as
experiéncias e os conhecimentos matematicos ja vivenciados pelos alunos [...]” (Brasil,
2018, p. 254). Os conceitos de adi¢do, subtragdo, multiplicagdo e divisdo sdao explorados
desde os primeiros anos do Ensino Fundamental; entretanto, muitos alunos tém esse
conhecimento bdasico defasado, o que torna mais dificil ao professor avangar para
conteudos mais complexos que possuem esses conceitos como base, como por exemplo,
operagdes com numeros inteiros.

Com todas as benesses supracitadas no topico anterior deste referencial,
introduzir jogos como o “Corrida na reta numérica” ¢ uma tentativa de preencher essa
lacuna de aprendizado e oferecer um método de ensino que foge da repeticao mecanica
e expositiva dos algoritmos dos célculos. De acordo com Lima et al. (2015), buscar
novas metodologias que motivem os alunos a participarem ativamente, tornando o
aprendizado menos “tedioso”, ¢ parte fundamental do papel que o professor
desempenha em sala de aula. Assim, o uso de jogos permite a associacao entre a
matematica — disciplina que encontra um cenario de pouca motivagdo entre 0s
estudantes por razdes e dificuldades citados anteriormente — e uma atividade prazerosa
e pratica, tirando de si o estigma de “tarefa enfadonha”.

Por exemplo, com uma visualizacdo mais concreta das operagdes de adicao e
subtragdo, usando o apelo visual da representacdo de uma avenida, de forma que esta
representa a reta numérica € os movimentos dos carrinhos dentro dessa “avenida”
representam o comportamento dessas operacdes dentro da reta, os estudantes passam a
compreender, na pratica, o significado de somar e subtrair numeros positivos e

negativos. Dessa forma, internalizam de forma mais sélida o conteudo ensinado,
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escapando um pouco do padréo da aula expositiva, na qual esses processos seriam
representados simbolica e abstratamente.

Assim, ¢ possivel concluir que a aplicagdo de jogos para a aprendizagem nado
somente ¢ viavel, como também ¢ recomendada. A constru¢dao de um jogo ou material
didatico ndo precisa ser algo complexo ou de dificil acesso, visto que o proprio “Corrida
na reta numérica” foi construido, em maior parte, com materiais reutilizados — um
banner velho, garrafas PET e pedacos de EVA. Esse momento de confeccao pode,
inclusive, ser feito junto aos alunos, reforcando o aperfeigoamento das habilidades de
colaboragdo e resolucdo de problemas citados tanto por Silva (2024) e Lima et al.

(2015).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta pesquisa procurou compreender a exequibilidade do jogo “Corrida na reta
numérica” como instrumento de ensino da adi¢do e subtragdo com numeros inteiros,
levando em consideracdo a eficacia do jogo em diferentes dimensdes do processo de
ensino e aprendizagem. A seguir, ¢ apresentado uma avaliacdo dos resultados obtidos
nas observagdes das praticas realizadas no contexto do projeto de extensdo, levando em
consideracdo o engajamento dos estudantes, o aprimoramento das habilidades
matematicas e o entendimento dos conceitos de numeros inteiros.

A implementacdo do jogo gerou um impacto significativo no nivel de
engajamento dos alunos, elemento essencial para o aprendizado ativo. Notou-se que o
instrumento despertou a curiosidade dos alunos de forma rapida, devido ao seu formato
visualmente atrativo e a oportunidade de interacdo com os carrinhos pela pista. Esse
aspecto foi um elemento crucial para estabelecer um ambiente de ensino dinamico, onde
0s participantes se mostraram entusiasmados para participar das atividades.

Pesquisas como a realizada por Oliveira (2008) ressaltam que a utilizacdo de
jogos educativos favorece um ambiente mais participativo e concentrado. Essa realidade
foi corroborada pelas observagdes de campo, onde os estudantes demonstraram
interesse em compreender as regras e demonstraram competitividade durante os jogos, o
que favoreceu um aprendizado mais envolvente. Ademais, essa alta taxa de
envolvimento levou a um crescimento da autoconfianga e da iniciativa para solucionar
problemas, aspectos que sdo frequentemente limitados nas abordagens tradicionais de

ensino.
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Um dos principais objetivos da implementa¢ao do jogo foi proporcionar uma
experiéncia tangivel e visual da reta numérica simplificando o entendimento dos
numeros inteiros € suas operacdes. Ao longo das sessoes de aplicagdo, notou-se que o
jogo contribuiu significativamente para a constru¢ao do conceito de positivo e negativo.
O uso do dado vermelho, que simboliza valores negativos, ¢ do dado azul, que
representa valores positivos, ajudou os estudantes a assimilar o conceito de dire¢do na
reta numérica, crucial para a compreensao das operagdes com niimeros inteiros.

