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RESUMO

O Jogo dos Sinais ¢ um jogo de tabuleiro desenvolvido por Esmeralda Marques dos
Santos, sob orientagdo do professor Airton Castro e da professora Paula Baltar
Bellemain, como uma ferramenta pedagodgica para o ensino de numeros inteiros. O jogo
utiliza cartas com nimeros e operagdes matematicas para que os jogadores possam
praticar a identificacdo e a aplica¢dao de conceitos matematicos, como adi¢ao, subtragao,
multiplicagdo, divisdo, além do uso correto dos sinais matemdaticos como o sinal de
igualdade e o sinal de maior/menor. O trabalho em questao tras uma nova variagdo do
jogo e tem como principal proposito trazer resposta ao seguinte questionamento: “Qual
a importancia dos jogos no ensino da matematica?”’. O jogo dos sinais se tornou uma
ferramenta pedagdgica eficiente e ludica, capaz de tornar o processo de aprendizado
mais envolvente e significativo para os alunos. Além desse papel, o jogo dos sinais
permite uma pratica ativa do raciocinio logico e matematico, ja que os jogadores
precisam identificar corretamente os sinais matematicos e aplicar as operacdes de forma
precisa para alcangar o objetivo do jogo. Essa abordagem ativa e participativa ajuda a
promover uma compreensao mais profunda dos conceitos matematicos envolvidos,
além de desenvolver a habilidade de resolver problemas e tomar decisdes matematicas.
Por isso, o uso do jogo dos sinais como uma ferramenta pedagogica pode ser uma
alternativa interessante para professores que buscam novas estratégias de ensino para
tornar a matematica mais acessivel e interessante para os alunos. Além disso, o jogo
pode ser adaptado para diferentes niveis de ensino, tornando-se uma opcao versatil e
flexivel para o ensino de matematica.

Palavras-chave: Jogos Matematicos, Jogo dos Sinais, Ferramenta Pedagogica.



ABSTRACT

The Game of Signs is a board game developed by Esmeralda Marques dos Santos under
the guidance of professor Airton Castro e da professora Paula Baltar Bellemain, as a
pedagogical tool for teaching whole numbers. The game uses cards with numbers and
mathematical operations so that players can practice identifying and applying
mathematical concepts such as addition, subtraction, multiplication, division, as well as
the correct use of mathematical signs such as the equal sign and the greater sign.
/smaller. The work in question behind a new variation of the game and has as its main
purpose to bring an answer to the following question: “What is the importance of games
in teaching mathematics?”. The game of signs has become an efficient and playful
pedagogical tool, capable of making the learning process more engaging and
meaningful for students. In addition to being a playful and engaging tool, the game of
signs allows an active practice of logical and mathematical reasoning, as players need to
correctly identify mathematical signs and apply operations precisely to achieve the
objective of the game. This active, participatory approach helps to promote a deeper
understanding of the mathematical concepts involved, as well as developing the ability
to solve problems and make mathematical decisions. Therefore, the use of the sign
game as a pedagogical tool can be an interesting alternative for teachers who seek new
teaching strategies to make mathematics more accessible and interesting for students. In
addition, the game can be adapted for different levels of education, making it a versatile
and flexible option for teaching mathematics.

Keywords: Mathematical Games, Game of signs, pedagogical tool.
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1. INTRODUCAO

O jogo dos sinais foi criado por Esmeralda Marques dos Santos em 2000, no
projeto de Iniciagdo a Docéncia, sob orientacdo do professor Airton Castro e da
professora Paula Baltar Bellemain, o mesmo jogo foi tema do trabalho de conclusao da
Licenciatura em Matematica da referida aluna na UFPE, com o titulo: Numero Inteiro:
Uma Proposta Didatica; posteriormente o mesmo jogo foi desenvolvido no capitulo 5
do livro Jogos Com Sucata Na Educacdo Matematica (GITIRANA, V, 2013).

O uso do Jogo na Educacao Matematica ¢ muito importante, pois permite que os
estudantes aprendam a Matematica de forma mais envolvente, comunicativa e interativa.
Por meio do jogo, os alunos podem desenvolver habilidades, como o didlogo,
colaborag¢do e o raciocinio légico-matematico, além de explorar conceitos matematicos

de forma mais significativa e pratica.

FIORENTINI e LORENZATO (2006, p. 26) nos dizem que:

Os jogos, por sua vez, podem favorecer a aprendizagem da
matematica, ajudando o aluno a desenvolver habilidades e
estratégias, como observacdo, analise, sintese, deducdo,
raciocinio 16gico, entre outras.

No trabalho de conclusao de (ESMERALDA SANTOS, E., M., 2000.) intitulado
"Numero Inteiro: Uma Proposta Didatica", a autora relatou as experiéncias que teve ao
utilizar o jogo dos sinais em sala de aula, Ela utilizou o jogo como uma ferramenta
pedagdgica para o ensino de numeros inteiros em uma turma do ensino fundamental.

O Jogo dos Sinais ¢ uma ferramenta pedagogica que foi criada para ensinar
conceitos de matematica de maneira interativa e lidica. Ele consiste em um jogo no

qual os jogadores realizam operagdes € conceitos matematicos.

Como argumenta DAVILA (2010, p.12)

Os jogos matematicos sdo uma ferramenta pedagogica
valiosa que pode ser utilizada para tornar o ensino da
matematica mais atraente, envolvente e significativo para os
alunos.
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A principal finalidade educacional do Jogo dos Sinais ¢ apresentar de forma
intuitiva a soma de nimeros inteiros ¢ a ordem neste campo numérico; de forma ludica,
o aluno ird vivenciar situagcdes que reproduzem a soma no conjunto dos nimeros
inteiros, mesmo sem a formaliza¢dao do conceito.

A utilizacao do jogo dos sinais em sala de aula pode tornar o processo de ensino
e aprendizagem mais dindmico e participativo, permitindo que os alunos se envolvam
ativamente no processo de aprendizado e desenvolvam uma compreensdo mais
aprofundada dos conceitos matematicos.

O jogo utiliza uma metodologia que envolve a participagdo ativa dos alunos, por
meio da utilizagdo de situagdes envolvendo perda — ganho, avangar — recuar; o jogo
permite que os alunos aprendam conceitos de maneira mais clara e objetiva,
possibilitando a aplicacdo pratica desses conceitos em diferentes situacdes.

Além disso, o jogo dos sinais pode ser adaptado para diferentes modalidades,
incluindo atividades em grupo, jogos individuais e desafios em competi¢cdes. Essa
diversidade de aplicacdes permite que os alunos sejam expostos a diferentes situacdes
de aprendizagem e possam desenvolver habilidades como trabalho em equipe,
raciocinio logico e estratégias de resolucao de problemas.

Outra vantagem do Jogo dos Sinais ¢ que ele pode ser utilizado tanto em sala de
aula, quanto em atividades extracurriculares, como oficinas e clubes de matematica,
ampliando as possibilidades de aprendizado e o alcance do jogo.

Em resumo, o jogo dos sinais representa uma metodologia revoluciondria e
eficiente para o ensino de Matematica, oferecendo uma abordagem mais interativa e
divertida para o aprendizado. Seu potencial de aplicacdo em diferentes contextos
educacionais pode torna-lo uma ferramenta valiosa para professores e alunos
interessados em aprimorar a qualidade do ensino de Matematica.

