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“Não há homens mais inteligentes do que aqueles 

que são capazes de inventar jogos. É aí que o seu 

espírito se manifesta mais livremente. Seria desejável 

que existisse um curso inteiro de jogos tratados 

matematicamente”. 

 

Gottfried Wilhelm Leibniz 



8 

 

PINHO, Claudinei de Oliveira. Avaliação do modelo e aplicação de jogo “Trilha da 

Adição de Números Inteiros” como recurso pedagógico no ensino de adição de 

números inteiros. Porto Velho/RO. 2017. 107 p. Dissertação (Mestrado Profissional 

em Educação Escolar) - Programa de Pós-Graduação em Educação Escolar - UNIR, 

Porto Velho, 2017. 

 

 

 

RESUMO 

 

Esta dissertação apresenta uma pesquisa que relaciona o uso de jogos didáticos e a 

aprendizagem de um determinado conteúdo de Matemática. Proposto pelos 

Parâmetros Curriculares Nacionais – PCNs, o jogo é um recurso metodológico que 

pode ser utilizado pelo professor como auxiliar no ensino de um conceito novo ou 

como um instrumento que facilita a revisão e a fixação de algum conteúdo. A pesquisa 

objetivou a elaboração do jogo “Trilha da adição de números inteiros” como objeto 

auxiliar na transmissão do conteúdo de números inteiros e como facilitador no 

processo de ensino desse conteúdo de difícil assimilação pelos discentes. Sua 

aplicação em sala de aula buscou identificar se de fato o jogo é efetivo na 

aprendizagem, se deverá ser aplicado antes ou depois de ser apresentado o conteúdo 

aos discentes, e se a sua efetividade se dá antes, durante ou depois do conteúdo 

apresentado. Também buscou-se analisar o aspecto físico do jogo, se é atraente aos 

jovens estudantes do Ensino Fundamental e se é um instrumento pedagógico de fácil 

utilização pelo professor e um bom auxiliar no ensino do conteúdo. Na pesquisa, 

buscou-se utilizar uma abordagem qualiquantitativa, não somente para produzir 

números, mas para a avaliação e a adequação do processo. Para a coleta de dados, 

foram usados questionários estruturados, aplicados aos discentes e à professora, 

registros de observações das atividades envolvendo o jogo, e aplicação de avaliação 

com oito questões envolvendo operações de adição de números inteiros, antes, 

durante e após a aplicação das atividades previstas. Os resultados obtidos destacam 

a importância do uso do jogo na edificação do conhecimento do discente quanto ao 

conteúdo abordado, causando efeito benéfico na superação do medo da Matemática, 

e apontam o momento mais adequado à sua aplicação e em que momento ele é mais 

efetivo na aprendizagem e fixação do conteúdo. Constatou-se também que os jogos 

facilitam o controle da ansiedade e ajudam os discentes a melhorarem suas 

habilidades como jogadores e na operação mental envolvendo o conteúdo. Dessa 

forma, melhoram a concentração, exercitam o cumprimento de regras e promovem a 

interação entre os colegas e professor. Assim, essas possibilidades pedagógicas 

desencadeadas pelos jogos podem contribuir para a ação do professor de 

Matemática. 
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ABSTRACT 

 

Mathematics is generally seen by students as a complex subject and, in some ways, 
accessible to a few. For this reason, it creates fear when its content are studied. Such 
feeling is called Matofobia, and one of the remedies to combat or mitigate its effects is 
to diversify the way students relate to Mathematics. Turning to games as a learning 
resource can "break" this reluctance, fragmenting the fear of learning mathematical 
concepts. Games make possible for students to acquire skills and abilities that allow 
them to build important relations with mathematical concepts. This dissertation 
presents a research that relates the use of didactic games and the learning of a certain 
content of Mathematics. Proposed by the National Curriculum Parameters - PCNs, 
games are methodological resources that can be used by the teacher as an aid when 
teaching a new concept or as an instrument that facilitates the review and fixation of 
some content. This research aimed to develop the game "Track of adding whole 
numbers" as an auxiliary object in teaching integers, which can be difficult to learn by 
students. Its application in the classroom sought to identify if this game is effective in 
learning, if it should be applied before or after the content is presented to students, and 
if it is effective before, during or after the content is presented. It also aimed to analyze 
the physical aspect of the game, if it is attractive to young students of Elementary 
School, an easy pedagogical tool to be used by the teacher, and if it is helpful in 
teaching. A quali-quantitative approach was used, not only to produce numbers, but 
also to evaluate and adapt the process. To collect data, structured questionnaires were 
applied to students and teacher, records of activity observations involving the game, a 
test with eight questions with addition of integers before, during and after applying the 
planned activities. The results highlight the importance of using the game in the 
construction of students’ knowledge regarding the content, making them overcome 
their fear of Mathematics, show the most appropriate moment for its application, and 
when the game is effective in content learning and fixation. It was also found that 
games facilitate anxiety control, help students improve their skills as players and 
mental operations involving the content. Games also improve concentration, exercise 
compliance with rules, and promote interaction between colleagues and teacher. 
Therefore, these pedagogical possibilities triggered by games can contribute to the 
action of mathematics teachers. 
 
Keywords: Didactic Games. Ludic. Mathematical learning. 
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APRESENTAÇÃO 

 

Somatório, na Matemática, é um operador que sintetiza a soma de termos 

de uma sequência ou parcelas diferentes. Na vida de uma pessoa, somatório é a 

adição das parcelas de suas vivências, que são os pilares de sustentação do seu 

amadurecimento pessoal e profissional. Cada etapa da vida compõe a edificação das 

experiências vividas, que nos dão o suporte necessário para pensar e agir com 

responsabilidade e ética. 

Nesse sentido, a vida de um ser humano é composta por momentos e 

experiências acumuladas, que, de forma positiva ou negativa, a marcaram e fazem 

parte da sua cultura, das suas raízes e dos círculos sociais aos quais pertence e que 

frequenta. Ao relatar os fatos vividos, o narrador reconstrói a sua caminhada, e esse 

relato é o que dá significado à sua existência. Para Cunha, 

Quando uma pessoa relata os fatos vividos por ela mesma, percebe-se que 

reconstrói a trajetória percorrida dando-lhe novos significados. Assim, a 

narrativa não é a verdade literal dos fatos, mas, antes, é a representação que 

deles faz o sujeito e, dessa forma, pode ser transformadora da própria 

realidade (CUNHA, 1997, p. 187). 

A descrição desses momentos da vida, a princípio, parece que se resumirá 

em um relato de poucas linhas, mas, ao começar a detalhá-la, a mente faz uma 

viagem, revisando o passado e trazendo-o para o presente, etapa por etapa, como se 

fosse um filme. Isso reaviva a memória e nos possibilita reviver essas experiências 

com riqueza de detalhes, como se estivéssemos lendo o livro da vida, o que faz 

parecer que tudo que aconteceu é parte do presente. Segundo Cunha, 

Ao mesmo tempo que o sujeito organiza suas ideias para o relato - quer 

escrito, quer oral - ele reconstrói sua experiência de forma reflexiva e, 

portanto, acaba fazendo uma auto-análise que lhe cria novas bases de 

compreensão de sua própria prática (CUNHA, 1997, p. 187). 

Farei um breve relato sobre o início da minha caminhada como profissional 

da educação. Pode ser que, durante a minha narrativa, eu me esqueça de algumas 

passagens ou dê mais ênfase a outras, pois, segundo Cunha, “O fato da pessoa 

destacar situações, suprimir episódios, reforçar influências, negar etapas, lembrar e 
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esquecer tem muitos significados [...]” (CUNHA,1997, p. 186). Para o narrador, esses 

significados são importantes e merecem mais destaque. 

A minha caminhada na educação começou a partir de janeiro de 1995, 

quando ingressei, após aprovação em concurso, na então EAF - Escola Agrotécnica 

Federal de Colorado do Oeste, no estado de Rondônia. Como eu tinha somente o 

ensino médio, fui contratado como vigilante. Ainda no primeiro semestre de 1995, 

passei no vestibular da UNIR – Universidade Federal de Rondônia, e no segundo 

semestre do mesmo ano comecei, em Colorado do Oeste, o curso parcelado de 

Licenciatura em Matemática, oferecido no período de férias pela UNIR em parceria 

com o Governo do Estado de Rondônia. Depois de muita luta e contratempos, colei 

grau no final do ano de 1999. 

No segundo ano de faculdade, fui convidado a lecionar em uma escola 

particular da rede Objetivo, ministrando aulas da 5ª série do Ensino Fundamental ao 

3º ano do Ensino Médio. Para mim, depois de ter vencido a quase morte na infância, 

foi um dos maiores desafios enfrentados, pois nunca tinha entrado em uma sala de 

aula como docente, superando o receio. Foi um passo acertado, pois apesar de não 

ter recebido todos os meus direitos, devido à falência da escola, a bagagem que 

adquiri nos dois anos que ali lecionei foi fundamental para impulsionar a minha carreira 

e fazer com que eu me apaixonasse pela docência. 

Sempre trabalhando à noite na Escola Agrotécnica, continuei a ministrar 

aula em escolas particulares durante o dia, por muito tempo. 

