AS QUATRO OPERACOES: UMA EXPERIENCIA FORMATIVA NO PIBID
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Resumo no artigo: Este artigo apresenta um relato de experiéncia dos bolsistas do subprojeto
Matematica do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia — PIBID desenvolvido no
Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e Tecnologia do Maranhdao — IFMA, Campus Sdo Luis/
Monte Castelo. Durante as observacdes de aulas e atividades de interacdo em uma das escolas
parceiras de nivel fundamental, os bolsistas puderam identificar que os alunos apresentavam
dificuldades nas operagdes com os nimeros inteiros. Apos a leitura e discussdo da dissertacao de
mestrado de Patricia Linardi (1998) intitulada “Quatro Jogos para Numeros Inteiros: uma analise”,
foi elaborado o projeto “As Quatro Operagdes” que foi aplicado com os alunos da escola parceira
Unidade Integrada Barbosa de Godois na cidade de Sao Luis. O projeto era composto por atividades
envolvendo os quatro jogos propostos por Linardi (1998): O Jogo das Borboletas, Jogo das Perdas e
Ganhos, Jogo das Apostas e Jogo das Araras que foram trabalhados durante o segundo semestre do
ano de 2015 nas atividades de interacdo com os alunos de 7° e 8° ano. Ao utilizarem varias
estratégias para vencerem os desafios propostos por cada jogo, foi possibilitada aos alunos a
construcdo do significado das operagdes envolvendo os niimeros inteiros. Devido ao encerramento
do ano letivo, apenas trés dos quatro jogos puderam ser aplicados nas interacdes, ficando o Jogo das
Araras para a culminancia do projeto, realizada ao fim das atividades. A culminancia contou com a
participacdo de toda a comunidade escolar e dos demais bolsistas do subprojeto, que apresentaram
0s quatro jogos do projeto, além de outros materiais.
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INTRODUCAO

O Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo — IFMA campus
Sdo Luis/ Monte Castelo iniciou as atividades do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacao a
Docéncia — PIBID subprojeto matematica em agosto de 2012. No inicio, o projeto era desenvolvido
em parceria com trés escolas da rede publica de ensino de Sdo Luis, duas de nivel fundamental e
uma de nivel médio. A partir de 2014, foram inseridos mais cinco bolsistas e mais uma escola de
ensino médio. Em cada uma das escolas parceiras o subprojeto conta uma equipe composta por
cinco bolsistas e um supervisor.

Nas escolas de Ensino Fundamental, as atividades dos bolsistas eram desenvolvidas em

ras dedicadas a observacdo do cotidiano da sala de aula e 2 (duas)
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horas dedicadas ao trabalho de intervencdo com os alunos. E nas reunides semanais de organizacao

de atividades com durac&o de 4 horas sob a orientacdo da Coordenadora de Area do subprojeto que
sdo debatidos e avaliados os pontos positivos e negativos dos trabalhos semanais.

No ano de 2014, optamos por utilizar a metodologia de projetos. Através dos relatos dos
bolsistas acerca das lacunas no ensino de geometria nas escolas parceiras, desenvolvemos o projeto
Geometria na escola, na vida... composto por atividades que auxiliavam na construcdo de
significados dos entes geométricos. A metodologia de projetos pressupde que a educacdo deve se
dar mediante o aprendizado de estratégias de estudo, ou aprender a aprender, através do qual o
aluno desenvolve uma capacidade de andlise e mobilizagdo de conhecimentos historicamente
acumulados para resolver situacoes problematicas reais (BARBOSA; GONTLJO; SANTOS, 2004).

Diante da boa aceitacdo por parte dos alunos, optou-se por continuar utilizando a
metodologia de projetos nas atividades do subprojeto nas escolas parceiras de Ensino Fundamental
no ano de 2015.

AS QUATRO OPERACOES: UMA IDEIA

No ano de 2015, aplicamos o projeto “As Quatro Operagdes”, baseado na dissertacao de
mestrado de Linardi (1998) intitulado “Quatro Jogos para Numeros Inteiros: uma analise”. Nesse
trabalho a autora apresenta os resultados de uma pesquisa sobre o ensino dos niimeros inteiros nas
escolas e sugere como metodologia de ensino o uso de quatro jogos: Jogo das Borboletas, Jogo das
Perdas e Ganhos, Jogo das Araras e Jogo das Apostas.