Portanto, o uso do Jogo dos Sinais e outros jogos matematicos sdo importantes
na Educacdo Matematica por ser uma boa metodologia pedagogica, que pode contribuir
para o desenvolvimento de competéncias e habilidades dos alunos, além de tornar o

processo de ensino e aprendizagem mais atrativo e significativo.
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2. OBJETIVOS

2.1 GERAL

Apresentar o jogo dos sinais, trazer uma nova variagdo do jogo e analisar a
importancia dos jogos na Educacdo Matematica, mais especificamente o jogo dos

sinais.

2.2 ESPECIFICOS

Analisar e identificar a contribui¢do e importancia do Jogo dos Sinais em turmas
do ensino fundamental anos inicias, por meio da aplicagdo do jogo em turma do 7° ano
de uma escola de ensino particular.

Aplicar com os alunos uma nova varia¢do do jogo, trazendo uma comparagao
com 0 jogo na versao original.

Trazer relatos e experiencias de palestras ministradas pelo autor desse trabalho
em conjunto com aluno de graduagdo em Licenciatura em Matematica Evenildo
Bezerrra Filho e o Professor Dr. Airton Temistocles Gongalves de Castro, o qual

atualmente é meu orientador nesse trabalho de conclusio de curso.
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3. HISTORIA DOS JOGOS NA MATEMATICA

Os jogos no geral sao bem antigos, como fala o filésofo Huizinga (2008) o jogo
¢ mais antigo que a cultura, pois faz parte da atividade humana, porque ¢ mais um
fenomeno fisiologico do que um reflexo psicolégico, um processo natural de significado
de prazer e divertimento entre os homens ou os animais, tornando o jogo em uma
atividade ludica, ndo limitando esta atividade somente entre a humanidade, pois os

proprios animais também praticam o jogo ou o ato de jogar.

Ao argumentar sobre este aspecto do jogo afirma Huizinga (2008, p.3):

Os animais brincam tal como os homens. Bastard que observemos os
cachorrinhos para constatar que, em suas alegres evolugdes, encontram-se
presentes todos os elementos essenciais do jogo humano. Convidam-se uns aos
outros para brincar mediante certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam a
regra que os proibem morderem, ou pelo menos com violéncia, a orelha do
proximo. Fingem ficar zangados e, o que ¢ mais importante, eles, em tudo isto,
experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento. Essas brincadeiras
dos cachorrinhos constituem apenas uma das formas mais simples de jogo
entre os animais.

Em todas as sociedades existentes, das primitivas as atuais, a fun¢do social do
jogo e a cultura surgem sob a forma de jogo, na tendéncia ludica do ser humano
(HUIZINGA, 2008). A leitura do livro Homo ludens: O jogo como elemento da cultura,
me fez conjecturar que o carater ludico do jogo € muito expressivo na sociedade.

Muitas vezes este cardter ludico do jogo ¢ associado ao conceito de um
passatempo, ou de apenas uma brincadeira para promover o prazer pelo prazer de jogar,
sem uma intencao pedagogica ou educacional do jogo, dessa forma, os jogos ndo ficam
identificados como uma atividade séria.

Este mesmo autor afirma que o jogo ¢ uma atividade voluntaria, puramente
ludica, e ¢ elemento da cultura. E identifica trés caracteristicas: ser livre, limitagdo no
espaco (comecgo, meio e fim), criar ordem.

Os jogos e brinquedos proporcionam a aprendizagem e o desenvolvimento
infantil (VYGOTSKY, 2007). Diante disso, cada vez mais encontramos jogos no

contexto educacional e sociocultural.
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Por exemplo, O Senet que ¢ um jogo de tabuleiro originario do Antigo Egito,
jogado por dois jogadores, cada jogador comega com cinco pegas € 0 objetivo € moveé-
las todas para fora do tabuleiro antes do oponente, pode ser considerado um dos
primeiros jogos matematicos, o tabuleiro do Senet consiste em 30 casas retangulares
dispostas em trés linhas de dez casas cada, algumas casas possuem simbolos especiais,
como armadilhas ou casas de bonus.

Os jogadores lancam quatro pecas de um tipo de dado especial chamado "dado
de Senet" para determinar quantas casas eles podem avancar em cada jogada, durante o
jogo, os jogadores alternam suas jogadas, movendo suas pecas ao longo do tabuleiro de
acordo com o numero langado no dado, eles podem mover suas pecas para frente, para
tras ou lateralmente, desde que a casa de destino esteja vazia ou ocupada por uma peca
do oponente (o que resultaria na captura da peca do oponente).

Se uma peca cair em uma casa armadilha, ela deve retornar para a casa inicial e
comegar novamente, além disso, existem casas especiais chamadas "casas de vida" e
"casas de morte" que tém efeitos especificos no jogo. Por exemplo, se uma peca cair em
uma casa de vida, o jogador tem direito a um langamento extra do dado.

O jogo continua até que um jogador mova todas as suas pecas para fora do
tabuleiro. Esse jogador ¢ declarado o vencedor, ¢ importante notar que as regras exatas
do Senet variavam ao longo do tempo e das regides em que era jogado, entdo existem

algumas variacdes nas regras e nos simbolos encontrados nos tabuleiros.

Imagem do jogo Senet

Disponivel em: https://www.magazineluiza.com.br/jogo-de-tabuleiro-senet-em-madeira-oficina-
de-criacao-mitra/p/6728776/br/bjdt/
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Embora o Senet ndo seja um jogo matematico explicito, esses aspectos
matematicos estdo presentes no jogo e podem ser aproveitados para fortalecer
habilidades matematicas basicas, como exemplo: contagem, adi¢do e subtragcdo fazendo
com que o aluno estimule o pensamento logico e promova a resolucdo de problemas

relacionados a matematica.

Também temos o Mancala, outro jogo originario da Africa, ¢ um jogo que
envolve estratégia e contagem, ele ¢ jogado em um tabuleiro com véarias pequenas
cavidades ou "buracos" em cada lado e sementes ou pedras como pegas, o objetivo do
jogo ¢ coletar o maior nimero possivel de sementes. Mancala, na verdade, ¢ uma

familia de jogos, com regras diversas.

Imagem do jogo Mancala

Disponivel em: https://www.ludeka.com.br/MANCALA-GRANDE.

O Mancala ¢ um jogo de tabuleiro tradicional que tem origens antigas e ¢ jogado
em varias culturas ao redor do mundo, existem muitas variantes do jogo, mas a versao
mais comum ¢ jogada em um tabuleiro com duas fileiras de pequenos compartimentos,
chamados de "cavidades", e um compartimento maior em cada extremidade, chamado
de "armadilha".

O tabuleiro de Mancala geralmente ¢ composto por 12 cavidades, sendo seis
cavidades em cada lado do tabuleiro, cada jogador controla um lado do tabuleiro e

comeca com certo nimero de sementes (geralmente quatro) em cada uma das suas
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cavidades.

Os jogadores alternam suas jogadas, comegando pelo jogador ativo, na sua vez,
o jogador escolhe uma das suas cavidades e retira todas as sementes dela, em seguida,
ele distribui essas sementes, uma por uma, em cada cavidade subsequente no sentido
anti-horario, se o jogador passar pela sua propria armadilha, ele deposita uma semente
nela, se passar pela armadilha do oponente, ele simplesmente a ignora.

No entanto, algumas regras adicionais podem se aplicar em certas situacdes:
Se a ultima semente do jogador cair na sua propria armadilha, ele ganha o direito de
fazer outra jogada, se a ultima semente cair em uma cavidade vazia no seu lado do
tabuleiro, o jogador captura todas as sementes da cavidade oposta (se houver) e as
coloca em sua propria armadilha.