No período de julho a novembro de 2004, ministrei um curso de treinamento 

de professores da Rede Municipal de Ensino, denominado “Brincando com a 

Matemática”, fazendo uso de palestras, debates, brincadeiras e oficinas. Nesse 

mesmo ano, participei do Projeto Educação Continuada, promovido pelo Centro de 

Treinamento da Prefeitura Municipal de Vilhena. 

Em 2005, o Governo Federal liberou concurso para a Escola Agrotécnica, 

abrindo uma vaga para a função de Professor de 1º e 2º Graus na área de Matemática. 

Desacreditado e não confiando nas minhas potencialidades, enfrentei o concurso e fui 

classificado em quarto lugar. Na segunda etapa, que constava de aula prática, cujo 

assunto foi funções, elaborei minha aula e enfrentei a banca examinadora. O resultado 

surpreendeu-me: de quarto colocado, eu subi para segundo e consegui ser 

classificado, pois, segundo o edital, estariam classificados dois concursados. O 
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primeiro tomou posse logo em seguida e eu fiquei na esperança de ser chamado 

dentro do prazo de vigência do concurso. 

Quando o prazo do concurso estava para vencer, duas professoras se 

aposentaram e se abriram as vagas. A direção da escola agilizou, com o MEC/SETEC, 

a vacância dos cargos, e me chamou para assumir uma das vagas de docente. 

No período entre a realização do concurso e a minha posse como docente, 

participei do Curso de Segurança no Trabalho, ministrado pelos profissionais do 

Serviço Nacional de Aprendizagem Industrial - SENAI de Vilhena, em 2006. Nos dois 

primeiros anos como docente, fui recompensado com o Estágio dos Professores 

premiados na Olimpíada Brasileira de Matemática das Escolas Públicas – OBMEP, 

OBMEP/2007/2008, realizados pelo IMPA – Instituto de Matemática Pura e Aplicada 

e pela SBM – Sociedade Brasileira de Matemática, no Rio de Janeiro, pelos trabalhos 

realizados com os meus discentes, que foram agraciados com medalhas e menções 

honrosas na OBMEP daqueles dois anos. 

Com a reestruturação da Rede Federal Tecnológica, por meio da lei 11.892, 

sancionada no dia 29 de dezembro de 2008 pelo então presidente Luiz Inácio Lula da 

Silva, passamos automaticamente para a função de Professores de Ensino Básico, 

Técnico e Tecnológico. Após essa mudança, passei a lecionar Cálculo e Estatística 

Básica nos cursos superiores em Tecnologia, além de atuar no ensino médio. 

Em 2011, fui removido do Campus Colorado do Oeste para o Campus 

Vilhena, onde passei a lecionar também no curso de Licenciatura em Matemática. No 

final de 2015, fui aprovado no curso de Mestrado Profissional em Educação – MEPE, 

ofertado pela UNIR. 

Ao longo da minha trajetória como profissional, nesses quase vinte e dois 

anos de trabalho na Rede Federal Tecnológica, atuei primeiro como vigilante, depois 

como docente. Nesta caminhada, fui membro do Conselho de Ética dos Servidores 

da Escola Agrotécnica, Presidente do Conselho de Ética Discente e Membro do 

Conselho Escolar do Campus Vilhena. Também assumi vários cargos de chefia: 

Chefe do Setor de Segurança e Vigilância da Escola Agrotécnica Federal de Colorado 

do Oeste/RO, Coordenador de Apoio ao Ensino, Coordenador de Ensino, 

Coordenador do Curso de Licenciatura em Matemática, Diretor de Ensino e 

Coordenador de Área do PIBID – Programa Institucional de Bolsa de Iniciação à 

Docência do IFRO/Campus Vilhena. Abdiquei dos dois últimos cargos para me dedicar 

ao mestrado. 
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O Curso Superior me abriu portas e me proporcionou uma melhor 

compreensão da necessidade da busca de informações e de qualificação, que um 

profissional capacitado precisa ter para ser atuante frente às mudanças e rumo a um 

futuro educacional de qualidade.  

Espero que, ao longo da minha caminhada e com os conhecimentos 

consolidados nas aulas do mestrado, e com a minha prática como docente, eu possa 

adquirir mais experiência, mudando meu modo de ser e de pensar. Também, que eu 

possa me lembrar de tudo de bom que meus professores, colegas e discentes me 

ensinaram e me ensinarão, tendo sempre em mente que o professor é um eterno 

aprendiz. Espero, ainda, ser parte integrante da mudança para o futuro por meio de 

uma Educação melhor e mais justa, para ver o Brasil se tornar um país melhor, justo 

e promissor. 
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1 INTRODUÇÃO  

 

A Matemática é geralmente considerada pelos discentes como uma 

disciplina complexa e de certa forma acessível a poucos. Por esse motivo, ela provoca 

a sensação de medo ao estudar seus conteúdos. Tal sensação é qualificada como 

matofobia, e um dos remédios para combater ou amenizar seus efeitos é diversificar 

a forma como os discentes se relacionam com a Matemática. Nesse sentido, recorrer 

aos jogos como um recurso de aprendizagem pode “quebrar” essa resistência, 

fragmentando o medo de aprender conceitos matemáticos. Os jogos propiciam aos 

discentes a aquisição de competências e habilidades que lhes permitem estabelecer 

relações importantes sobre conceitos matemáticos.  

A história evidencia que a palavra jogo era compreendida de forma 

diferenciada entre muitos povos. Os romanos diziam que o ludo tinha o significado de 

alegria, de festa buliçosa. Para os gregos, os jogos eram meios pelos quais as 

crianças faziam estripulias. Para os povos maias, os egípcios e os romanos, os jogos 

eram um meio de ensinar valores aos jovens. O pensador grego Platão (428-347 a.C.) 

afirmava que o jogo era um meio de fazer a criança estudar brincando. 

Já no período medieval, devido à rigidez disciplinar imposta pelo 

catolicismo, o jogo não era utilizado na educação, vindo a ter o seu reconhecimento 

educacional no final da Idade Média, com o surgimento de novas concepções 

pedagógicas e a ascensão da burguesia. 

No século XVI, os padres da Companhia de Jesus tinham os jogos como 

forma didática, por estes serem ótimos aliados no processo de ensino. Da mesma 

forma, na Europa, Rabelais propunha que os jogos fossem um instrumento 

estimulador do ensino. O filósofo e progressista escolar John Dewey (1859-1952) 

pregava que o jogo era um instrumento bastante fértil ao aprendizado, porque 

facilitava o aprendizado e instigava a criança a se manter disciplinada. 

Desta forma, trata-se a presente pesquisa de desenvolver, aplicar e 

analisar o jogo “Trilha da adição de números inteiros” como recurso pedagógico no 

ensino do conteúdo de Adição de Números Inteiros. O jogo foi aplicado em sala de 

aula para duas turmas do 7º ano do Ensino Fundamental, tendo em comum o mesmo 

professor, seguido de análise da sua efetividade na aprendizagem do discente e em 

que momento o professor deve utilizá-lo. 
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A partir de estudos feitos antes, durante e após a aplicação do jogo, 

procuramos responder aos seguintes questionamentos: este jogo deverá ser aplicado 

antes ou depois de apresentar o conteúdo de adição de números inteiros aos 

discentes? Ele será mais efetivo na aprendizagem antes ou após a introdução do 

conteúdo? É um jogo interessante e atraente aos jovens estudantes do ensino 

fundamental? É um instrumento pedagógico de fácil utilização pelo professor e um 

bom auxiliar no ensino do conteúdo? Surte, de fato, efeito na aprendizagem do 

conteúdo pelo discente? 

A Matemática é uma das disciplinas mais importantes na vida de um 

estudante. Ela é importante na sua formação como estudante e como cidadão. Como 

estudante, à medida que o discente precisa avançar nos conhecimentos matemáticos, 

ele precisa de conteúdos básicos desse componente para aprofundar seus estudos 

em conteúdos matemáticos mais avançados. Como cidadão, é importante porque o 

conhecimento matemático adquirido os ajudará a resolver problemas, a desenvolver 

o raciocínio e a inteligência e a manusear equipamentos com tecnologia de ponta – 

enfim, o ajudará nas atividades do seu dia a dia, desde as mais simples até às mais 

complexas. O sucesso em Matemática desencadeia o prazer em estudar, assim como 

o contrário também pode ser devastador para o discente, dentro e fora da escola. Lara 

(2003) nos dá uma visão clara do quão importante é a Matemática em nossa vida e o 

que ela pode causar na vida do discente, quando ela afirma que 

A maioria dos estudos e pesquisas realizadas na área de Educação 

Matemática partem do pressuposto que esta disciplina é efetivamente central 

na formação dos indivíduos e sua inserção social. Nesse sentido um 

insucesso em Matemática significaria um fracasso não apenas na vida 

escolar, mas na própria condição de cidadão desses indivíduos (LARA, 2003, 

p. 9). 

