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CORRIDA DOS NUMEROS INTEIROS - 7° ANO

Categoria: Ensino Fundamental — Anos Finais
Modalidade: Materiais e/ ou Jogos Didéaticos

LIMA, Jodo Vitor de Oliveira; ZOUNAR, Luan Vitor.
ROSSI, Raquel Buchmann; LOOSE, Mara Eliane.

Instituicdo participante: Escola Estadual de Ensino Fundamental Getulio Vargas —
Condor/ RS

INTRODUCAO

O presente projeto de jogo pedagogico foi desenvolvido em uma turma de 7° ano do
ensino fundamental, da Escola Estadual de Ensino Fundamental Getualio VVargas, composta por
11 estudantes matriculados na referida turma, onde todos se envolveram, tanto, na construcéo
do jogo, bem como do jogar em si. O jogo envolveu apenas a disciplina de Matematica e foi
desenvolvido durante 0 més de maio do presente ano. O desenvolvimento do jogo objetiva a
fixacdo dos conteldos estudados, assim como o desenvolvimento do raciocinio 16gico e
agilidade na resolucdo das operagdes com numeros Inteiros, tendo em vista a dificuldade
observada nos alunos, em realizar mentalmente adicdo e subtracdo envolvendo numeros
positivos e negativos.

A Matematica é comumente considerada uma disciplina dificil, que exige habilidades
complexas e nivel de raciocinio ampliado, para compreender seus processos e técnicas. Muitas
vezes, essa forma de pensar, se dd em grande parte, devido a pratica de ensino mais
convencional, muito formal, com repeticdo de exercicios e memorizacdo de formulas magantes
e descontextualizadas da realidade dos estudantes, tornando a matematica algo desinteressante
e cansativo. Dessa forma, novas abordagens em sala de aula, tornam-se indispensaveis para

cativar os alunos e torna-los mais interessados em seu aprendizado.
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Neste contexto, o uso de jogos estimula o interesse em aprender, desenvolve o
autoconhecimento e o conhecimento dos outros, aumentam o pensar simbélico, a imaginacéo,
fortalece o emocional e desenvolve o raciocinio l6gico. Para Smole, Diniz e Milani (2007, p.
7) os alunos constroem seu conhecimento através da observacdo e vivéncia dos fatos,
conquistando assim as competéncias e habilidades almejadas.

O jogo Corrida dos Numeros Inteiros objetiva, assim, a compreensao do significado dos
nameros positivos e negativos, a realizacdo correta das operacGes de adi¢do e subtracdo
envolvendo numeros inteiros e também a compreensédo de que cada inteiro possui um simétrico,

ou oposto, e localiza-lo corretamente na reta numerica.

CAMINHOS METODOLOGICOS, RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo a Corrida dos Numeros Inteiros, teve sua construcdo e desenvolvimento
realizado em uma turma de 7° ano. Em um primeiro momento, a turma efetuou a construgéo do
jogo, utilizando folhas de cartoplex, cola, tesoura, canetdes e fita durex, com base em uma
imagem do jogo, encontrado através de uma pesquisa na internet. A unidade tematica é
NUmeros, os objetos de conhecimento s&o 0s numeros inteiros: usos, historia, ordenacéo,
associacdao com pontos da reta numérica e operacdes, e as habilidades almejdas: (EFO7TMAO03)
Comparar e ordenar nimeros inteiros em diferentes contextos, incluindo o historico, associa-
los a pontos da reta numeérica e utiliza-los em situacdes que envolvam adicdo e subtracéo.
(EFO7MAO04) Resolver e elaborar problemas que envolvam opera¢des com nimeros inteiros.

Para a execucdo do jogo sao necessarios:

*Um dado com ndmeros positivos.

*Um dado com nimeros negativos.

*Um tabuleiro (Pode ser impresso em diversos tamanhos, ou ser reproduzido em
cartolina, papeldo ou de acordo com sua imaginacdo e materiais disponiveis)

* Neste tabuleiro, o Zero fica localizado no meio, sendo que a direita estdo numeros
positivos que, neste caso, foram até o +4, e ap6s a chegada positiva. A esquerda, ficam os
valores negativos, que vao até o -4, e ap0s a chegada negativa. 1sso significa, que um jogador
pode ganhar o jogo do lado positivo ou negativo.
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*Tampinhas coloridas de garrafas ou qualquer objeto que identifique cada jogador.

*A partir de 2 jogadores.

*Todos os jogadores iniciam do ZERO.

*Q jogo funciona, langando os dois dados de uma vez.

*E ap0os, realizar a operacdo de adicdo entre os dois (Realizando os relatos em uma
folha).

*O resultado dessa operacdo serd a quantidade de casas que o0 jogador ird andar no
tabuleiro. Lembrando que negativo anda para a esquerda e positivo, para a direita.

A seguir pode ser observado, a construcdo do jogo, as jogadas e algumas anotacfes
feitas pelos alunos durante o jogo. As anotacdes foram colhidas apenas na primeira rodada do

jogo.

Figura 1 — Construg¢do do jogo

Fonte: A autora (2023)
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Figura 2 — Construgéo do jogo

Fonte: A autora (2023) “

Figura 3 - 0O jogo

2 ./4’
Gorrida des Inteivos. 7

Fonte: A autora (2023)
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Figura 4 - Jogando

Fonte — A autora (2023)

Figura 5 — As jogadas

Fonte: A autora (2023)
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Ao final, os alunos entregaram as folhas com as anotacGes das jogadas para posterior
correcdo dessas jogadas. Ao efetuar a correcdo das mesmas, foi possivel observar a assimilacdo
e facilidade com que os discentes efetuaram os célculos das jogadas, de forma mental,
utilizando apenas de seu raciocinio l6gico. Sendo assim, os objetivos da aplicacdo do jogo,
foram plenamente conquistados, resultando em uma aprendizagem, de fato, significativa.

Sobre o fato de os estudantes pesquisarem e construirem seus proprios jogos, Miorim e
Fiorentini (SBEM-SP, 1990) dizem que, muitas vezes, durante a construcdo de um material, 0
aluno tem a oportunidade de aprender, matematica de uma forma mais efetiva, e esse material
nem precisa ser 0 mais visualmente bonito. Ainda sobre 0s jogos, Freire (1996) esclarece que
0 educador ndo transmite os saberes, porém, por meio das praticas pedagogicas, cria

possibilidades para que os educandos construam seu conhecimento.

CONCLUSOES

A partir da problematica apresentada, no inicio do presente trabalho, sobre a dificuldade
encontrada no ensino e fixacdo de conceitos matematicos, € possivel aferir que os jogos
matematicos sdo estratégias pedagdgicas, que se bem conduzidas, contribuem na aquisicao de
habilidades e aprendizagem de conteddos, permitindo aos estudantes inclusive o
desenvolvimento da criatividade, raciocinio l6gico, bem como da curiosidade e confianca ao
conseguir evoluir no jogo.

O desenvolvimento dessa metodologia também, permite aos discentes, que estabelecam
a relacéo entre os conceitos abstratos e sua real aplicacdo em seu cotidiano, tornando assim a
Matematica algo tangivel e relacionada a realidade de cada estudante. Assim, a Matematica,
deixa de ser algo distante e dificil, e se torna uma disciplina possivel de ser aprendida, inclusive
de maneira ldica e divertida.

Para o educador, ndo h& nada mais gratificante em sala de aula, do que a constatacdo
que houve uma aprendizagem significativa por parte dos estudantes sobre os conteddos
abordados.
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