O jogo continua até que um jogador ndo tenha mais sementes em suas cavidades.
Nesse momento, o outro jogador recolhe todas as sementes restantes no tabuleiro e as
coloca em sua propria armadilha.

O vencedor ¢ determinado pelo nimero de sementes coletadas em cada
armadilha, o jogador com mais sementes ¢ declarado o vencedor.

Os jogadores precisam considerar suas jogadas, antecipar as jogadas do
oponente e decidir como maximizar a coleta de sementes e evitar as capturas do
oponente, essa ¢ uma explicacdo geral do Mancala, mas vale ressaltar que existem

varias variantes do jogo, com regras diferentes em diferentes regides e culturas.

Disponivel em: https://olhardigital.com.br/2020/08/05/noticias/cientistas-criam-versao-quantica-
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de-jogo-chines-milenar/.

O Go ¢ um antigo jogo de tabuleiro estratégico origindrio da China, também
conhecido como Weiqi, ele ¢ jogado entre dois jogadores em um tabuleiro quadrado,
geralmente de tamanho 19x19, embora existam tabuleiros menores para iniciantes.

O objetivo do jogo € conquistar territorios e cercar a maior area possivel no
tabuleiro, usando pecas conhecidas como pedras, os jogadores alternam suas jogadas,
colocando uma pedra de sua cor em uma interse¢ao vazia no tabuleiro.

Uma das caracteristicas distintivas do Go ¢ a sua simplicidade de regras e
complexidade estratégica, as regras sdo relativamente simples: as pedras sdo colocadas
nas interse¢oes do tabuleiro, ndo nas casas, e as pedras cercadas em todas as diregdes
pelo oponente sdo capturadas e removidas do tabuleiro, no entanto, a estratégia
envolvida ¢ extremamente complexa e requer uma compreensao profunda das taticas do
jogo.

Os jogadores buscam criar formagdes solidas, chamadas de grupos, com suas
pedras, de modo a criar territérios e cercar grupos do oponente para captura-los, além
disso, o Go envolve o uso de conceitos como influéncia, lutas locais e posicionamento
estratégico para ganhar vantagem.

O jogo continua até que ambos os jogadores concordem em encerra-lo ou até
que nao haja mais jogadas viaveis disponiveis, apoés o fim do jogo, os jogadores
pontuam seus territorios, somando as intersecdes vazias cercadas por suas pedras e
subtraindo qualquer territdrio capturado pelo oponente.

O jogador com a maior pontuacdo total ¢ declarado o vencedor, o Go ¢
conhecido por sua profundidade estratégica, seu equilibrio entre taticas de curto prazo e
estratégias de longo prazo, e ¢ considerado um dos jogos mais complexos ja criados.

E importante ressaltar que o Go possui uma longa histéria e uma cultura propria,
com competi¢des profissionais € uma comunidade dedicada ao redor do mundo, ele tem
sido estudado por jogadores, matematicos e cientistas da computacdo devido a sua

complexidade e desafios em inteligéncia artificial.

Esses jogos antigos tém algo em comum, o fato de envolverem habilidades
matematicas, como estratégia, contagem e geometria, além de terem sido transmitidos

de geragdo em geracdo ao longo dos anos. Ademais, muitos deles continuam sendo
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jogados até hoje, evidenciando a sua importancia cultural e histérica.

Como argumenta Ana Maria da Silva, em seu livro Jogos Matematico:

Construindo o Saber.

Os jogos e brincadeiras sdo uma importante ferramenta para o
ensino e aprendizagem da matematica, pois tornam a aula
mais dindmica, prazerosa e significativa para o aluno.
(SILVA, A. M. 2010, p. 22).

Ao longo dos séculos, muitos outros jogos matematicos foram criados e
utilizados como ferramenta de ensino, incluindo o Tangram, que ¢ um quebra-cabeca
geométrico, o xadrez, o qual envolve conceitos matematicos como estratégia, calculo de
probabilidade e andlise combinatoria.

Sendo assim, a crianga aprende através de um mediador (um adulto ou uma
crianca com mais idade), ou seja, da relacdo social com ele e as outras criancas,
internalizando os signos e dando-lhe o significado da linguagem que advém do processo
historico cultural destes sujeitos, assim construindo o seu pensamento (VYGOTSKY,
2007), este mesmo autor nos diz que o significado de agdes ¢ que leva ao pensamento
abstrato, uma acao substitui a outra acao por influéncia do significado.

A linguagem (sistema linguistico) adquirida por meio da relagdo com os outros,
a interacdo e a comunicacdo entre os homens (trocas sociais), organiza 0s processos

mentais da crianga, dando-lhe a forma de pensamento (VYGOTSKY, 2007).

Para Vygotsky (2007, p. 102 e 103):

A linguagem surge inicialmente como um meio de comunicagdo entre a
crianga e as pessoas em seu ambiente. Somente depois, quando da conversdo
em fala interior, ela vem organizar o pensamento da crianga, ou seja, torna-se
uma funcdo mental interna.

[...] Um aspecto essencial do aprendizado ¢ o fato de ele criar a zona de
desenvolvimento proximal; ou seja, o aprendizado desperta varios processos
internos de desenvolvimento, que sdo capazes de operar somente quando a
crianga interage com pessoas em seu ambiente ¢ quando em cooperagdo com
seus companheiros. Uma vez internalizados, esses processos tornam-se parte
das aquisi¢des do desenvolvimento independente da crianga.

Os jogos matematicos tém se mostrado populares e envolventes ndo apenas em

sala de aula, mas também fora dela, um exemplo disso ¢ o jogo 2048, que conquistou



21

milhdes de jogadores ao redor do mundo, principalmente em dispositivos moveis, como
smartphones e tablets.

O 2048 ¢ um jogo de logica e estratégia, no qual os jogadores combinam blocos
numerados para alcancar o objetivo de chegar ao numero 2048, muitos pessoas
encontram no jogo uma forma de exercitar suas habilidades matematicas e de raciocinio,
mesmo que de forma informal, ao jogar, elas sdo desafiadas a pensar em padrdes,
planejar movimentos e tomar decisdes estratégicas para alcangar a pontuacdo maxima.

Essa atividade ludica contribui para o desenvolvimento do pensamento 16gico-
matematico, estimulando a percepcao numérica, a nogao de sequéncias ¢ a capacidade
de antecipar possiveis resultados.

Além disso, o jogo 2048 também proporciona entretenimento e diversdo para os
jogadores, muitas vezes despertando o interesse por conceitos matematicos, ao
experimentar o desafio de combinar numeros e alcancar resultados, as pessoas podem
perceber a Matematica como algo mais dindmico e presente em diferentes aspectos da
vida cotidiana.

Dessa forma, os jogos matematicos como o 2048 mostram que € possivel
aprender matematica além das formas tradicionais, permitindo que as pessoas explorem
o mundo dos nimeros de forma mais interativa e prazerosa, o jogo também prende a
aten¢do do jogador ndo apenas porque ¢ dificil, mas pelas emog¢des encontradas durante

cada partida (NELLER, 2015).
Imagem do jogo 2048

2048 1024 64

32 128 32 128
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Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.s2apps.game2048&hl=pt

Os jogos matematicos t€ém um impacto significativo além das paredes da sala de
aula, proporcionando oportunidades de aprendizagem e desenvolvimento de habilidades
matematicas em contextos informais.