Devido a essa relevância que a Matemática tem na vida das pessoas, deve 

ser enfatizada a importância do ensino dessa disciplina curricular, de forma que os 

discentes percebam e aprendam os conceitos e sua aplicabilidade, para que haja 

maior interesse e para que aprendam, efetivamente, os conteúdos que são 

componentes essenciais para a sua formação. 

Um dos conteúdos matemáticos que é muito importante na sequência dos 

estudos e que os discentes têm mais dificuldade de assimilar é a adição de números 

inteiros. Essa operação é muito presente na vida do discente. Ele faz muitas 
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operações envolvendo este conceito, sem percebê-lo: no momento de receber um 

troco, na compra do pão na padaria da esquina, ao fazer uma compra no 

supermercado e ao perceber que o dinheiro foi insuficiente para levar o produto. 

Entretanto, na resolução por meio de algoritmo, em sala de aula, quando o professor 

o ensina a “armar” a conta no papel, ele, na maioria das vezes, não consegue 

desenvolver a atividade proposta e chegar ao resultado esperado. Carraher afirma 

que: 

“Entre os pré-adolescentes, em geral a partir dos 11-12 anos, a ocupação 

pode tornar-se independente, e estes passam a vender cocos, pipoca, milho 

verde, amendoim torrado ou em pontos fixos ou como ambulantes. Nestas 

situações, as crianças e adolescentes resolvem inúmeros problemas de 

Matemática, via de regra sem utilizar papel e lápis” (NUNES, SCHLIEMANN, 

CARRAHER, 2011. P. 81). 

De acordo com os Autores, os adolescentes desenvolvem operações 

Matemáticas de cabeça, sem recorrer a lápis e papel, e isso mostra que, se eles são 

capazes de aprender a Matemática do dia a dia, também são capazes de aprender a 

Matemática ensinada nos bancos escolares e “estão na realidade perfeitamente aptos 

a dominar os assuntos que parecem não compreender, contanto que estes lhes 

cheguem através de outros caminhos: são “lições” oferecidas que lhes escapam à 

compreensão, e não a matéria” (PIAGET, 1988, p. 14). Daí a importância de o 

professor recorrer a recursos pedagógicos que o auxiliem na apresentação do 

conteúdo e efetivação da aprendizagem do discente. 

As dificuldades que os discentes têm em aprender Matemática os leva à 

aversão aos conteúdos lecionados, tendo como consequência a baixa aprendizagem, 

o alto índice de reprovação e a desistência. Por esses motivos, faz-se necessário 

buscar mudanças com relação ao que ensinar e como ensinar Matemática, em 

especial o conteúdo de adição de números inteiros. É importante promover o 

desenvolvimento de atividades lúdicas, sempre buscando o sucesso do discente na 

aquisição do conhecimento. 

Procuramos, nesta pesquisa, criar o jogo “Trilha da adição de números 

inteiros”, para fazer uma análise na efetividade da aprendizagem do discente e 

procurar responder aos questionamentos já relatados acima. Também procuramos 

verificar se o jogo contribui para que as aulas sejam mais interessantes e atrativas 

aos discentes, se desperta neles o interesse pela Matemática, se faz com que eles se 
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sintam mais motivados em estudar e se é uma ferramenta pedagógica que o professor 

pode usar para ensinar o conteúdo. 

Para ensinar Matemática, o professor poderá recorrer aos mais 

diversificados instrumentos pedagógicos disponíveis. Muitos podem questionar: se há 

tantas formas alternativas para abordar a Matemática, por que a opção pelo jogo? “[...] 

O jogo orientado favorece mais o processo de ensino aprendizagem [...]” (Nascimento 

et al, p. 24, 2012). Para o autor, o jogo, no âmbito escolar, é mais eficiente quando o 

objetivo é o processo de aprendizagem do discente. 

Macedo, Petty e Passos (2005) nos apontam que a ausência do lúdico na 

escola pode torná-la sem sentido para as crianças, e o jogo tem esse caráter lúdico, 

que desperta na criança o interesse no momento da sua aplicação. “Os jogos também 

oferecem situações por meio das quais os estudantes explicitam com mais 

naturalidade as suas dificuldades ante conteúdos novos ou conteúdos que necessitam 

ser revistos pelo professor” (PFIFFER, 2014, p. 12). Ainda, de acordo com os PCN 

(BRASIL, 1998), os jogos se configuram em uma forma interessante e atrativa de 

propor problemas, gerando oportunidades para o exercício da criatividade, idealizando 

estratégias de resolução e buscando soluções, o que proporciona o aprendizado da 

Matemática. 

Além disso, o jogo facilita ao docente a possibilidade de quebrar 

resistências de aprendizagem dos alunos que têm mais dificuldade de aprender ou 

que são mais tímidos para fazer qualquer questionamento na presença de todos os 

colegas. Esse muro é quebrado quando ele se relaciona com um colega que lhe é 

mais próximo e que pode lhe dar a resposta ou a indicação que lhe faltava para 

compreender a atividade abordada. 

Embora haja docentes que, diante de sua própria insatisfação com o 

aprendizado de conteúdos matemáticos, buscam investigar recursos didáticos 

diferenciados, a exemplo dos jogos, como recurso auxiliar à sua prática, há aqueles 

que não aceitam os jogos como instrumento de ensino, “talvez pela crença equivocada 

de que o ensino matemático apenas possa acontecer mediante a realização de 

exercícios repetitivos” (PFIFFER, 2014, p. 13), por não querer “perder tempo” ou ainda 

pelo “trabalho” que é preciso ter para a preparação desse material. 

Portanto, para alcançar uma educação com mais qualidade, é preciso fazer 

mudanças ou adaptações na forma de ensinar. É preciso inovar visando à construção 
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do conhecimento do discente, para que ele tenha uma aprendizagem sólida e a 

concepção da importância da Matemática na escola e fora dela. 

O desenvolvimento desta pesquisa justificou-se pela percepção de que 

muitos discentes concluem o Ensino Fundamental sem aprender conteúdos de 

Matemática que são importantes na edificação do seu aprendizado. Essa deficiência 

se refletirá na sua vida acadêmica futura, pois, sem os conceitos básicos, dificilmente 

eles conseguirão aprender outros conteúdos que requerem esses conhecimentos, 

levando essa defasagem para o Ensino Médio.  

Por isso, acredita-se que seja necessário rever os instrumentos que ajudam 

na construção do aprendizado, criando-se meios que proporcionem a aplicação de 

jogos na edificação do conhecimento, com o objetivo de que os discentes possam 

aprender os conteúdos envolvidos na atividade. 

O ensino da Matemática por meio do lúdico tem-se mostrado uma das 

formas eficientes para ensinar esta disciplina. “Após vários anos de pesquisa sobre 

jogos em grupo [...] eu me convenci de que eles são meios suficientes e melhores 

para aprendizagem da Aritmética do que as lições e folhas mimeografadas” (KAMII; 

DECLARK, 1994, p. 16) e as atividades passadas no quadro e repetidas à exaustão. 

Assim, propõe-se a aplicação e o estudo do jogo “Trilha da adição de números inteiros” 

para tornar mais fácil a assimilação do conteúdo de adição de números inteiros por 

meio do lúdico, na tentativa de que os discentes adquiram o conhecimento necessário 

para sua formação. 

A apresentação deste estudo foi dividida em 6 seções. Na primeira seção, 

Introdução, fazemos um breve relato sobre este trabalho e a sua importância na 

edificação do conhecimento dos discentes na aprendizagem de Adição de Números 

Inteiros, fazendo um breve relato da utilização do lúdico na educação ao longo da 

história. 

Na segunda seção, intitulada História dos números inteiros, fazemos um 

breve relato sobre a origem dos números, em especial a origem dos números 

negativos, a partir das civilizações antigas, evidenciando momentos importantes da 

evolução da Matemática e as consequências destes para o desenvolvimento do 

conceito de número negativo até a sua formalização a partir do século XVIII. 

Na terceira seção, denominada Base teórica, discorremos sobre os 

principais pesquisadores e adeptos do ensino lúdico e fazendo uma reflexão teórica 



25 

 

sobre ele, levando em consideração pontos fundamentais que direcionaram a 

pesquisa desenvolvida, para uma melhor discussão e compreensão. 

Na quarta seção, apresentamos as diferentes etapas deste trabalho, 

mostrando ao leitor o tipo de pesquisa, o local em que o estudo foi desenvolvido, os 

colaboradores que participaram da pesquisa e da coleta de dados, bem como a 

redação dos resultados. 

Na quinta seção, fazemos uma análise das atividades desenvolvidas na 

aplicação da pesquisa, bem como dos dados coletados e das informações levantadas, 

para melhor estudo e compreensão de todo o processo.  

Na sexta e última seção, fazemos as considerações finais, que reafirmam as 

informações a respeito dos dados coletados e analisados, e procuramos expor as 

contribuições deste trabalho e os desdobramentos oriundos dessa pesquisa. 
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2 HISTÓRIA DOS NÚMEROS INTEIROS 

 

“Deus fez os inteiros; tudo o mais é obra do homem” (Leopold Kronecker, 1823-1891) 

 

No mundo em que vivemos, é comum usarmos os números negativos em 

muitas situações do dia a dia: no saldo devedor de uma conta bancária, numa dívida 

contraída por empréstimo, na temperatura extremamente baixa; enfim, a utilização 

dos números negativos nos parece perfeitamente natural. Isso se deve ao fato de que 

fomos instruídos a ver os números como uma reta numérica ininterrupta, contínua, 

que se alonga em direções opostas, a partir do zero, em que esquerda ou abaixo são 

direções negativas e direita ou acima são direções consideradas positivas. Para nós, 

visualizar “-5” é tão natural como visualizar “+5”, mas isso nem sempre foi assim. 