O ponto principal deste trabalho é apresentar um método alternativo de ensino para este
tema, através da aplicacao de jogos que foram desenvolvidos, para resolver em agdo os quatro
problemas didaticos: Como tirar o0 maior do menor? Como subtrair um negativo? Por que menos
por menos da mais? O que significa menos vezes? Através da aplicacdo destes jogos, pretende-se
transferir ao estudante a responsabilidade da situacdo de aprendizagem e também responder as
questdes do problema didatico. O professor é que perguntara: por que menos por menos da mais?
Espera-se que o aluno responda: E claro, porque... Assim, o objetivo esperado é que os alunos
fornecam sua prépria explicagdo para um fato que eles devam achar 6bvio. (Linardi, p. 1, 1998)

Este texto é um relato de experiéncia constituido a partir das atividades do projeto “As
Quatro Operacgoes” do PIBID — IFMA campus Sdo Luis/Monte Castelo — subprojeto Matematica na
Unidade Integrada Barbosa de Godois. A ideia do projeto As Quatro Operagdes surgiu durante uma

reunido semanal dos bolsistas e a Coordenadora de Area do subprojeto. No decorrer da discussdo
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sobre as atividades realizadas nas escolas parceiras, os bolsistas que atuam nas escolas de ensino

fundamental comentaram sobre a dificuldade dos alunos na realizacao de atividades envolvendo as
operagoes de adigdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo com ndmeros inteiros. Alias, essa € uma
dificuldade apresentada ndao somente pelos alunos das séries do ensino fundamental ela é percebida
no trabalho com alunos no ensino médio.

Tomando como referéncia o estudo de Linardi (1998) decidiu-se elaborar e desenvolver
um projeto nas escolas parceiras de ensino fundamental utilizando os jogos propostos pela autora

com o objetivo de incentivar os alunos a atribuir significados as operacdes com ntimeros inteiros.

METODOLOGIA DE TRABALHO

No processo de elaboracdao do projeto inicialmente os bolsistas foram divididos em
quatro equipes para analisar e adaptar os jogos propostos por Linardi (1998) a realidade dos alunos,
além de confeccionar os materiais necessarios para aplicacdo das atividades nas escolas.

Foram confeccionados, tal como propostos por Linardi (1998), o Jogo das Borboletas,
Perdas e Ganhos, Jogo das Apostas e o Jogo das Araras. A ideia inicial era identificar as
potencialidades da proposta da autora no trabalho com as operacdes fundamentais diante da
realidade apresentada, no entanto percebeu-se que a necessidade de adequacgdo de algumas regras
dos jogos propostos.

O Jogo das Borboletas, Perdas e Ganhos e o Jogo das Apostas foram trabalhados com os
alunos do 7° e 8° ano com o auxilio da professora supervisora do subprojeto na escola durante o
segundo semestre de 2015 nos encontros semanais destinados as atividades de interacdao do
subprojeto. As atividades tinham duracao de duas horas onde explicavamos as regras, as operagoes
que seriam utilizadas e a finalidade de cada jogo.

O primeiro encontro teve como objetivo identificar através de relatos escritos o que
dizem os alunos sobre suas dificuldades no trabalho com a matematica. Todos expuseram seus
relatos e a partir dai observou-se que alguns nao tinham um bom relacionamento com a matematica
por considerarem essa disciplina de dificil compreensdo. Essa constatacdo serviu de base para

justificar aos alunos a proposta de trabalho contida no projeto.

O TRABALHO COM OS JOGOS

Apresentamos aqui 0s jogos trabalhados e suas composicoes.
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e JOGO DAS BORBOLETAS

Esse jogo possui duas versdes: recreativa e escolar e, duas modalidades: concreta e
abstrata. Para a versdo recreativa concreta o jogo é constituido de um tabuleiro, botes brancos e
pretos além de 44 (quarenta e quatro) cartas sendo duas cartas brancas marcadas com o nimero 0
(zero) e com o curinga representado por X, vinte cartas vermelhas e vinte azuis marcadas com os
numeros: 1, 2, 3, 4, 5.