Jogos populares como o Sudoku, Math Duel, 2048, xadrez entre outros, eles
podem estimular o pensamento estratégico, a resolu¢do de problemas e o raciocinio
logico, promovendo o desenvolvimento matematico mesmo fora do ambiente escolar.

O xadrez, por exemplo, ¢ um jogo matematico amplamente jogado e apreciado,
ele envolve a aplicacdo de conceitos matematicos, os jogadores precisam pensar
antecipadamente, calcular multiplas jogadas possiveis e tomar decisdes baseadas em
analises matematicas.

O xadrez promove habilidades de resolucdo de problemas, tomada de decisdes
sob pressao e capacidade de planejamento estratégico, que sao transferiveis para outras
areas da matematica e da vida cotidiana.

(VIGOTSKY, 1993) afirmou que “Embora no jogo de xadrez ndo haja uma
substitui¢do direta das relagdes da vida real, ele ¢ sem duvida, um tipo de situacdo
imaginaria importante na resolugdao de conflitos e solu¢do de problemas”. Conforme o
autor, através da aprendizagem do xadrez, os alunos organizam habilidades, estratégias
e conhecimentos socialmente disponiveis, podendo contribuir para a auto-estima e
autonomia.

Segundo Gorgulho e Falcdo (2013, p. 370),

Os jogos pedagbgicos podem ser usados como estratégias de ensino para
ampliar a compreensdo de conceitos, promover o raciocinio ldégico, o
pensamento critico, o trabalho em equipe, além de incentivar a autonomia e a
participagdo ativa dos alunos no processo de aprendizagem. No ensino
superior, esses jogos podem ser utilizados tanto em disciplinas especificas da
area de formacdo quanto em disciplinas de carater geral, como forma de tornar
as aulas mais dindmicas e interativas.

Além disso, os jogos oferecem uma forma de avaliagdo mais dindmica € menos
intimidadora do que os tradicionais testes e provas. Os alunos sdo avaliados em sua
capacidade de aplicar os conceitos aprendidos de forma pratica, em situagdes
desafiadoras e divertidas.

Por essas razdes, esses jogos monstram-se uma ferramenta eficiente para o

ensino de matematica, contribuindo para a melhoria do desempenho dos alunos e para a
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construgdo de um ambiente mais estimulante e participativo no contexto educacional.

3.1 TRASICAO PARA OS NUMEROS INTEIROS

A transi¢do dos nimeros naturais para os niameros inteiros ¢ desafiadora para as
criangas, pois 0s nimeros inteiros sao uma extensao dos numeros naturais, mas incluem

também os nimeros negativos.

Como argumenta FIORENTINI e MIORIM (1993, p. 24):

A dificuldade que os alunos tém de compreender o conjunto
dos numeros inteiros ¢ amplamente conhecida, ndo s6 em
nosso pais, mas em outros lugares. Essa dificuldade se deve,
em grande parte, a falta de significado que ¢ dada aos
numeros negativos, especialmente aos que aparecem nos
problemas. Ndo ¢ facil compreender a razdo pela qual uma
pessoa deve ter um saldo negativo em seu extrato bancario
ou em seu cartdo de crédito, ou por que um automoével que
estava a 20 metros do chdo e desceu 30 metros, agora

estd 10 metros abaixo do chdo.

Os numeros negativos podem ser um conceito abstrato para as criangas, ja que
ndo estdo presentes em situacdes cotidianas facilmente observaveis, além disso, a
representacdo dos nimeros inteiros em uma reta numérica pode ser uma visualiza¢ao
dificil de entender, ja que envolve uma linha que se estende indefinidamente em ambas
as diregoes.

Para ajudar as criangas a fazer essa transi¢do, ¢ importante que o ensino seja
realizado de forma gradual, com a exploracdo de situa¢des concretas e abstratas que
permitam a compreensdao dos numeros negativos, jogos e atividades que envolvam
situagdes em que ha adicdo e subtragdo de numeros inteiros também sdo uteis para
ajudar as criancas a internalizarem o conceito de forma significativa.

O importante ¢ que o ensino seja planejado e estruturado de forma apropriada,
para que as criangas possam construir seus proprios significados sobre os numeros
inteiros e suas propriedades.

A dificuldade de transi¢ao dos niimeros naturais para os nimeros inteiros estad

ligada principalmente & compreensdo do conceito de "numero negativo", para muitos
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alunos, a ideia de que existem nimeros menores do que zero pode parecer confusa e
ilogica, isso pode levar a uma resisténcia inicial a aprendizagem dos nimeros inteiros e
a uma dificuldade em compreender a sua utilizacdo em problemas mateméaticos mais
avancgados.

Outro desafio ¢ a representagao dos numeros inteiros em uma reta numérica,
uma vez que essa representagao difere da semirreta numérica utilizada para os nimeros
naturais, os alunos precisam entender que os numeros negativos estdo localizados a
esquerda do zero na reta numérica, € que quanto mais a esquerda um numero esta,
menor ¢ o seu valor.

No entanto, a utiliza¢dao de jogos e atividades envolventes pode ajudar a superar
essas dificuldades os jogos podem tornar a aprendizagem dos niimeros inteiro mais
interessante, permitindo que os alunos interajam com o conceito de forma mais
dindmica e visual, ou seja, a utilizacdo de situagdes-problema do cotidiano como
compras ¢ vendas de produtos, pode ajudar os alunos a compreender a utilidade dos

numeros inteiros em situacgoes reais.

Segundo MORAES e VERGARA, (2010, p. 39).

Quando os alunos comegam a lidar com situa¢des reais, como
mudancas de temperatura, alteracdes de altura e profundidade, débitos
e créditos em contas bancarias, entre outras, eles precisam
compreender que ha situagdes em que o nlimero negativo é necessario
e util. Para tanto, ¢ importante que os professores apresentem essas
situagdes e estimulem os alunos a utilizarem os nimeros inteiros para
resolvé-las.

3.2 NUMEROS INTEIROS

Os Numeros Inteiros sdo fundamentais na matematica e tém diversas aplicacdes
praticas, como em calculos de movimento, temperatura, altitude, entre outros, eles
também sao utilizados em muitos jogos matematicos, que podem ser usados como
recursos pedagogicos para o ensino desse conteudo.

Alguns exemplos desses jogos sd@o o Jogo dos Sinais e o Jogo da Serpente, o
qual consiste em uma sequéncia de opera¢des matematicas que os jogadores devem
solucionar corretamente para avangar na serpente, entre outros.

O ensino de nimeros inteiros ¢ importante para o desenvolvimento do raciocinio

logico e da capacidade de resolucdo de problemas, os nimeros inteiros sao usados em
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diversas areas da matematica, fisica, quimica, entre outras, eles sao representados na
reta numérica e contém os nimeros inteiros positivos (1, 2, 3,...), negativos (-1, -2, -3, ...)
e também o zero (0).

Na educagdo matematica ¢ comum utilizar materiais concretos para ensinar os
alunos sobre niumeros inteiros relativos, podemos citar fichas coloridas representando os
numeros positivos e negativos, ou ainda a reta numérica para visualizagdo e

compreensdo das operagdes envolvendo esses niimeros.

Segundo Miguel (2005, p. 57),

"os materiais concretos, tais como a reta numérica € oS
blocos logicos, auxiliam o aluno na compreensdo dos
conceitos matematicos, como os numeros inteiros. Eles
proporcionam uma experiéncia mais proxima da realidade,
permitindo que o aluno faga conexdes entre o abstrato € o
concreto, facilitando a compreensdo do significado dos
numeros negativos € a relacdo entre eles e os numeros
positivos."