Número é um conceito aritmético fundamental que foi se constituindo ao 

longo da evolução da Matemática. Há evidências arqueológicas de que há 50.000 

anos o homem já era capaz de contar. O desenvolvimento do conceito de número se 

deve às atividades práticas desenvolvidas pelo homem, sendo a primeira delas a 

caça, cuja contagem se dava por meio de marcação nos instrumentos de caça da 

época, com os símbolos representando as quantidades de animais abatidos. 

Com a sua fixação em determinadas regiões, o homem passou a ter a 

necessidade de desenvolver certas atividades necessárias à sua sobrevivência, tais 

como criação de animais e cultivo de alimentos. Junto com essas atividades, surgiu a 

necessidade de controle e, portanto, de contagem. Tal necessidade de contar objetos 

e animais deu origem aos números naturais, e determinadas civilizações, como os 

babilônios, os mesopotâmicos, os romanos e os hindus, criaram alguma forma escrita 

e, consequentemente, desenvolveram símbolos para representar números naturais, 

com eles fazendo operações Matemáticas. 

No princípio, o homem não havia criado o conceito de número, e utilizava 

palavras diferentes para representar quantidades diferentes. Com o passar dos anos, 

num período mais avançado, os números e os objetos foram dissociados, 

transformando-se em entes abstratos, o que tornou difícil fazer contagens muito 

extensas. Foi nesse período que se criaram os sistemas numéricos. 

No antigo Egito, por volta do ano 3.500 a.C., eram utilizados vários 

sistemas de numeração, e um deles era o “sistema de agrupamento simples, com 

base 10” (Luchetta, 2000, p. 01). Embora usassem símbolos para representar os 
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números, o sistema de posicionamento era semelhante ao nosso sistema de 

numeração atual. Rooney (2012) acredita que o nosso sistema decimal tenha sido 

desenvolvido por que a maioria das pessoas possui dez dedos nas mãos. Segundo o 

autor, “os dedos podem ser estendidos ou dobrados para indicar um número; as juntas 

podem ser contadas também como dedos; uma mão pode ser usada para mostrar 

dezenas e outras unidades [...]” (ROONEY, 2012, p. 26). 

O desenvolvimento do conceito de número ao longo do tempo se deve às 

necessidades da própria Matemática, a partir da Álgebra. A história da utilização dos 

números negativos é antiga e sua aceitação ao longo do tempo envolve algumas 

questões curiosas e intrigantes. 

Alguns historiadores apontam a China antiga como o lugar onde os 

primeiros povos utilizaram o conceito de números negativos, ao tentarem formular um 

algoritmo na resolução de equações de segundo grau. Há também referências a 

números negativos na China em 200 a.C., sendo usados para cálculos no comércio e 

também em cálculos fiscais, como afirma Rogers: 

In 200 BCE, the Chinese number rod system (see note1 below) represented 

positive numbers in Red and Negative numbers in black. [...] These were used 

for commercial and tax calculations where the black cancelled out the red. 

The amount sold was positive (because of receiving money) and the amount 

spent in purchasing something was negative (because of paying out); so a 

money balance was positive, and a deficit negative (ROGERS, 2008, p.1).1 

 

De acordo com Rogers, os chineses utilizavam um sistema de varetas 

(Figura 1) no comércio, com as varetas vermelhas representando números positivos 

e as varetas pretas representando números negativos. Ao comercializar um produto, 

o vendedor recebia dinheiro, esse valor era considerado crédito e a entrada de 

dinheiro era representada por varetas vermelhas, indicando um saldo positivo. Ao 

comprar, o comerciante entregava dinheiro; assim, o valor pago era considerado 

débito e a saída de dinheiro significava saldo negativo, que era representado pelas 

                                                 
1 Em 200 a.C., os chineses usavam um sistema de haste numérica (ver nota 1 abaixo) que 
representavam os números positivos em vermelhos e os números negativos em preto. [...] Estes eram 
utilisados em cálculos para fins comerciais e fiscais, onde o preto anulava o vermelho. O montante 
vendido era positivo (devido ao recebimento de dinheiro) e o montante gasto na compra de algo era 
negativo (por causa do pagamento); Então um saldo de dinheiro era positivo e a falta negativo. 
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varetas pretas. Essa era a forma pela qual o sistema comercial da antiga China lidava 

com suas moedas de troca. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A figura 1 nos mostra como eram utilizados o sistema de varetas pelos 

chineses. Nas duas primeiras linhas do quadro estão representados dois números 

positivos com as varetas vermelhas e nas duas últimas linhas tem-se a representação 

de dois números negativos que são representados com varetas pretas. 

Muitos historiadores dizem que foi por razões comerciais e sociais que se 

começou a utilizar o conceito de negativo como perda ou dívida. De acordo com Souza 

(2000), a palavra negativo pode ter surgido em 628 a.C., devido a problemas na lida 

com dinheiro. Ele afirma: “Negativo – esta palavra pode ter vindo desta época que 

eram os valores negados quando se obtinha raízes negativas de uma equação” 

(SOUZA, 2000, p. 26). 

Também no século III, Diofanto já fazia operações com os números 

negativos. No entanto, somente no século VII aparecem os números negativos 

registrados em uma obra, como informa Souza: 

A primeira vez que explicitamente as regras que regem a aritmética com os 

números negativos apareceram em uma obra foi na obra de Brahmagupta, 

que data do ano 628 d.C.; esse matemático indiano não só utilizou os 

negativos em seus cálculos como os considerou entidades separadas e os 

dotou de uma aritmética concordante com a dos naturais (SOUZA, 2000, p. 

26). 

Essa informação é também compartilhada por Anjos, ao afirmar que 

Fonte: Rogers (2008, p. 1) 

Figura 1: Representação numérica chinesa para 
números positivos e negativos 
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Focalizando a obra de Bhahmagrupta sobre o uso dos negativos, verificamos 

que a sua exposição apresentou um uso sistemático dos números negativos, 

isto é, fez uso de regras de sinais. Além disso, tratou de forma genérica as 

equações quadráticas e as lineares diofantinas (ax + by = c), deixando 

explícita a aceitação dos negativos como possibilidades de solução para 

esses tipos de equação” (ANJOS, 2008, p. 19) 

E por Rogers, ao relatar que 

In India, negative numbers did not appear until about 620 CE in the work of 

Brahmagupta (598 - 670) who used the ideas of 'fortunes' and 'debts' for 

positive and negative. By this time a system based on place-value was 

established in India, with zero being used in the Indian number sytem. 

Brahmagupta used a special sign for negatives and stated the rules for dealing 

with positive and negative quantities as follows: 

A debt minus zero is a debt. 

A fortune minus zero is a fortune. 

Zero minus zero is a zero. 

A debt subtracted from zero is a fortune. 

A fortune subtracted from zero is a debt. 

The product of zero multiplied by a debt or fortune is zero. 

The product of zero multiplied by zero is zero. 

The product or quotient of two fortunes is one fortune. 

The product or quotient of two debts is one fortune. 

The product or quotient of a debt and a fortune is a debt. 

The product or quotient of a fortune and a debt is a debt. 

(ROGERS, 2008, p.1).2 

 

 

                                                 
2 Na Índia, os números negativos não apareciam até cerca de 620 d.C. quando, no trabalho de 

Brahmagupta (598 - 670) foi usado como idéias de "fortunas" e "dívidas" para positivos e negativos. 
Nessa época, um sistema baseado em valor de lugar foi estabelecido na Índia, com o zero usado no 
sistema de números indianos. Brahmagupta usou um sinal especial para negativos e declarou as regras 
para lidar com quantidades positivas e negativas da seguinte forma: 
Uma dívida menos zero é uma dívida. 
Uma fortuna menos zero é uma fortuna. 
O zero menos zero é zero. 
Uma dívida subtraída de zero é uma fortuna. 
Uma fortuna subtraída de zero é uma dívida. 
O produto de zero multiplicado por uma dívida ou fortuna é zero. 
O produto de zero multiplicado por zero é zero. 
O produto ou o quociente de duas fortunas é uma fortuna. 
O produto ou quociente de duas dívidas é uma fortuna. 
O produto ou quociente de uma dívida e uma fortuna é uma dívida. 
O produto ou quociente de uma fortuna e uma dívida é uma dívida. 
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A obra de Brahmagupta é sem dúvida um marco importante na história dos 

números inteiros, pois evidencia claramente a ideia de número negativo, 

operacionalizado pela primeira vez de forma sistematizada e parecida com o que 

usamos atualmente. Veja que “uma dívida menos zero é uma dívida” é o mesmo que 

um número negativo menos zero é igual a um número negativo; em “o produto de zero 

multiplicado por uma dívida ou fortuna é zero”, um número negativo ou positivo 

multiplicado por zero é igual a zero; em “o produto ou quociente de duas dívidas é 

uma fortuna”, o produto ou o quociente dois números negativos é igual a um número 

positivo, e assim sucessivamente em todas as frases constantes na obra de 

Brahmagupta. Estes são exemplos claros do uso de números negativos da forma 

como os utilizamos hoje em dia. 