Na escola foram aplicadas as versoes: recreativa concreta e abstrata. Na versdao concreta
os alunos utilizam as cartas e os botdes que representam as quantidades para realizar a operacao
indicada enquanto que na versao abstrata nao se utiliza os botdes, deve-se realizar o calculo mental.

A turma foi dividida em equipes de 4 (quatro) jogadores e selecionado um aluno de cada
grupo para dar inicio a partida. Apds a explicacdo das regras do jogo foi iniciada a rodada com o
auxilio dos bolsistas que tiravam as dividas. O objetivo de cada jogador era fechar um circuito e
adquirir pontos. Aquele que conseguisse fechar um circuito externo, marcaria 1 (um) ponto e o que
conseguisse fechar o circuito interno marcaria 2 (dois) pontos recebendo um cartdo com o0s
respectivos pontos. Venceria o jogo quem somasse mais pontos em todas as partidas jogadas.

Apobs o primeiro contato com o jogo os alunos que ja estavam familiarizados e se
dispuseram a auxiliar os colegas. Entdo utilizamos a versao abstrata em que os alunos nao poderiam
utilizar os botdes que indicam a quantidade de nimeros para se realizar as operacdes enfatizando as
regras de sinais feitas nas operagdes simples analisando que a combinacdo de sinais positivos e

negativos resulta em valores diferentes dependendo da operagao realizada.

Figura 1- Alunos utilizando o Jogo das Borboletas. Fonte: imagem produzida pelos bolsistas

e PERDAS E GANHOS

(83) 3322.3222
contato@epbem.com.br

www.epbem.com.br




O jogo é constituido de um tabuleiro com terrenos com desenhos de animais, onze

cartoes dos titulos de propriedade dos terrenos, oito cartdes de sorteio, sessenta cédulas de dinheiro
azul representando saldo positivo, sessenta cédulas de dinheiro vermelho representando divida,
sendo trinta de R$1,00, vinte de R$5,00 e dez de R$10,00, cinco pedes coloridos, trinta pecas
brancas que representam as casas e um dado. Cada participante inicia o jogo com R$10,00 em
cédulas azuis.

A partida inicia-se quando o primeiro jogador lanca o dado e segue para o terreno
correspondente. Caso o jogador escolha adquirir o terreno, os demais deverdo pagar o aluguel
referente ao valor do terreno ao cair no mesmo. O jogador que comprar 0s terrenos com a mesma
figura animal pode construir uma casa, cujo valor é o dobro do terreno. Ao final do jogo, os terrenos
sdo vendidos ao banco pela metade do valor e é contabilizado o saldo de cada jogador a fim de
determinar o vencedor.

Neste jogo pudemos estimular o trabalho em equipe, a compreensdo nog¢oes basicas de
matematica financeira e estabelecemos relacdes entre a compra e venda de bens a situacdes em que

€ necessario o uso das operagoes no dia-a-dia.

e JOGO DAS APOSTAS

Este jogo é composto por 24 cartas com regras a serem obedecidas pelos jogadores, um
tabuleiro, fichas azuis e laranjas representando o dinheiro positivo e negativo respectivamente. Sao
formadas equipes com 4 (quatro) jogadores sendo um deles responsavel pelo banco. Cada jogador
inicia com 10 (dez) fichas azuis o primeiro aposta uma quantidade de fichas, azuis ou laranjas, a sua
escolha e sorteia um cartdo e executa as instrugoes. E assim, ocorre com os demais jogadores. No

fim de determinado tempo vence o jogador que possuir maior niimero de fichas azuis.
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Figura 3-Alunos utilizando o Jogo das apostas