A compreensao dos numeros inteiros relativos ¢ fundamental para o
desenvolvimento do raciocinio logico-matematico dos alunos, sendo essencial para a
resolugdo de problemas e exercicios envolvendo matemadtica. Por isso, ¢ importante que
os professores utilizem estratégias pedagogicas eficientes e ludicas, como o Jogo dos
Sinais, para tornar o processo de aprendizado mais envolvente e significativo para os
alunos.

Os jogos matemadticos envolvendo nliimeros inteiros podem abranger desde
atividades simples, como adi¢do e subtracdo de niimeros inteiros, até desafios mais
complexos, como o uso de equagdes e sistemas de equagdes para resolver problemas.

Em resumo, o ensino de numeros inteiros ¢ um aspecto crucial da educagao
matematica, e a utiliza¢do de jogos e atividades ludicas pode ser uma ferramenta valiosa

para tornar o processo de aprendizado mais dindmico, interativo e significativo para os

alunos.

3.3 NUMEROS INTEIROS, UM POUCO DA HISTORIA.

Os Numeros Inteiros t€ém uma longa historia na Matematica, eles foram usados
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em sistemas numéricos em muitas culturas antigas, incluindo o babildnico, o egipcio, o
chinés.

Porém a aceitacdo historica dos niimeros negativos foi um processo complexo,
durante muito tempo, os negativos foram vistos com desconfianca e até mesmo rejei¢ao
no campo da matematica, sua introducdo contrariava conceitos estabelecidos e gerava
resisténcia entre os matematicos e estudiosos da época.

A ideia de um niimero que representasse uma "falta" ou uma quantidade menor
do que zero era considerada estranha e pouco intuitiva, esse desafio na aceitacdo
histérica dos negativos estava relacionado as concepgdes de niumero predominantes na
época, que se baseavam principalmente em quantidades reais e tangiveis.

Os negativos desafiavam essa ideia, pois representavam valores abstratos e
conceituais, além disso, havia preocupagdes sobre a aplicacao pratica dos negativos e
sua relevancia no contexto cotidiano.

No entanto, ao longo do tempo, os negativos foram gradualmente reconhecidos
como uma extensdo necessaria do sistema numérico, sua utilidade foi percebida em
diversos campos, como nas ciéncias, na economia e na fisica, onde representam
dire¢des opostas, dividas, temperaturas abaixo de zero, entre outros.

Com o desenvolvimento da Matematica, os negativos foram incorporados e
passaram a ser aceitos como parte essencial dos Numeros Reais, ampliando o

entendimento e a aplicabilidade dos conceitos matematicos.

4. OFICINAS COM JOGOS

Ao longo do ano de 2022, tive a oportunidade e prazer de participar de algumas
oficinas de jogos matematicos com o professor Airton Castro, meu orientador, ¢ nelas
pude crescer bastante em conhecimento sobre 0s jogos matematicos, os jogos utilizados
foram Torre de Hanoi e Jogo dos Sinais, neste topico vou me ater a falar somente das
oficinas que foi ministrada o jogo dos sinais.

A primeira oficina foi no I Circuito Pedagogico da Geréncia Regional de
Educacao-GRE Recife Norte, realizado na Universidade Catélica de Pernambuco,
intitulada: “Jogo dos Sinais: Reutilizando Materiais para Construir Jogos, Vamos
Jogar?”, com duragdo de quatro horas e foi realizada no dia 22 de marco de 2022.

Desde a primeira vez que me deparei com o Jogo dos Sinais eu me apaixonei,

pela dinamica, criatividade, diversdo em aprender matematica e entre outros aspectos,
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quanto esse jogo envolvia aos participantes dessa oficina foi algo que me surpreendeu
bastante, ainda tenho o brinde que ganhei GRE Recife Norte, guardei como recordagao.

A segunda oficina foi realizada na Semana Pedagdgica do Centro de Educacdo
2022, promovida pela Dire¢do, Coordenacao de Pedagogia e Coordenagdo da Formagao
Docente para as Licenciaturas, do CE/UFPE, ocorrida no periodo de 30 de agosto a 02
de setembro de 2022, essas duas oficinas tenho os respectivos certificados, porém
participei de outras, mas ndo recebi os certificados.

Acredito ter sido bastante enriquecedor as minhas participacdes desde a
confec¢do do jogo até as ministragdes nas oficinas, sempre ao lado do professor Airton

Castro e o colega de licenciatura Evenildo Bezerra de Melo Filho.

Como argumenta Fiorentini e Lorenzato (2006, p. 105)

Jogos  matematicos  contribuem  para o
desenvolvimento de habilidades, competéncias e
estratégias importantes para a aprendizagem da
matematica, além de possibilitar uma aprendizagem
mais significativa e prazerosa para os alunos e
professores.

5. JOGO DOS SINAIS

O Jogo dos Sinais foi desenvolvido por Esmeralda Marques dos Santos e
orientado por Airton Castro e Paula Baltar Bellemain em 2000 no projeto de Iniciagdo a
Docéncia.

O mesmo jogo foi tema do trabalho de conclusdo da licenciatura em Matematica
do referida aluno com o titulo: "Numero Inteiro: Uma Proposta Didatica", a proposta
didatica de Esmeralda Marques dos Santos foi aplicada em uma turma do ensino
fundamental, utilizando atividades e jogos que envolviam a manipulacdo de nimeros
inteiros e a utiliza¢do do jogo dos sinais, posteriormente o0 mesmo jogo foi desenvolvido
no capitulo 5 do livro Jogos com sucata na educagdo matematica.

Os resultados indicaram que os alunos apresentaram uma maior compreensao e
interesse pelo conteudo, além de um aumento significativo no desempenho em

avaliacdes sobre o assunto.
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5.1 Caracteristicas do Jogo dos Sinais

Um tabuleiro formado por 13 hexdgonos, sendo 6 azuis (lado direito), 6
vermelhos (lado esquerdo) e 1 verde (casa central); Marcadores, um para cada jogador
(tampas de garrafas de cores diferentes, por exemplo); Dois dados modificados (um azul
e outro vermelho) numerados de 1 a 5, no azul temos 2 faces com o niimero 4 e no
vermelho, 2 faces com numero 2; podendo jogar de dois a quatro jogadores, mas vale
lembrar que o professor pode ficar livre para fazer mudancas nas regras do jogo,

levando em consideragdao a turma no qual ird trabalhar. Abaixo temos o tabuleiro

proposto por Esmeralda

O tabuleiro do jogo teve uma sugestdo de mudanca pela professora Verdnica

Gitirana, da Universidade Federal de Pernambuco, e passou ser assim:

Construcao do tabuleiro:

Existem varias maneiras de construir o tabuleiro do jogo, vamos
apresentar uma das mais simples que ¢ pela drobadura de um papel, vamos

primeiro fazer um tridngulo equilatero e depois fazer um hexagono regular.
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Vamos ilustrar com um papel com duas cores, a frontal de cor rosa e o verso de cor azul.

1- Construcao do triangulo equilatero:

e Inicie com um papel de preferencia A4 (pode reutilizar um papel), na forma

horizontal, dobre-o ao meio e depois desdobre para que fique a marcagao no

meio do palpel. Assim como mostra nas imagens:

e Em seguida realizar uma dobradura, levando o canto superior esquerdo sobre o



eixo de simetria (horizontal) da folha,

Realize uma dobradura levando o canto superior direito em cima da linha

inclinada construida no passo anterior.