Na cúpula dos matemáticos europeus, os números negativos não eram 

muito apreciados, pois eles os consideravam números falsos ou números impossíveis 

quando estes eram identificados em seus cálculos. Uns os chamavam de números 

absurdos, outros de números fictícios. Os números negativos eram definidos por 

Newton como sendo menores do que nada e os positivos como sendo maiores do que 

nada. 

Para Rooney, “os números negativos não se relacionam diretamente com 

o mundo físico, porque não podemos contar número negativo de objetos. [...] Mas 

quando aparecem os conceitos de propriedade, os números negativos têm um 

significado” (ROONEY, 2012, p.31). De acordo com o pensamento desse autor, não 

podemos, por exemplo, visualizar menos duas canetas ou menos dois cães, mas 

podemos imaginar o conceito de dívida. 

O número negativo teve seu aparecimento relacionado a uma equação 

algébrica no Renascimento, por volta de 1484, na obra de Nicolás Chuquet (1445-

1500), matemático francês, com a descrição 4𝑥 = −2. De acordo com o autor, esta 

descrição está no formato atual, uma vez que, naquela época, os matemáticos ainda 

não usavam os sinais de “=”, “– “ e “x” na Matemática. 

Embora os matemáticos não apreciassem muito os números negativos, foi 

Girard (1590-1639) o primeiro matemático a reconhecer abertamente que as raízes 

negativas e imaginárias teriam utilidade algébrica na solução formal de equações, que 

permitia, como regra geral, por meio de suas raízes, a construção de suas equações. 



31 

 

Na era moderna (final do século VXII e início do século VXIII), os 

matemáticos, com a descoberta da interpretação geométrica dos números positivos e 

negativos, instituíram esses números como um seguimento de direções opostas, 

numa reta numerada e orientada, contendo os números negativos em sentido oposto 

aos números positivos. No século seguinte, a partir da sistematização axiomática do 

sistema de numeração dos naturais, cuja diferença algébrica de dois números naturais 

resulta em um número inteiro positivo ou negativo, foi criado o conjunto dos números 

inteiros como vemos hoje, representado pela letra Z. A utilização da letra Z para 

representar o conjunto dos números inteiros não foi por acaso. Existe uma justificativa 

para isso: este símbolo é originado da palavra Zahl, que em alemão significa “número”. 

Essa sistematização se deu a partir do trabalho de René Descartes, em 

Geometria Analítica, com a formação da reta numérica sendo subdividida em duas 

semirretas. Convencionalmente, a semirreta posicionada à esquerda do numeral zero 

passou a ser ocupada pelos números negativos (em ordem decrescente a partir do 

zero), e a semirreta à direita foi ocupada pelos números naturais positivos (em ordem 

crescente a partir do zero). De acordo com Garcia, 

Estes números passaram a ser identificados por sinais: à direita, números 

positivos, (+x), que coincidem com os racionais (x) conhecidos até aí, (+x) = 

x. À esquerda, números negativos, identificados com o sinal (-x). Estes 

números foram definidos como sendo os opostos aditivos, também 

denominados de simétricos, dos racionais positivos” (GARCIA, [SD], p.8) 

A reta ficou assim definida: 

 

 

 

 

 

Observa-se, assim, que os números inteiros, a exemplo dos números 

naturais, surgiram a partir das necessidades do homem em representar quantidades. 

No caso dos inteiros, valores negativos são utilizados nas diversas atividades do dia 

a dia, em especial no comércio e em cobranças de impostos. 

 

 

Figura 2: Reta numérica dos números inteiros 

Fonte: Arquivos do autor 

- 1 - 2 - 3 - 4 - 5 - 6 ... 0 + 6 + 5 + 4 + 3 + 2 + 1 ... 
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3 BASE TEÓRICA DA PESQUISA 

 

O ensino da Matemática deve ser visto como a manifestação da conquista, 

para que o jogo tenha sentido pedagógico: 

“se concebemos esse ensino como sendo um momento de descoberta, de 

criação e de experimentação, veremos o jogo não só como um instrumento 

de recreação, mas, principalmente como um veículo para a construção do 

conhecimento” (LARA, 2003, p. 23).  

Lara (2003) nos evidencia o verdadeiro sentido da utilização do jogo em 

sala de aula, a partir da reflexão quanto ao ensino de uma Matemática que faça 

sentido para o discente, e que ele descubra por meio do lúdico a importância deste 

componente curricular na sua formação como discente e como cidadão. 

O desinteresse pelo estudo de Matemática é visível quando se entra em 

sala para ministrar a aula. Provavelmente, isso se deve ao fato de que as aulas são 

dadas de forma tradicional e sem nenhuma criatividade por parte do professor ou, 

como diz Falcão (1995), porque o professor se preocupa demasiadamente em 

disciplinar sua turma, em manter a “lei” e a ordem na sala, daí suas aulas se tornarem 

monótonas, rotineiras. Para o autor, “[...] nada como a monotonia para abafar a 

curiosidade” (FALCÃO, 1995, pg. 191). Por isso, é necessário buscar alternativas 

diferenciadas para ministrar aulas que atraiam a atenção do discente, o que não é 

uma tarefa fácil, pois a escola concorre com as mais diversificadas tecnologias. 

Mesmo não sendo uma tarefa fácil variar as dinâmicas das aulas, vale 

lembrar que o professor é o detentor da arte de ensinar, e ele precisa externar isso. 

Para Biembengut e Hein (2000), a conquista do interesse do discente em querer 

aprender depende dessa arte, uma vez que é o professor quem transmite o conteúdo 

a ser ensinado, ou seja, “a forma como o professor demonstra seu conhecimento e 

interesse sobre o tema em questão pode contribuir, significativamente, para a 

motivação dos discentes” (BIEMBENGUT; HEIN, 2000, p. 20). 

Motivar os discentes não é uma tarefa fácil; pelo contrário, tem sido uma 

tarefa árdua e, para Falcão (1995), tem se mostrado um grande desafio à capacidade 

do professor. Sem motivação não há interesse, e o discente passa a não gostar da 

matéria e nem mesmo do próprio professor e da escola. A motivação na educação de 

nossos jovens é tudo, e de acordo com Falcão (1995), o discente apresenta disposição 
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mental favorável ao aprendizado se se sentir motivado. Por isso, o professor deve 

recorrer à sua arte de ensinar e à sua capacidade de criar, para cativar e promover a 

motivação de seus discentes. Segundo Piletti, “grande parte dos comportamentos e 

das atitudes dos discentes é provocada pelo comportamento, pelos métodos e pelas 

atitudes do professor” (PILETTI, 2010, p. 19). 

É preciso que o professor repense suas atitudes, seus comportamentos, 

seus métodos e suas ações, para que suas aulas sejam mais atrativas aos olhos dos 

discentes e se transformem de fato em aulas produtivas. Nesse sentido, o professor 

pode recorrer à Matemática Lúdica, para que suas aulas, 

[...] além de facilitarem o processo de ensino-aprendizagem em Matemática, 

tragam à tona uma Matemática prazerosa, interessante e desafiante. [...] 

antes disso, é necessário pensar criticamente como vemos e concebemos a 

Matemática e seu ensino e qual o papel que o jogo [...] exerce para nós 

professores. (LARA, 2003, p. 10). 

Ainda, 

“... se não estivermos convictos do modo que vemos e concebemos a 

Matemática, do seu ensino e do perfil do discente que queremos formar, 

muito pouco nos ajudará apenas pensar em alguma nova estratégia de 

ensino, entre elas, o jogo”. (LARA, 2003, p. 18). 

Ao idealizar um jogo ou recorrer a um já existente, é preciso ter a 

concepção da importância da Matemática na aquisição do conhecimento pelo 

discente. É preciso saber claramente o que se quer alcançar, quais os objetivos que 

se quer atingir e que papel o jogo poderá desenvolver nesse processo; se é apenas 

para “dominar” a turma, fazer com que eles fiquem mais comportados ou com que os 

discentes aprendam de fato o conteúdo envolvido na atividade lúdica, se esse 

conteúdo é realmente atrativo ao discente e se despertará o interesse e desenvolverá 

sua aprendizagem. 

Quando da escolha dos jogos, devemos estar atentos ao que diz Neto 

(1994), quando afirma que precisamos ter alguns cuidados ao escolher os jogos a 

serem aplicados em sala de aula: a) a não obrigatoriedade do jogo, pois este deve ser 

uma conquista, deve ter aceitação da turma e, por isso, não deve ser imposto em 

sala; b) que o jogo deve envolver dois ou até mais discentes para que haja interação 

entre os envolvidos, socialização, feedback, ou seja, troca de conhecimentos e a 
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correção feita pelo coleguinha no momento em que ocorre a ação; c) que as regras 

sejam pré-estabelecidas e bem definidas, não podendo ser mudadas durante a 

realização das rodadas da atividade; d) trabalhar a conscientização dos discentes no 

sentido de buscar minimizar a sua frustração pela derrota, para que a atividade não 

cause impacto negativo e torne o jogo um bloqueio a mais para o aluno. 

