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O JOGO DA ADICAO E SUBTRACAO DE NUMEROS INTEIROS

Anne Desconsi Hasselmann BETTIN
Valdir PRETTO

Resumo:

Este trabalho relata a préatica docente desenvoblidante as aulas de matematica com
alunos do 7° ano de uma escola da rede publicduegtauma cidade do Rio Grande do Sul —
Brasil. Foi utilizado o jogo como metodologia desien. Murari (2005, p. 206) comenta que “0s
jogos também fazem parte de nossa proposta pedagdyibstituindo os procedimentos dos
exercicios escritos, servindo para estimular a gpe@o dos conceitos matematicos e o
raciocinio”, atuando assim como auxiliar na apresgiem da matematica. A proposta do jogo
surgiu devido a algumas dificuldades dos alunos esnoperacfes de adicdo e subtracdo de
nameros inteiros e também se deve ao fato dassaneim sempre serem realizadas. Conforme
0s PCNs (1998, p. 47), “a participacdo em jogogmgpo também representa uma conquista
cognitiva, emocional, moral e social para o esttelanum estimulo para o desenvolvimento de
sua competéncia matematica. [...] o jogo é umaidatile natural no desenvolvimento dos
processos psicologicos béasicos; supde um fazer cdmigacdo externa e imposta, embora
demande exigéncias, normas e controle”. A finakdimi de auxiliar os alunos na aprendizagem
e fixacdo desse conteudo. O jogo confeccionado éisto de carteado e de tabuleiro adaptado
dos jogos Uno e Termdmetro Maluco. Chegamos a gséclque os alunos ao corrigirem as
contas dos colegas e ao trocarem ideias duraatefa solicitada conseguiram progredir, pois a
atividade proporcionou discussfes entre os paatitgs e também o aprendizado que foi
percebido nas folhas de resolugéo, assim mostmamdarogresso significativo.

Palavras-chave:Jogo. Adicdo e subtracdo. Nimeros inteiros.



INTRODUCAO
O uso de jogos ndo é uma estratégia nova nas @ellagtematica, mas continua a surtir
bons resultados tanto no desempenho da matéria kordesenvolvimento intelectual e integral

do aluno, quando planejado e aplicado com objetivdencionalidade bem definidos.

“Entre diferentes possibilidades metodolégicas paeasino de matematica, apontadas e
discutidas por diferentes autores e obras dedicadagendéncias em educagdo
matematica, os jogos e a modelagem vém se confidoraomo caminhos altamente
significativos para as aulas de Matemética”. (Rie2009, p.13).

Este fato pode ser explicado em parte pelo seumengotencial educativo estando
presente em muitas culturas e épocas diferentesni@@m “devido a sua potencialidade para o
desenvolvimento do pensar matematico, da criatidida da autonomia dos educandos”, como
lembra Ribeiro (2009, p.13).

Murari (2005, p. 2006) afirma que “os jogos saoonmeendados por estimularem as
relagcbes cognitivas, afetivas, verbais, psicomsta@asociais” colaborando para a formacao
integral do aluno.

Durante as aulas de matematica, percebeu-se dictdddde por parte dos alunos com
as operacdes de adicao e subtracdo de numeragssrteas tarefas nem sempre eram realizadas,
pensando nisso foi proposto a turma um jogo, nfoilde nem tao facil, seguindo o nivel de
aprendizagem dos alunos, s6 que para jogar os aldexeriam antecipadamente estudar em
casa, como eles gostam de jogar o “uno”, um tipbattalho, foi confeccionado algo neste estilo,
pois poderia proporcionar uma maior aceitacdo eivag#o por parte da turma para essa
atividade, baseado também no jogo termdémetro maladivro de Smole, Diniz e Milani (2007).

A atividade objetivou trabalhar o célculo mental aldicdo e subtracdo de numeros
inteiros e explorar algumas propriedades da adig@w elemento neutro, oposto de um nuamero
e modulo de um numero dentro do conjunto dos nisneateiros. Pretendeu-se também, atraves

deste jogo, motivar, promover a socializacao aqpaicdo dos alunos na aula.