30
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e A parte lateral da folha que sobrou tem que sobrepor a reta que acabou de ser
formada, desdobre a folha novamente e o pedacinho que sobrou, sobreponha a
reta que ja vai ser um dos lados do tridngulo equilatero, seguindo esses passos o

triangulo vai estar formado.

e Como opgdo vou deixar um video que explica como fazer essa etapa:

https://www.youtube.com/watch?v=X41HUgQO0Lvy4
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Depois do tridngulo pronto, vamos fazer o hexagono regular.

e Primeiro vamos achar o centro do hexagono, basta dobrar o tridngulo ao meio,
em dois sentidos, pois como ¢ um triangulo equilatero, todos os lados tem as

mesmas medidas.

e Dobre a ponta esquerda do tridngulo em dire¢do ao centro, formando uma linha

reta.

e Dobre a ponta direita do tridngulo em direc¢do ao centro, de forma que as duas

pontas se encontrem na mesma linha.

e Desdobre as pontas dobradas, e vocé terd duas dobras diagonais que se cruzam

no centro do triangulo.
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5.1.1 Objetivo do jogo

Ganha o jogo aquele que conseguir sair primeiro do caminho pelo lado azul ou

ficar sozinho no jogo (no caso em que os oponentes tenham saido pelo lado vermelho).

Regras:

1. Todos os jogadores colocam seus marcadores na casa central (verde).

2. Determinam a ordem dos participantes por sorteio.

3. Na sua vez de jogar cada jogador langa simultaneamente os dois dados, o nimero que
o dado azul indicar, serd o numero de casas que o jogador devera percorrer a direita, o
numero que o dado vermelho indicar serd o nimero de casas, que o jogador deverd

andar a esquerda.

4. O jogador que sair do tabuleiro pela esquerda serd eliminado do jogo; vence o

jogador que sair do tabuleiro pela direita ou ficar sozinho no jogo.

5. Observe que, em cada jogada, o jogador terd que usar o resultado dos dois dados,
desta forma, o jogador s6 sai do tabuleiro depois de fazer a jogada correspondente aos
dois dados, caso o jogador saia pelo lado direito antes de usar o dado vermelho, deve
primeiro andar para o lado esquerdo com o niimero do dado vermelho e s6 depois andar

para o lado direito, o inverso devera fazer caso saia primeiro pelo lado esquerdo.

Vale lembrar que essas regras podem ser alteradas pelo professor, caso haja

necessidade.

5.1.2 Finalidades Educacionais

A principal finalidade educacional do Jogo dos Sinais ¢ introduzir de forma
intuitiva a soma de niimeros inteiros e a ordem neste campo numérico; de forma ludica,

o aluno ird vivenciar situagdes que reproduzem a soma no conjunto dos nimeros
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inteiros, mesmo sem a formalizagdo do conceito. O jogo pode ser utilizado mesmo nos
primeiros anos do Ensino Fundamental.

Habilidades da BNCC

e (EFO1IMAO06) Construir fatos basicos da adi¢do e utiliza-los em procedimentos
de célculo para resolver problemas.

e (EFOIMAO8) Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtragdo,
envolvendo nimeros de até dois algarismos, com os significados de juntar,
acrescentar, separar e retirar, com o suporte de imagens e/ou material
manipulavel, utilizando estratégias e formas de registro pessoais.

e (EFOIMATI1) Descrever a localizacdo de pessoas e de objetos no espagco em
relacdo a sua propria posicao, utilizando termos como a direita, a esquerda, em
frente, atras.

e (EFO3MAOS5) Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e escrito,
inclusive os convencionais, para resolver problemas significativos envolvendo
adicao e subtragdo com numeros naturais.

e (EFO7MAO03) Comparar e ordenar nimeros inteiros em diferentes contextos,
incluindo o histdrico, associa-los a pontos da reta numérica e utilizd-los em
situacdes que envolvam adi¢do e subtragao.

e (EFO7MAO04) Resolver e elaborar problemas que envolvam operagdes com

nameros inteiros.

6. NOVA VARIACAO DO JOGO

O presente trabalho de conclusio de curso tem como objetivo principal
apresentar uma nova versao do jogo dos sinais, criada pelo autor do TCC Benjamim
Alves, junto com o seu orientador Professor Airton Castro.

O novo tabuleiro vai ser formado por 15 hexagonos, sendo 7 azuis (lado direito),
7 vermelhos (lado esquerdo) e 1 verde (casa central); essa mudanga para 15 hexdgonos
se deu, pois percebemos que o aluno poderia terminar o jogo em duas rodadas, entdo
decidimos colocar mais uma “casa” em cada lado, os marcadores um para cada jogador
(tampas de garrafas de cores diferentes, por exemplo), optei em usar os dados

tradicionais ( 1 a 6) um azul e outro vermelho (sugestao).
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As regras sdo as mesmas da versdo original, a diferenca ¢ que foram
acrescentadas perguntas que o jogador tera que responder quando iniciar uma jogada
estando na casa central (verde).

Estando na casa central na vez de jogar, o jogador antes de realizar a jogada com
os dados, ele ird responder uma pergunta, que estd em cartas viradas para baixo, e
estardo compostas por perguntas de niveis 1 a nivel 3, sendo a nivel 1 a mais simples e
facil de responder, a nivel 2 uma pergunta mediana e subindo até o nivel 3 que ¢ a mais
dificil, o aluno tera um tempo limite de um minuto para responder a pergunta, quando
for a vez do jogador realizar a jogada, o aluno da sua direita vai retirar uma carta e fazer
pergunta para seu “oponente”, pois elas também vao estar com a resposta, todas elas
sobre o assunto de numeros inteiros, apos o jogador responder ele ird lancar os dados
normalmente fazer sua jogada.

O detalhe ¢ que quando o jogador acerta uma questao de nivel facil avanga uma
casa, mas se ele errar essa mesma questdo volta duas casas (partindo da casa central),
um exemplo de pergunta facil seria: 5 —7 = ?2.

Caso o aluno acerte uma pergunta de nivel 2, ele avanga duas casas, mas por
acaso ele erre a pergunta o jogador volta duas casas, se ele retirar uma carta e for de
nivel 3, acertando a pergunta que contem nela e avanca duas casas e caso venha a errar
ele so volta uma casa, pois teoricamente seria uma pergunta mais dificil.

E importante destacar que as perguntas podem e devem ser modificadas pelo

professor da turma, levando em consideracao o desenvolvimento da turma.
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5.1.3 Tabela com oito perguntas do nivel 01

Pergunta: Qual valor de -2 + 4? Pergunta: Qual valor de -2 - 4?
Resultado: 2 Resultado: -6

Nivel 01 Nivel 01

Pergunta: Qual valor de 5x 7 ? Pergunta: Qual valor de 5 x (-5) ?
Resultado: 35 Resultado: -25

Nivel 01 Nivel 01

Pergunta: Qual € o valor absoluto de -15? Pergunta: Qual € o oposto de -2?
Resultado: 15 Resultado: 2

Nivel 01 Nivel 01
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Pergunta: Calcule -3 x (-2) =?

Resultado: 6

Nivel 01

Pergunta: Qual ¢ o oposto de -13?

Resultado: 13

Nivel 01

Tabela com dezesseis perguntas do nivel 02

Pergunta: Qual ¢ o resultado da adi¢ao
entre -3 e 8?

Resultado: 5

Nivel 02

Pergunta: Subtraindo 4 de 9, qual ¢ o
resultado?