O jogo, para ser atrativo, tem que despertar o interesse no discente, e “... 

isso faz com que tenhamos que elaborar um jogo que seja de fato interessante, 

relevante e desafiador” (LARA, 2003, p. 28). Assim, “é importante que tenhamos 

claros os objetivos que queremos alcançar, os pré-requisitos necessários para 

participar do jogo, a regra, os diferentes modos de jogá-lo e as perguntas que podem 

emergir desse jogo” (LARA, 2003, p. 28). Por esse motivo, deve-se estudar muito bem 

o jogo a ser trabalhado. 

Embora os PCN (BRASIL, 1998) tragam em seu texto recomendações 

sobre o uso de jogos no ensino de Matemática, este mesmo documento não propõe 

ao professor os caminhos a serem seguidos em nenhuma das etapas no uso dos 

jogos no ensino, nem elucidam as habilidades que possam ser desenvolvidas pelos 

discentes. Mas, para muitos pesquisadores, os jogos promovem determinadas 

potencialidades pedagógicas que são visíveis durante a realização de um jogo, tais 

como: 

a) impõe limites – a criança, ou o adolescente, aprende a “[...] respeitar para 

ser respeitado” (LOPES, 2005, p. 40), adquirindo hábitos de obedecer e respeitar, de 

aceitar para ser aceito, “[...] contribuindo para a construção de relações sociais cuja 

direção é aprender a considerar limites e agir de forma respeitosa com as pessoas” 

(MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005, p. 26); 

b) desenvolve o controle da ansiedade – o discente aprende a aguardar a 

sua vez para que o outro exerça seu direito, e isso propicia “[...] sua visão de mundo 

e sua atuação nele” (LOPES, 2005, p. 39); 

c) capacidade de superar o insucesso decorrente do erro – o estudante percebe seu 

erro e procura se aperfeiçoar, revendo sua estratégia, prestando mais atenção, e 

tornando-se mais questionador, indagando sobre a ação do outro e sobre sua própria 

ação. Boas (2007) afirma que o jogo mostra que o erro é observável e “[...] gera dados 

para análise e reflexão” (BOAS, 2007, p. 55). É na dificuldade e no erro que o 

professor deve se manifestar, a fim de buscar evidências de que o discente entendeu 

ou não o conteúdo, ou até mesmo as regras do jogo, levando-o a analisar e refletir 
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sobre o seu erro, no intuito de saná-lo no momento certo;  Por isso “A certeza de que 

o erro revela aspectos significativos inerentes ao ensino e à aprendizagem, [...] no 

intuito de compreendê-lo, e não meramente julgá-lo, demanda um novo olhar sobre as realizações 

dos alunos” (CESTARI; SIBILA; SOUZA, . 

d) aprimora a capacidade de concentração – uma das tarefas mais difíceis 

para muitos professores no ensino de Matemática é a de viabilizar atividades que 

prendam a atenção e concentração do discente. Há jogos que possibilitam ao discente 

saber abstrair, criar e analisar estratégias para obter melhor resultado. 

e) desenvolve a confiança nas tomadas de decisões – a escolha das 

jogadas, acertada ou não, é exclusiva do discente, o que o torna mais responsável 

por seus atos. Como afirma Lopes, determinados jogos objetivam o desenvolvimento 

da autonomia da criança, que “[...] pode arriscar-se, ter de fazer a sua parte sozinha 

e ser responsável por suas escolhas” (LOPES, 2005, p. 41). Nesta mesma linha de 

pensamento, Kamii & Declark (1994, p. 172) afirma que “quando as crianças têm 

permissão de tomar suas próprias decisões, elas negociam regras e veem as 

consequências de suas próprias decisões”. Essa permissão faz com que os discentes 

se tornem autônomos de suas decisões e sejam responsáveis por elas, e isso faz com 

que se sintam parte do processo. Lara (2003, p. 22) evidencia ainda que “o jogo passa 

a ser visto como um agente cognitivo que auxilia o discente a agir livremente sobre 

suas ações e decisões”. 

f) estimula a socialização – o jogo em grupo proporciona entre os discentes 

maior interação e socialização, motivados pelas jogadas, pela correção dos erros e 

pela troca de conhecimento. “Os jogos em grupo exigem interação entre os jogadores. 

Basta dizer que jogos em grupo envolvem regras e interação social, e a possibilidade 

de fazer regras e tomar decisões juntos é essencial para o desenvolvimento da 

autonomia” (KAMII; DECLARK, 1994, p. 172). Neste sentido, Rade afirma que: 

“O fato de jogar, por si só, é uma atividade que envolve interação e durante a 

interação é inevitável a comunicação, seja verbal ou corporal, pois o discente 

acaba discutindo e principalmente questionando situações que surgem no 

decorrer de um jogo matemático” (RADE, 2010, p. 10). 

g) desenvolve a autoconfiança e a autoestima – acreditar em si mesmo nas 

suas potencialidades, na sua capacidade é de fundamental importância para o 

discente obter “[...] além de habilidades Matemáticas, a sua concentração, a sua 
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curiosidade, a consciência de grupo, o coleguismo, o companheirismo, a sua 

autoconfiança e a sua autoestima” (LARA, 2003, p. 22). 

h) respeito às regras – todo jogo depende de regras que são essenciais à 

sua aplicabilidade, sem as quais é impossível jogar, que são aceitas e respeitadas por 

todos de forma natural. “Ao jogar, [...] a criança aceita voluntariamente as regras, sem 

as quais o jogo não acontece.” (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005, p. 26) 

i) desenvolver o cálculo mental – muitos estudantes preferem receber a 

receita pronta a ter que pensar, “[...] preferem não pensar para solucionar problemas” 

(LOPES, 2005, p.45). Por isso, é importante que o professor crie atividades que 

estimule o cálculo mental, para que seus discentes aprendam a resolver problemas. 

Para isso, é preciso que os discentes realizem cálculos mentais, em situações de 

adição de números inteiros, aplicando por exemplo o jogo “Trilha da adição de 

números inteiros”, que estimula o desenvolvimento do raciocínio lógico. 
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4 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

 

Apresentaremos nesta seção as diferentes etapas do estudo, com o intuito 

de mostrar ao leitor uma compreensão do tipo de pesquisa e do local em que o 

trabalho foi desenvolvido, apresentar este local, as pessoas que colaboraram para a 

realização dos trabalhos e as que participaram de cada etapa da pesquisa e da coleta 

de dados, assim como da redação do produto final desta pesquisa. O estudo consiste 

na elaboração de um jogo, na aplicação e na análise de sua efetividade na 

aprendizagem dos discentes de duas turmas do 7º ano do Ensino Fundamental, e as 

possibilidades de utilização desse jogo em sala de aula. 

 

 

4.1 Determinação da Pesquisa 

 

4.1.1 Abordagem Qualiquantitativa 

 

A pesquisa realizada segue uma abordagem qualiquantitativa, não apenas 

para produzir números, mas para avaliar e adequar a investigação e o estudo de todo 

o processo. Para alguns estudiosos, a pesquisa qualitativa se caracteriza pela 

participação dos sujeitos em seu ambiente, de forma natural, com as características 

que são próprias do grupo investigado. Ela permite a participação e o “contato direto 

do pesquisador com a situação estudada, procurando compreender os fenômenos 

segundo a perspectiva dos sujeitos. Ou seja, dos participantes da situação em estudo” 

(GODOY, 1995, p. 58). Na concepção de Bogdan e Biklen (1994), a pesquisa 

qualitativa aplicada em educação toma as mais variadas formas, sendo regida em 

múltiplos contextos. 

Günther (2006, p. 202) apresenta “[...] cinco grupos de atributos da 

pesquisa qualitativa” e nos evidencia uma compreensão mais abrangente a partir da 

caracterização de cada um deles, que são: 

i) as “características gerais”: definem-se no estudo das relações 

complexas, baseando-se na composição da realidade, na 

descoberta e na composição de teorias, e em textos; 

ii) a “coleta de dados”: é essencial para a análise e conclusão da 

pesquisa, e se constrói a partir da observação e do levantamento de 
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informações, por meio da aplicação de questionários com questões 

abertas e fechadas, entrevistas, etc.; 

iii) o “objeto de estudo”: tem o indivíduo como foco de estudo dentro do 

seu contexto, levando em conta o histórico do desenvolvimento da 

sua formação dentro da pesquisa realizada; 

iv) a “interpretação dos resultados”: apresenta elementos dos fatos 

acontecidos e conhecidos dentro da vivência do cotidiano; 

v) a “generalização”: segundo o autor, ramifica-se em quatro 

dimensões, que são: 1) “generalização argumentativa”, em que se 

apontam fatos direcionados a uma circunstância mais específica; 2) 

o “processo indutivo”, que direciona às conjecturas e 

generalizações; 3) as “regras”, que devem ser claras e específicas 

para cada situação; e por último 4) a “quantificação”, que permite 

chegar a generalização mais consolidada. 