FUNDAMENTACAO TEORICA

Guelli (2001, p. 7) conta em seu libro como surgi@s primeiros sinais dos numeros,
segundo ele, “0s primeiros sinais para represaestaiperacdes matematicas surgiram de pratica
diaria e habitual dos comerciantes italianos eesgg” e comenta que quando um comerciante
vendia, por exemplo, sete quilos de farinha eldaa@ono saco um tracinho de menos na frente
do namero para indicar que naquele saco havia 7kgr@os que a quantidade original e “os
matematicos gostaram tanto da solucdo encontrdds gamerciantes, o nimero com sinal, que
passaram a utiliza-lo nas mais diversas situag@s2lli, 2001, p. 8).

Operar com numeros inteiros ndo exige apenas guitado, mas também saber qual o
sinal que fica no resultado dessa operagao, ex&yeao, raciocinio e abstracdo. O estudo dos
nameros inteiros geralmente ocorre no sétimo an&rdino Fundamental, para introduzir este
novo conteudo, utiliza-se exemplos de “temperatacama ou abaixo de zero”, “tenho um valor
e devo tanto, se pagar fico com quanto?”, “débiter@dito”, entre outros, relacionando a teoria
a prética, de modo a levar o aluno a raciocingiceapenas a decorar regras de sinais.

A metodologia de jogos educativos foi utilizadgale, para ajudar na abstracdo das
operacoes de adicdo de numeros inteiros, que neprees facil de ser compreendida pelos
alunos, os quais ficam muitas vezes desmotivadon@o conseguir fazer as operacdes. Os
jogos,

possibilitam a construcdo de uma atitude positigeate 0s erros, uma vez que as
situacdes sucedem-se rapidamente e podem seridasride forma natural, no decorrer
da acéo, sem deixar marcas negativas. Na situagfmgd, muitas vezes, o critério de
certo ou errado é decidido pelo grupo. Assim, éigadlo debate permite o exercicio da

argumentacéo e a organizag&o do pensamBYZdNS (1998, p. 46).

Diante das potencialidades das tecnologias digijge vem se tornando relevante no
ensino e aprendizagem dos alunos, é considerawdd gjue algumas escolas ainda ndo tenham
recursos disponiveis para 0 seu uso em sala de@ula, por exemplo, 0 computador, seja pela
falta de laboratério de informatica em condi¢cdeduheionamento, falta de internet ou falta de
equipamentos.

O jogo também pode ser visto como uma forma altieeng@ara os alunos jogar, motiva-
los a estudar, praticando o calculo mental, semuerficar na frente da tela do computador, pois
muitas criangas ficam horas excessivas entre o w@aapr e o celular, podendo ser prejudicial

para a postura, a visdo, a sua saude. Assim,igastié a relevancia deste relato, ao mostrar que



atividades simples, como o uso de jogos, diantdiviersidade de materiais educativos, sejam
eles digitais ou manipulaveis, podem ser usados parxiliar no processo de ensino e
aprendizagem e que nem sempre somente o que @aravaficaz.

Conforme os PCNs (1998, p. 47),

a participacdo em jogos de grupo também representa conquista cognitiva,
emocional, moral e social para o estudante e uimeist para o desenvolvimento de sua
competéncia matematica. Além de ser um objeto saltical em que a Matemética esta
presente, o0 jogo é uma atividade natural no desémento dos processos psicolégicos
basicos; supfe um fazer sem obrigacdo externa @stmpembora demande exigéncias,
normas e controle.

Para jogar é necessario que os alunos obedecagnaa pré-estabelecidas e saibam lidar
com as consequéncias de cada jogada como na aactd, segundo Smole, Diniz e Milani
(2007, p.10), “por sua dimenséo ludica, o jogarepser visto como uma das bases sobre o qual
se desenvolve o espirito construtivo, a imaginaedcapacidade de sistematizar e abstrair e a
capacidade de interagir socialmente”, além de etdima formacédo de atitudes como respeito,

cooperacgao, iniciativa e argumentacao.