Resultado: -5

Nivel 02

Pergunta: Qual ¢ o produto entre -5 ¢ 6?

Resultado: -30

Nivel 02

Pergunta: Dividindo -12 por 4, qual ¢ o
quociente?

Resultado: -3

Nivel 02

Pergunta: Qual € o resultado de -16
dividido por 4?

Resultado: -4

Pergunta: Qual € o produto entre -7 ¢ 9?

Resultado: -63
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Nivel 02

Nivel 02

Pergunta: Qual ¢ o resultado da adi¢ao
entre -15 ¢ 9?

Resultado: -6

Nivel 02

Pergunta: Qual ¢ o resultado da adig¢ao
entre -2 ¢ 57

Resultado: 3

Nivel 02:

Pergunta: Qual ¢ o maior nimero entre 7 e
-13?

Resultado: 7

Nivel 02

Pergunta: Qual ¢ o menor niimero entre -12
e-18?

Resultado: -18

Nivel 02

Pergunta: Qual ¢ o produto entre -7 ¢ -3?

Resultado: 21

Nivel 02

Pergunta: Dividindo 36 por - 4, qual ¢ o
quociente?

Resultado: -9

Nivel 02
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Pergunta: Qual ¢ o maior niimero entre -4 e
-6 7

Resultado: -4

Nivel 02

Pergunta: Qual € o produto entre -7 ¢ 0?

Resultado: 0

Nivel 02

Pergunta: Qual valor da expressao:
(2-5).47

Resultado: -12

Pergunta: Qual ¢ o resultado da adi¢do
entre -12 e -15?

Resultado: -27

Nivel 02 Nivel 02:
5.1.4 Tabela com oito perguntas do nivel 03
Pergunta: O termdmetro registrou uma | Pergunta: Uma pessoa estd devendo

temperatura de -5°C. Durante a noite, a
temperatura caiu 8 graus. Qual foi a
temperatura minima registrada?

Resposta: A temperatura minima registrada
foi -13°C ou— 13°C.

Nivel 03

R$ 200,00 ao tentar realizar o pagamento
percebeu que nao tinha a quantia suficiente
e faltava R$ 17,00 quanto essa pessoa tem
de dinheiro?

Resposta: R$183,00.

Nivel 03
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Pergunta: Um avido estd voando a uma
altitude de 10.000 pés e desce 5.000 pés.
Qual ¢ a nova altitude do aviao?

Resposta: O avido esta a 5.000 pés.

Nivel 03

Pergunta: Uma empresa teve um lucro de
R$1.500,00 e, em seguida, teve uma perda
de R$1800,00. Qual ¢ o saldo final?

Resposta: - R$300,00.

Nivel 03

Pergunta: Durante uma escalada, uma
pessoa subiu 30 metros em uma colina e
desceu 45 metros em uma descida. Em
relacdo ao ponto de partida, qual ¢ a
posi¢do final da pessoa?

Resposta: -15

Nivel 03

Pergunta: Um cachorro quente na escola de
Jodo custa R$ 10,00, ele percebeu que
faltavam R$ 3 reais para ele comprar o
lanche, entdo Jodo tem quanto reais?

Resposta: R$ 7,00

Nivel 03

Pergunta: Qual ¢ a diferenca entre a maior
medida de temperatura 17 °C e a menor
medida de temperatura -3 °C registradas
oficialmente em Polo Norte?

Resposta: 20 graus

Nivel 03

Pergunta: Um carro estava a uma altitude
de 50 metros acima do nivel do mar. Se o
carro desceu 60 metros, em qual altitude ele
se encontra agora?

Resposta: 10 metros abaixo do nivel do mar

Nivel 03

7. PROCEDIMENTOS PEDAGOGICOS

Neste topico irei falar da exeperiencia que tive em sala de aula com o jogo dos

sinais, em uma turma 7° ano do ensino fundamental de uma escola da rede particular,

apresentei e joguei a versao original do jogo com uma pequena mudanca nos dados, por

questdo de tempo preferi usar dados tradicionais que ja tinha em casa, e posteriormente

joguei com eles a nova versdo que ¢ de autoria propria.

Comecei a apresentagcdo com a explicagdo e montagem dos triangulos

equilateros, atraves de drobaduras e finalizei mostrando a eles como montar o hexagono

regular, atrdves do baricentro, nesse momento eles tiveram bastante divida, mas com
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paciéncias conseguimos montar os tabuleiros, dividi a sala em 4 grupos contendo 4
alunos em cada grupo, eles trouxeram tampinhas de garrafas que terminou sendo os
marcadores que ultilizaram no jogo.

Segue algumas fotos tiradas na sala de aula, essas fotos mostram desde a
confec¢do do jogo a tembém montagem do tabuleiro como também as jogadas feitas,

para preservar a identidade dos alunos essas fotos ndo mostram os rostos deles, pedi a

eles que se identificassem com “apelidos”.

Alunos fazendo o primeiro passo da drobadura do papel, para obter um triangulo equilatero.

Fonte: Autoria propria, 2023.

Alunos fazendo o primeiro passo da drobadura do papel, para obter um triangulo equilatero.
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Fonte: Autoria propria, 2023.

Alguns alunos tiveram dificuldades em achar o centro, quando pedimos para

dividir ao meio, ja outros acharam com mais facilidade.

Fonte: Autoria propria, 2023.

Alunos finalizando a primeira parte das drobaduras.
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Fonte: Autoria propria, 2023.

Ao longo dessa primeira etapa, pude perceber os erros mais comuns que os alunos

acabaram comentendo ao fazer as dobraduras.

)]

2)

3)

4)

5)

Nao alinhar corretamente os lados do papel antes de fazer a primeira dobra, o

que pode levar a um triangulo com lados desiguais.

Nao fazer as dobras com precisao, o que pode levar a linhas tortas ou pontos que

ndo se encontram corretamente, resultando em um tridngulo deformado.

Nao marcar corretamente os pontos de encontro das dobras, o que pode resultar
em uma linha de corte ou dobra que nao esta no local correto para formar um

triangulo equilatero.

Nao dobrar o papel corretamente, o que pode resultar em um tridngulo com

lados desiguais ou angulos incorretos.

Nao seguir corretamente as instrugdes ou nao entender o processo de dobradura,
0 que pode levar a um tridngulo incorreto ou até mesmo a uma construcao

completamente diferente.

Ao termina o tridngulo equilétero, expliquei aos alunos como achar o centro do

triangulo e assim comecar a montagem que resultara no hexagono regular.

Alunos finalizando a primeira parte das drobaduras.
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Fonte: Autoria propria, 2023.

Aluna terminando a confec¢do do hexagono regular.

Fonte: Autoria propria, 2023.

Apbs a contrucdo dos hexagonos, partimos para montagem dos tabuleiros, segue

algumas fotos dos alunos montando o jogo, e logo apds jogando o mesmo.

Alunos jogando o Jogo dos Sinais, na versao original.
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Fonte: Autoria prépria, 2023.

Alunos jogando o Jogo dos Sinais, na versao original.

Fonte: Autoria prépria, 2023.

Ao final da aula pedir para eles relatarem em seus cadernos o que acharam do
jogo, e suas experiéncias com o mesmo, obtive algumas respostas interessantes que

trago nesse trabalho, em anexo, foi perceptivel o quanto os alunos gostaram do jogo e
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que a aceitagdo foi da grande maioria, segue alguns desses relatos:

Para preservagdo dos alunos, vou usar os nomes ficticios, que eles escolheram.