e JOGO DAS ARARAS

Este jogo é composto por um tabuleiro formado por 12 (doze) araras que formam 8
(oito) circuitos, botdes de cor azul e botdes de cor vermelha, 37 (trinta e sete) cartas: duas cartas
com o numero 0 (zero), 5 (cinco) cartas coringas, 15 (quinze) cartas com os numeros +1, +2, +3 e
15 (quinze) cartas com os numeros —1, —2, —3. Formam equipes com 2 (dois) a 4 (quatro) jogadores,
cada um recebendo 4 (quatro) cartas. Ao iniciar o jogo o competidor escolhe uma carta e a coloca
em uma trajetéria ligando duas araras no tabuleiro. O objetivo do jogo é os jogadores fecharem um
circuito, marca um ponto ao fechar um circuito aditivo e dois pontos ao fechar um circuito
multiplicativo.

Este jogo é composto por um tabuleiro formado por 12 (doze) araras que formam 8
(oito) circuitos, botdes de cor azul e botdes de cor vermelha, 37 (trinta e sete) cartas: duas cartas
com o numero 0 (zero), 5 (cinco) cartas coringas, 15 (quinze) cartas com os numeros +1, +2, +3 e
15 (quinze) cartas com os numeros —1, —2, —3. Formam equipes com 2 (dois) a 4 (quatro) jogadores,
cada um recebendo 4 (quatro) cartas. Ao iniciar o jogo o competidor escolhe uma carta e a coloca
em uma trajetéria ligando duas araras no tabuleiro. O objetivo do jogo é os jogadores fecharem um
circuito, marca um ponto ao fechar um circuito aditivo e dois pontos ao fechar um circuito
multiplicativo.

Devido ao encerramento do ano letivo, apenas trés dos quatro jogos puderam ser
aplicados nas interagoes, ficando o Jogo das Araras para a culminancia do projeto, realizada ao fim
das atividades. A culminancia contou com a participacdo de toda a comunidade escolar e dos demais

balsi j resentaram os quatro jogos do projeto, além de outros materiais.
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Com a aplicacdo dos jogos foi possivel perceber que os alunos encontravam

dificuldades com as operacdes envolvendo niimeros inteiros. Ao jogarem a versao abstrata do Jogo
das Borboletas os alunos, por ndo conseguirem utilizar o calculo mental, recorriam ao calculo
escrito para fecharem os circuitos corretamente. O Jogo das Perdas e Ganhos, através de situacoes
de compra e venda, oportunizou aos alunos visualizar a funcdo dos niimeros negativos. Isso foi
possivel com a utilizacdo de fichas vermelhas que representavam dividas.

O Jogo das Apostas estimulou os alunos a utilizarem calculo mental e o raciocinio
légico, uma vez que as apostas eram feitas considerando os valores apostados pelos demais

jogadores.

CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer de nossas intervencoes percebemos que para realizar cada jogo, os alunos
utilizavam a nogdo de perder e ganhar adotando esta estratégia como uma maneira mais facil de
resolver cada etapa, e no jogo de Perdas e Ganhos adotaram a ideia de um banco imobiliario.

O desenvolvimento das estratégias de resolucdo foi percebido através da observacao do
trabalho do grupo e da situacdo do jogo em que cada equipe, a fim de completar os circuitos dos
jogos, iniciava uma troca de informacgOes entre si. A dificuldade em executar a tarefa, e de
determinar qual esquema estava sendo utilizado, dependia da conversa realizada entre os jogadores
e os bolsistas. A resolucdo dos jogos e a construcdo de significados tornou-se um desafio que
somente poderia ser solucionado pelo uso abstrato dos numeros inteiros, considerando a
compreensdo do que se estd fazendo e evitando a simples memorizagdo através de uma atividade
desafiadora objetivando a producdo do conhecimento.

O trabalho em equipe foi de suma importancia para nossa intervengao na escola, pois
possibilitou que as dificuldades encontradas durante a resolucdo dos jogos fossem resolvidas em
cada grupo, o compartilhamento de ideias favoreceu um avanco no desenvolvimento dessas
atividades. Reforcou a relagdo de confianca entre aluno e professor, pois os alunos demostravam
curiosidade para saber os seus acertos e o porqué de seus erros, o que gerou uma boa discussao

entre todos.
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