METODOLOGIA
O trabalho foi desenvolvido numa escola da reddigaibstadual de uma cidade do Rio

Grande do Sul — Brasil, partindo de uma pesquisdiografica sobre o uso de jogos na
aprendizagem.
Conforme Cervo (2007, p.60),

a pesquisa bibliografica procura explicar um protaea partir de referencias teéricas
publicadas em artigos, livros, dissertacOes e td¥mde ser realizada independente ou
como parte da pesquisa descritiva ou experimelta. ambos os casos, busca-se
conhecer e analisar as contribuicdes culturais mntiicas do passado sobre

determinado assunto, tema ou problema.

A partir de leituras e da pesquisa, verificou-se quuso de jogos contribui ndo apenas
para auxiliar na aprendizagem do contetdo em s tamabém para a formacao pessoal do aluno.
Assim, o jogo foi aplicado com alunos do sétimo dadnsino Fundamental. Segundo Brenelli
(1996, p.24),

em contextos psicopedagdgicos ou de reeducacdogas revestem-se de importancia
na medida em que permitem investigar, diagnostcamediar as dificuldades, sejam
elas de ordem afetiva, cognitiva ou psicomotoravese a estes objetivos o0s jogos de
exercicio, os simbdlicos, os de regras e de cayéiru



Dentro deste contexto o jogo aplicado pode seriderslo importante exercicio, onde
ficou estabelecido um namero de dois a trés ppatites, com o objetivo de trabalhar o célculo
mental da adi¢cdo e subtracdo de numeros inteir@splorar algumas propriedades da adicédo
como elemento neutro, oposto de um numero e mdatkilom numero dentro do conjunto dos
nameros inteiros.

Entéo, partiu-se da ideia de construir uma espiibaralho com cartas nas cores azul,
verde, vermelho e amarelo, onde cada cor € numeadaro a nove, sendo que as cartas de
cores verde e azul ttm numeros positivos, e asrdentarela e vermelha tem nimeros negativos.
Existem também cartas especiais que indicam “avane®dulo” e “avance o0 oposto”, sendo
duas de cada cor, totalizando entdo 48 cartas.fiearanais emocionante associamos a jogada
das cartas a um tabuleiro, com nameros positivegativos e o zero, a qual seria percorrida
pelos jogadores em cada rodada.

O jogo prosseguiu da seguinte forma: com as cartdiralhadas e colocadas numa pilha
virada para baixo, os jogadores posicionariam @@gss no ponto zero do tabuleiro, e apods
definirem a ordem dos patrticipantes jogarem (paiareconfusdo se propde que comecem da
direita para a esquerda ou vice-versa), o primeejagar pega duas cartas efetua a operacao, por
exemplo, tirou-se as cartas +5 e -2 efetuando eag@e daria como resposta +3, se responder
certo avanga uma casa, caso contrario volta unzaadmende esta e o préximo participante pega
duas cartas e efetua a operacgdo, se acertar awargaceasa, se errar volta uma casa e assim por
diante.

Caso o participante pegue uma carta especial xgon@o, as cartas “avance o modulo” e
+3, devera dizer qual € o modulo de +3, se acavianca 3 casas conforme indica as cartas e se
errar volta uma casa.

Existem algumas situacdes no jogo na qual podeepaas cartas “avance o modulo” e
“avance o oposto”, neste caso, o participantedeas rodadas no jogo:

- na primeira, observar a casa no tabuleiro a sgancontra e calcular o modulo desse
valor, se acertar avanca a quantidade de casastdase errar volta uma casa.

- depois disso, verificar qual a sua posicao atadtilha e calcular o oposto do nimero da
casa na qual se encontra, se acertar avancaratoamonumero, se errar volta uma casa. Vamos
supor, por exemplo, que se encontre na casa +a&bdéetro e tem a carta “avance o oposto”, se 0

participante terd que responder qual é o oposte3dee acertar tera que avancar -3 casas, ou



seja, voltar 3 casas, pois 0 oposto de +3 é -8rrae volta uma casa. Neste caso, é conveniente o
participante pensar no que € mais vantajoso pargpgada.

O jogo acaba quando termina as cartas, e ganha doegar mais préoximo do fim do
tabuleiro; ou mesmo néo tendo terminado as cartadas participantes chegar primeiro ao fim
do tabuleiro. O interessante € que os participa@rasque ficar atentos a resposta do colega e
também calcular a operacéo para saber se o ca@sgandeu certo ou errado.