Relato 01

9

L vt Ihe 2 aum agui L Eamplo: © dado agul
Coup o 6 unldd ovamea 6 eano paxa o azul
al hfnna o dado ~r0umslhe mo gha® L eodd mO S

al ﬂffﬂn e C0b0. 1. aniims VAL Amdd

Fonte: Autoria prépria, 2023.

Aluna: Mari “O jogo ¢ simplismente muito facil, nesse jogo pode jogar mais de
3 pessoas. Comegamos 0 jogo com as tampinhas, as cores do papel sdo azul, vermelho e
verde. O verde ¢ onde colocamos as tampinhas em cima para comecga o jogo, também
vai precisar de dois dados um vermelhoe e um azul, exemplo: o dado azul caiu no 6
entdo avanga 6 casas para o azul ai joga o dado vermelho no chdo e caiu no 5 ai volta 5

casas e asim vai indo ”.

. Relato02
j__ e oChy o foge s Daraole ﬁyﬂ& _M_'M. vl
4 tide do dundiCadmm gemiinin domlsions (Sl
de é,n?d_ﬁ_ jm @ma__ G ,aq,amw 2 6 rotnedhr 3 o
wordk o oplis /M Ximwe gud féfoss—G. plodh- 2 aupin

Aluno: Bruno “Eu achei o jogo muito bom, ele fala um pouco de tudo da

matematica, tem geometria também, a base do jogo ¢ feito com 6 papéis azul e 6

vermelhos € um verde no meio mnos temos que jogar o dado 2 vezes, a primeira vai
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para o azul e a outra vai para o vermelho e assim vai quem passar os 6 azul ganha”.

Relato 03

Fonte: Autoria prépria, 2023.

Aluna: Aurora “Eu achei o jogo até que legal, mas depois que vocé joga
repitidamende vai ficando chato e intediante, claro que ja diversas maneiras de se jogar,
mas o que acontece depois de jogar de todas as formas, vocé ird largar o jogo e ir jogar
outra coisa, 0 jogo ¢ bom para se jogar de vez em quando, assim vocé podera se divertir
com o jogo lentamente, o jogo diz sobre numeros negativos e nimeros positivos, e
talvez subtragdo, irei dar um rapido exemplo: imaginem que vocé estar no hexagono
verde e atrds de vocé hpa hexagonos vermelhos e na frente azuis (como se fosse o
inferno e o outro o céu), os vermlehos é os numeros negativos € 0s azuis 0s positivos,
rolando o dado pela primeira vez d4 um numero positivo (por exemplo: 6), vocé anda 6
casas pro zul e quando jogar novamente da um ntimero negativo (5), vocé ira andar 5
casas para tras, entdo o jogo em si nao fala somente sobre nimeros positivos € negativos,

fala um pouco também sobre adi¢ao e subtragao”.

Relato 04
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Fonte: Autoria propria, 2023.

Aluna: Miranna “O jogo em si parece ser intediante mas quando comega a jogar
¢ divertido, fiquei feliz quando ganhei duas vezes, sou um pouco competitiva, vocé e
seus colegas ou amigo escolhem como ganha seja ficar por Gltimo ou sair primeiro, a
minha experiéncia com o jogo foi legal e desestressante, cai entre nos ficar por ultimo ¢
mais dificil e legal, na matematica eu acho que tem haver com numeros positivos e
negativos o azul ¢ positivo e o vermelhor € negativo e também um pouco sobre adi¢do e

subtragao”

7.1 A VARIACAO
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Ao apresentar a variacdo do jogo dos sinais para essa mesma turma do 7° ano,
percebi que eles ficaram um pouco ansiosos em saber como era essas “tais” perguntas,
logo expliquei que era de forma simples, mas que podiamos ter um aproveitamento dos
conhecimentos previos ja obtidos sobre os numeros inteiros, pedi dessa vez para que
eles falarem do que gostaram dessa nova versao e fazer uma breve comparagdo com a

versao original,segue alguns relatos dos alunos.

Segue os depoimentos dos alunos, novamente estou usando nomes ficticios para

preservar a identidade dos alunos.

Relato 01

Aluno: Bill “O jogo ¢ 6timo, muito bom, a parte em que eu ndo gostei foi que as

perguntas eram muito dificeis, pelo menos as que eu respondi estavam, mas eu gostei”.

Relato 02

Aluno: Maicon “Eu gostei bastante do jogo nessa forma de jogar com as
perguntas, acho que nos apreendemos mais matematica e podemos fazer contas de

cabega, € 0 bom ¢ que temos 1 minuto para responder as perguntas”.

Relato 03

Aluna: Aurora “Dessa vez eu achei o jogo mais legal, desafiador e as perguntas
algumas estavam faceis e outras mais dificeis, acredito que dessa forma tenha mais

haver com a matematica e podemos praticar e fazer contas”.

8. CONCLUSAO

O presente trabalho trouxe uma variagao do jogo de sinais e corroborou com a
importancia dos jogos matematicos no ensino da matematica, na licenciatura € no

exercicio docente, levantando através de autores as contribui¢des que agregam para o
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licenciando enquanto aluno e enquanto professor atuante ainda em formagdo, nas
contribuig¢des para o exercicio docente durante e apos a formacao académica.

Iniciamos esse trabalho apresentando um pouco da historia dos jogos na
matematica e depois trazendo relatos de experiencias proprias do autor em palestras e
oficinas de jogos matematicos, e aparti delas o mesmo teve a ideia de trazer essa nova
variacao do jogo dos sinais em seu trabalho de conclusao de curso.

Visamos responder a seguinte pergunta “Qual a importancia dos jogos no ensino
da matematica?”, para isto fizemos uma apresenta¢do do jogo do sinais em sua versao
original e posteriomente em uma nova versao.

A utilizagdo do jogo dos sinais como o jogo de Esmeralda (versdao original),
pode ser uma ferramenta valiosa no ensino de matematica, especialmente no que se
refere aos nimeros inteiros e & compreensao de seus conceitos e propriedades.

Além de ser uma forma ludica e atrativa de aprendizagem, o jogo pode ajudar o
aluno a desenvolver habilidades importantes, como observacdo, analise, dedugdo e
raciocinio logico.

Dessa forma, ¢ possivel proporcionar uma experiéncia mais significativa e
efetiva no processo de ensino-aprendizagem da matematica, ¢ importante que o0s
professores de matematica utilizem essas ferramentas e adaptem as regras e objetivos do
jogo de acordo com as necessidades e objetivos da turma, de forma a tornar o
aprendizado mais envolvente e motivador para os alunos.

Descobrir e explorar formas ludicas e criativas de ensinar matematica ¢ um
desafio constante para professores e educadores os jogos sdo uma ferramenta
pedagbgica valiosa e eficaz para ensinar conceitos matematicos de forma divertida e
envolvente.

A nova versdo trouxe uma nova perspectiva, trazendo perguntas de diferentes
niveis de dificuldade, proporcionando aos alunos uma experiéncia nova, que era
responder um exercicio € a0 mesmo tempo jogar o jogo, com os relatos dos alunos
podemos perceber que o interesse pelo jogo e a relagdo com os assuntos de numeros
inteiros foi maior que na versdo original assim, a nova versao do jogo dos sinais de
Benjamim Alves e Professor Airton Castro ¢ um exemplo de como um jogo simples
pode ajudar os alunos a entenderem conceitos abstratos como numeros inteiros e

operacdes matematicas basicas.
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