Os relatos dos estudantes mostraram que o movimento dos carrinhos "para frente"
ou '"para trds" proporciona uma compreensdo intuitiva de adicdo e subtragdo,
sobressaindo-se como uma estratégia metodologica eficiente. A visualizagdo dos
numeros avangando ou retrocedendo na reta numérica permitiu aos estudantes
compreender a logica de resultados negativos ou positivos de maneira contextualizada,
ajudando-os a vincular o conceito ao seu uso didrio. Este elemento foi crucial para
simplificar o aprendizado de estudantes que anteriormente tinham problemas ao lidar
com operagdes com numeros negativos, conforme observado nos estagios de orientacao
dos graduandos de Licenciatura em Matematica.

Outro aspecto importante foi o aprimoramento do calculo mental entre os alunos.
Ao longo dos jogos, eram solicitados a calcular mentalmente os resultados das
operacdes determinadas pelos langamentos dos dados, o que permitiu uma pratica
continua ¢ eficaz de adicao e subtragdo de numeros inteiros. Este exercicio habitual,
aliado a natureza divertida do jogo, provou ser eficiente para aprimorar a capacidade de
calculo mental dos estudantes, que, progressivamente, melhoraram sua exatiddo e
rapidez de reacdo. Esta estratégia esta em conformidade com as orientacdes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), que promove o aprimoramento de
competéncias matematicas que vao além da simples realizagdo de operagdes,
concentrando-se no entendimento e na utilidade pratica.

Apesar dos beneficios citados, alguns desafios foram encontrados. Primeiramente,
como o jogo limita a quantidade de participantes para até 4 pessoas, este aspecto pode
restringir sua utilizagdo em grupos grandes, demandando a separac¢do dos estudantes em
grupos menores e, consequentemente, demandando mais tempo e organizac¢do da aula.
Outro obstaculo identificado foi a exigéncia de instrug¢do prévia para que os estudantes
se acostumem com a reta numeérica € o conceito de nimeros inteiros antes de usarem o
jogo. Para alguns alunos, particularmente os que ainda nao tinham uma compreensao

solida desses conceitos, foi preciso fornecer esclarecimentos extras para assegurar que o
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jogo fosse totalmente entendido e eficiente. Isso indica que uma das possibilidades para
o uso do jogo ¢ o de reforcar o conteudo ja apresentado, atuando como uma pratica
extra para reforgar e solidificar os conceitos.

O jogo provou ser um recurso eficiente ndo sé para cativar os estudantes, mas
também para solidificar o aprendizado de forma prética e cooperativa. A vivéncia com o
jogo confirmou a suposicao de que abordagens ludicas podem auxiliar na superacao de
obstaculos presentes no ensino convencional. O jogo proporcionou um contexto pratico
que possibilitou uma representacao mais tangivel de operagdes abstratas, aproximando o
contedo do dia a dia dos alunos. Ademais, o projeto auxiliou no aprimoramento de
competéncias sociais e de colaboragdo. A caracteristica competitiva e interativa do jogo
incentivou o trabalho coletivo, a intera¢ao social € a comunicagdo entre os estudantes,
competéncias cruciais para o crescimento completo do aluno e para a criagdo de um

ambiente de ensino mais inclusivo e colaborativo.

CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos resultados alcangados, pode-se afirmar que o jogo "Corrida na
reta numérica" tem uma exequibilidade adequada como recurso pedagodgico para o
ensino de adi¢do e subtragdo de niimeros inteiros. Os pontos positivos identificados em
relacio ao envolvimento, ao entendimento conceitual e ao aprimoramento de
competéncias de calculo mental indicam que o jogo ¢ uma ferramenta eficaz para ajudar
a superar obstaculos comuns no aprendizado de operagdes aritméticas basicas.

Assim, sua implementacao requer consideragdes logisticas, tais como adaptagao
a grupos grandes e uma metodologia adicional ao ensino convencional, com o objetivo
de assegurar que todos os estudantes possam usufruir ao maximo das vantagens
oferecidas pelo jogo. Portanto, o "Corrida na reta numérica" se sobressai como um
método inovador e com grande potencial para o ensino de matemdtica no ambiente
escolar, particularmente em um contexto que requer com urgéncia novas estratégias que

tornem o aprendizado da matematica mais facil e agradavel.
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