Durante o jogo os alunos foram anotando as opesagdesultados de cada jogada, depois
do jogo responderam um questionario:

1) O que vocé pode observar ao fazer a operacaaocsmiumeros negativos?

2) E com dois numeros positivos?

3) Como fica o sinal do resultado da operacédo dalumero positivo e um negativo?
4) Verificar a quantidade de acertos e erros, degalcule o saldo final da jogada?
5) O que vocé entende por médulo?

6) Qual é o oposto de um numero positivo?

7) Qual é o oposto de um numero negativo?

8) O que acharam do jogo?

Esse questionario serviu de base para diagnostecars alunos estavam com alguma
duvida pertinente em relacdo ao conteudo. Em auila, foi explorado ainda propriedades da
adicdo como a propriedade comutativa e propriedadgemento neutro, partindo da elaboracéo

de problemas que envolvem os célculos registradgsgada.

APRESENTACAO DOS RESULTADOS

No inicio da atividade foi trabalhado apenas concaatas de cores amarela e vermelha
que representavam numeros negativos e as cartde eerazul representando os nimeros
negativos, manipulando quantidades, por exemptatas verdes e 1 carta vermelha dava como
resposta uma carta verde, pois 1 verde e 1 vernsdheancelavam dando zero, conforme
sugerido por alguns autores como Bordin (2011 )eiddoi aplicado o jogo.

O jogo foi aplicado durante as aulas de mateméatitde se reuniram em duplas ou trios,
(Figuras 1 e 2), apos orientacdes gerais do jogaas regras, eles comecaram a jogar, mas
acharam muito complicado relacionar a cor da caotssinal positivo ou negativo, entdo foi

colocado o sinal de menos nas cartas amarelasnebas.



A vantagem do uso de jogos com material manipu&wepie ele pode ser adaptado para
atender as necessidades de uma determinada tumpe, éo poderia ser feito se o jogo fosse

digital, pois a maioria ndo permite mudanca nofeauato ou nas regras a serem seguidas.

Figura 1- Alunos jogando em dupla Figura 2- Alujogando em trio

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

Os alunos iam pegando as cartas, anotando as oentatocando resposta, 0 outro
participante verificava se estava certo, se casdagse avangava uma casa e se errava voltava
uma casa no tabuleiro (Figura 3).

Figura 3- Alunos jogando
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Fonte: arquivo pessoal

Ouve casos em que um integrante da dupla ndo pab#&ncia em esperar o colega
terminar a conta e dava o resultado. Algumas dupdastinham certeza da resposta se estava
certa ou errada e chamava a professora pra veriestes casos, exemplos do cotidiano foram
aplicados para representam a utilizacdo dessaagdjss, pois nenhum dos integrantes conseguia
fazer as contas certas e duvidavam da respostaegac



CONCLUSOES

Com este trabalho foi possivel perceber que, pds siaples que tenha sido o jogo, para
tentar motivar o aluno e fixar um determinado codte se conseguiu causar um maior interesse
dos alunos nas aulas seguintes e muitos que tidifenmdades passaram a efetuar corretamente
os calculos e ficarem mais atentos nas aulas.

As contas efetuadas no inicio das jogadas apresentarros dos participantes, mas na
metade do jogo em diante quase n&o tinham ermqpse demonstram uma melhora.

Os alunos gostaram do jogo e até sugeriram outrasaé de jogar, como por exemplo,
usando so6 as cartas, aquele que acerta pegaasdarnesa e vence quem tem mais cartas, outra
ideia que chamou a atencéo era associar a talp#egantas como a um quadro do programa
caldeirdo do Huk (programa de TV): “Quem quer semuilionario”.

O jogo proporcionou discussfes e aprendizado dmafamais participativa entre os
estudantes e coube ao professor mediar o jogo & geestionamentos que primassem pelo
crescimento do conhecimento do aluno.

Os alunos ao corrigirem as contas do colega e agartrideias durante o jogo
demonstraram boas atitudes, interessados, pattwdpao que favoreceu a aprendizagem para
alguns e a fixacdo do conteudo para outros, paisocescreve Freire (1996, pag. 25): “Quem

ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensapaeamler”.
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