Pode-se afirmar que a abordagem qualitativa leva a pesquisa a um patamar 

mais aprofundado em relação à simples verificação de fatos, pois possibilita, a partir 

da coleta de dados, melhor compreensão e interpretação do fenômeno em estudo de 

forma mais direta, específica e compreensível. 

Na pesquisa quantitativa, os dados são tratados estatisticamente e com 

certo rigor, para que a pesquisa seja confiável. Por isso, enquanto a pesquisa 

qualitativa está mais direcionada ao levantamento de dados e informações 

relacionadas às motivações de um determinado grupo, em compreender e interpretar 

determinados comportamentos, opiniões e expectativas dos integrantes de uma certa 

população, na pesquisa quantitativa prioriza-se apontar numericamente a frequência 

e a intensidade dos comportamentos dos indivíduos de um grupo ou população 

específica. Fonseca (2002, p. 20) afirma que 

“os resultados da pesquisa quantitativa podem ser quantificados. [...]. A 

pesquisa quantitativa se centra na objetividade. Influenciada pelo positivismo, 

considera que a realidade só pode ser compreendida com base na análise de 

dados brutos, recolhidos com o auxílio de instrumentos padronizados e 

neutros. A pesquisa quantitativa recorre à linguagem Matemática para 

descrever as causas de um fenômeno, as relações entre variáveis, etc. A 

utilização conjunta da pesquisa qualitativa e quantitativa permite recolher 

mais informações do que se poderia conseguir isoladamente. 
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Dessa forma, a pesquisa quantitativa evidencia o pensamento dedutivo, ou 

seja, é tratada numericamente com o objetivo de produzir resultados estatísticos para 

facilitar uma tomada de decisão ou evidenciar, de forma mais transparente, o 

resultado de uma investigação, por meio de dados numéricos trabalhados 

estatisticamente. 

Giddens (2012) afirma que “a pesquisa pode ser feita pelo método misto – 

quantitativo e qualitativo – de modo a obter uma compreensão e explicação mais 

ampla do tema estudado”. Neste sentido, é importante recorrer à pesquisa 

qualiquantitativa, que estabelece a harmonia entre as duas modalidades. Isso requer 

o uso de recursos e técnicas estatísticas, sem, no entanto, privar-se da interpretação 

dos fenômenos e da concessão de significados aos dados. Dessa forma, a pesquisa 

qualiquantitativa infere uma análise dialética que permite vislumbrar que ambas 

podem ser trabalhadas em conjunto, no tratamento de elementos que se 

complementam, corroborando para uma interpretação mais abrangente da realidade 

posta. 

Diante do exposto, a pesquisa qualitativa e a pesquisa quantitativa se 

complementam e, portanto, podem ser trabalhadas em conjunto. Ghunter afirma que 

[...] idealmente, o pesquisador não deveria escolher entre um método ou 

outro, mas utilizar as várias abordagens, qualitativas e quantitativas que se 

adequam à sua questão de pesquisa. [...] Nós ressaltamos, entretanto, que 

uma abordagem mista não necessariamente implica numa algaravia 

metodológica (GUNTHER, 2006, p. 207). 

Ainda para Günther (2006), recorrer às duas metodologias não significa que 

a pesquisa se tornará confusa, e para que isso não ocorra, é necessário escolher 

abordagens de ambas que sejam adequadas à pesquisa. 

 

 

4.2 Tipo de Pesquisa 

 

O procedimento metodológico se caracteriza pela pesquisa-ação, uma vez 

que, a partir da situação-problema, estabelece-se uma relação entre pesquisador e 

sujeito(s) pesquisado(s). Os sujeitos nela envolvidos são participantes ativos para 
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gerar novos conhecimentos, que servirão para transformar a prática e o próprio 

estudo, como um processo natural de investigação que busca utilizar a pesquisa como 

instrumento fundamental para melhoria do ensino. 

Focado na realidade social e no desenvolvimento da aprendizagem, esta 

pesquisa se baseou na construção de um instrumento pedagógico, com a vivência de 

um grupo de crianças colaboradoras utilizando este instrumento. A pesquisa-ação 

busca diagnosticar um problema e uma situação, ambos específicos, e no caso do 

grupo pesquisado, buscou-se melhorar o baixo índice de aprendizagem de um 

conteúdo importante na aquisição do conhecimento matemático. Assim, 

estabeleceram-se relações entre os integrantes do grupo de pesquisa e o 

pesquisador, o que facilitou o desenvolvimento da investigação. Nessa linha, buscam-

se resultados científicos que sejam relevantes para os discentes, desenvolvendo um 

instrumento que torne prazerosa a sua aprendizagem, e para os professores, um 

instrumento facilitador na transmissão do conteúdo. 

A pesquisa-ação foi delineada à luz de Thiollent, que a define como aquela 

que [...] é concebida e realizada em estreita associação com uma ação e a resolução 

de um problema coletivo, no qual os pesquisadores e os participantes representativos 

da situação ou do problema estão envolvidos de modo cooperativo e participativo, e 

de Tripp, que a descreve como “uma estratégia para o desenvolvimento de 

professores e pesquisadores de modo que eles possam utilizar suas pesquisas para 

aprimorar seu ensino e, em decorrência, o aprendizado de seus discentes” (TRIPP, 

2005, p. 445). De acordo com esse autor, a pesquisa-ação se subdivide entre a ação 

e a investigação, formando um ciclo em que a prática investigativa gira entre o planejar 

e o agir (ação), o descrever e o avaliar (investigação). Esse processo cíclico está 

focado no aprimoramento da sua prática e de sua própria experiência como 

investigador. 

Assim, a pesquisa-ação é definida por: 

[...] um ciclo no qual se aprimora a prática pela oscilação sistemática entre 

agir no campo da prática e investigar a respeito dela. Planeja-se, implementa-

se, descreve-se e avalia-se uma mudança para a melhora de sua prática, 

aprendendo mais, no correr do processo, tanto a respeito da prática quanto 

da própria investigação (TRIPP, 2005, p. 445). 
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Vejamos o organograma do ciclo da pesquisa-ação de Tripp (2005): 

Figura 3: Representação em quatro fases do ciclo básico da investigação-ação. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A investigação inicia-se com a identificação do problema vivenciado pelo 

pesquisador, seguido do planejamento pela busca de solução, da monitoração 

observacional e/ou escrita, implementando e monitorando o processo, e por último, 

pela avaliação dos resultados de toda a ação, para, se necessário, reiniciar todo o 

processo, como ilustrado na Figura 3. 

É importante salientar que, qualquer que seja o tipo de investigação-ação, 

o pesquisador deve estimular a participação dos indivíduos envolvidos na pesquisa, 

no intuito de obter as informações relevantes à investigação, e conduzi-los ao 

desenvolvimento do próprio conhecimento, tornando-os sujeitos dessa aquisição. 

Assim, o que se pretende na pesquisa é esclarecer os problemas observados e, 

consequentemente, ampliar o leque do conhecimento do pesquisador e o “nível de 

consciência” de todos sobre o tema. (THIOLLENT, 2005, p. 18-19). 

 

 

4.3 Lócus, Período e Sujeitos da Pesquisa 

 

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual de Ensino Fundamental Paulo 

Freire. É uma escola localizada estrategicamente no bairro Jardim Eldorado, na 

Fonte: Tripp (2005, p. 445) 
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Avenida Afonso Juca de Oliveira, 682, Setor 04, no município de Vilhena, estado de 

Rondônia, atendendo discentes do próprio bairro e de bairros circunvizinhos. 

A escola foi criada em 26 de maio de 1992 por meio do decreto 5565/92, e 

teve seu primeiro reconhecimento por meio do parecer do Conselho Estadual de 

Educação nº 114 de 21 de dezembro de 2005 e da Resolução do mesmo Conselho, 

sob o nº 155 de 13 de fevereiro de 2006. É regida pelas normas da Lei de Diretrizes 

e Bases da Educação Nacional (LDB) nº 9394/96, pelas Resoluções do Conselho 

Estadual de Educação de Rondônia, pelas portarias, pelos pareceres e instruções 

normativas da Secretaria Estadual de Educação do Estado de Rondônia e Regimento 

Interno. Devido à sua readequação para atender discentes do 6º a 9 ano a partir do 

ano letivo de 2018, foi solicitada a nova autorização de reconhecimento, que está em 

análise pelo Conselho Estadual de Educação. 

A escola conta com 6 salas de aulas, funcionando nos períodos matutino e 

vespertino, uma biblioteca com pouco mais de 2 000 exemplares de livros à disposição 

dos discentes, um ginásio de esportes coberto e uma cantina. Neste ano de 2017, a 

escola está atendendo discentes do 5º ao 8º ano do Ensino Fundamental. Possui 12 

turmas, sendo 6 turmas no período matutino e 6 turmas no período vespertino, 

totalizando 396 discentes matriculados, que são atendidos por 48 servidores, sendo 

12 professores, dos quais 10 trabalham em regime de dedicação exclusiva, além de 

uma supervisora, uma orientadora, uma diretora, um vice-diretor e demais 

funcionários administrativos. 

A escola desenvolve projetos de ensino como o “Programa de Excelência”, 

que envolve as disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática, com objetivos de 

melhorar a leitura e interpretação de textos e cálculos matemáticos. Outro projeto 

desenvolvido pela escola é o “Café com Letras”, também na área de Língua 

Portuguesa, com o objetivo de melhorar a leitura e a escrita dos discentes. 

Percebe-se uma preocupação da administração da escola com os estudos 

e o bem-estar dos discentes, pois pude notar que a supervisão e orientação são bem 

presentes no acompanhamento dos alunos, não só no pátio, mas principalmente em 

sala de aula, dando o suporte e auxiliando os professores no desenvolvimento de 

atividades. 

Quando da aplicação da pesquisa, autorizada pela direção (Anexo 01), a 

escola possuía 4 turmas do 7º ano, nas quais a pesquisa foi aplicada, devido ao fato 

de ser nessa etapa de estudo que o conteúdo abordado é ensinado. Assim, o fator de 
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delimitação da pesquisa foram duas turmas do mesmo turno de estudo – matutino – 

e que tinham em comum a mesma professora, para que não houvesse divergência na 

metodologia de ensino e, consequentemente, para que não houvesse interferência no 

resultado da pesquisa. As duas turmas eram formadas por pré-adolescentes na faixa 

etária entre 13 e 14 anos. 

 

 

4.4 Procedimentos para criação do jogo 

 

A concepção e idealização do jogo começou há algum tempo atrás, quando 

iniciei minha caminhada como docente em uma turma da 5ª série (hoje 6º ano), a partir 

da inquietação com a falta de interesse dos discentes pela Matemática e, 

consequentemente, o alto índice de falta de aprendizagem do conteúdo em pauta. 

Essa inquietação me levou a estudar formas alternativas de apresentar determinados 

conteúdos de Matemática, e foi por meio do ensino lúdico que encontrei o caminho 

para buscar outras formas de ensinar sem perder os objetivos dos ensinamentos 

matemáticos. 

A partir de então, comecei a pensar em uma atividade que despertasse o 

interesse dos discentes e ao mesmo tempo promovesse a aprendizagem do assunto 

abordado. Infelizmente, fui substituído nesta turma por outro professor, então parei 

com os estudos e não dei continuidade à elaboração do jogo. Com a oferta do 

Mestrado Profissional em Educação, vi a oportunidade de levar em frente o meu 

projeto, e comecei a escrevê-lo para participar do processo de seleção, no qual fui 

aprovado. 

Com o jogo já idealizado, comecei a construí-lo iniciando pelo tabuleiro da 

trilha numerada, desenhando o formato no tamanho adequado para que de dois a 

quatro participantes pudessem jogar, sendo ideal a participação de dois jogadores. O 

tabuleiro foi desenhado em uma planilha do programa Excel para ser impressa em 

papel vergê no tamanho A4 (Figura 4). Para cada plataforma, foram elaborados, 

também no software Excel, dois dados, sendo um numérico e outro com sinais de “+” 

e “–“ (Figura 5), e quatro botões de cores diferente para marcar as jogadas (Figura 6). 

 

 

 



44 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A Figura 4 apresenta a plataforma do jogo, que pode ser impressa em papel 

vergê tamanho A4 ou cartolina recortada no tamanho de papel A4. É composta por 

BR 10 2016 001358 5 

Fonte: Arquivos do autor, 2015 

Figura 5: Dados de sinais e dado de números 

Joga-
dor A  
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BR 10 2016 001358 5 

Fonte: Arquivos do autor, 2015 

Figura 6: Botões de marcação das jogadas 

Fonte: Arquivos do autor, 2015 
BR 10 2016 001358 5 

Figura 4: Tabuleiro do Jogo Trilha de adição de números inteiros 
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duas trilhas (uma para cada jogador ou pares de jogadores) contendo 19 casas cada 

para efetuar as jogadas, numeradas de 1 a 19 na cor preta, mais a casa “vitória” com 

fundo em amarelo. No canto inferior esquerdo de cada uma das casas numeradas, 

foram alocados, de forma aleatória, os números inteiros, na cor branca,  variando de 

– 4 a + 4, exceto o zero. O motivo de conter apenas esse intervalo é para que o jogo 

não acabe muito rápido, pois se colocássemos números muito altos, numa sequência 

de 6, isso poderia fazer com que um dos jogadores terminasse entre 2 a 4 jogadas, o 

que tornaria o jogo sem sentido. 

O jogo consiste em somar os valores com sinais iguais e subtrair os valores 

com sinais diferentes. Quando o resultado for positivo, avança-se o número de casas 

obtidas no resultado, mas quando o valor for negativo, recua-se o número de casas 

obtidas no resultado. Ganha quem conseguir colocar o botão na casa “vitória” 

primeiro. 

Vejamos as regras do jogo. Para iniciar a partida, deve ser observado o 

seguinte: 

a) toda vez que o dado for jogado, a face a ser considerada será a que ficar 

voltada para cima, considerando sempre o sinal antes do número; 

b) cada participante deve jogar o dado numérico, e aquele que conseguir o 

maior valor começa a jogar; 

c) para iniciar o jogo, o jogador que obteve o maior valor jogará os dois 

dados (os dados de sinais e numéricos) ao mesmo tempo e, para iniciar o jogo 

correndo o botão de marcação, o primeiro valor obtido terá que ser positivo; caso 

contrário, passará a vez da jogada para o adversário e permanecerá na saída até 

conseguir obter um valor positivo; 

d) a cada jogada, o participante passa a vez para o próximo; 

e) a partir da segunda rodada, o jogador da vez poderá avançar ou recuar, 

dependendo do resultado obtido, na operação realizada, entre o valor contido na casa 

onde se localiza o tento e o resultado obtido na jogada dos dados; 

f) para fazer a jogada do item “e”, o jogador precisa efetuar a operação de 

adição entre o número do quadradinho (número em branco) da casa onde se encontra 

o seu tento e o valor obtido na jogada dos dados; 

g) é importante que o discente faça as operações na folha de anotações ou 

em seu caderno, para que o professor possa avaliar e corrigir possíveis erros de 

operação. 
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h) estando com o tento no final da trilha, o jogador terá que obter a 

pontuação igual ou superior à que falta para chegar ao quadradinho “vitória”; 

i) vence quem chegar ao quadradinho “vitória” primeiro. 

A Figura 5 traz dois dados: um contendo os sinais de “+” e “–“ e o outro um 

dado numérico comum. Esses dados são importantes para atingir os objetivos do jogo, 

e podem ser confeccionados em madeira.  

Já a Figura 6 apresenta um modelo de marcadores que indicarão a casa 

da jogada na trilha, e devem ser de uma cor para cada jogador. Esses marcadores 

podem ser confeccionados em papel cartão ou outro material apropriado, podendo ser 

utilizados também botões de roupas de cores diferentes. 

O jogo “Trilha da adição de números inteiros” tem por objetivo proporcionar 

aos discentes do 7° ano do Ensino Fundamental o aprendizado das operações de 

adição e subtração de números inteiros de forma lúdica, promover a socialização entre 

os envolvidos na atividade e facilitar ao professor identificar os discentes com maior 

dificuldade de aprendizagem do conteúdo. Como competência, com o uso da norma 

culta da Língua Portuguesa, objetiva-se fazer uso das linguagens Matemática, 

artística e lúdico-científica e, com isso, desenvolver as habilidades de utilizar os 

diferentes significados, representações e operações de adição e subtração de 

números inteiros. 

 

 

4.5 Aplicação das Atividades 

 

A princípio, a pesquisa seria desenvolvida na Escola Instituto Educacional 

Wilson Camargo, mas devido à troca de professor de Matemática, a nova professora 

não havia sido informada sobre a aplicação da minha pesquisa, introduzindo o 

conteúdo envolvido sem que eu fosse informado. Felizmente, essa mesma professora 

havia sido lotada também na Escola Estadual de Ensino Fundamental Paulo Freire, e 

me convidou a aplicar a pesquisa nesta escola, pois os conteúdos que precisava 

trabalhar ainda não haviam sido aplicados. 

Devido ao fato de que a pesquisa já havia sido autorizada pelo Comitê de 

Ética em Pesquisa – CEP, tive que fazer uma justificativa informando a mudança do 

lócus da pesquisa e fazer novas reuniões com a direção da escola, a professora, os 

discentes e os pais, para solicitar autorização para desenvolver os trabalhos e colher 
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as assinaturas dos pais e dos discentes nos Termos de Consentimento Livre 

Esclarecido – TCLE e Termo de Assentimento Livre e Esclarecido – TALE. Por esse 

motivo, houve atraso na aplicação da pesquisa. 

O trabalho de aplicação da pesquisa foi realizado no final de maio e começo 

de junho de 2016. Primeiramente, fui à escola no início de maio para solicitar 

autorização da direção da escola, da professora, dos pais e/ou responsáveis e dos 

discentes, e para apresentar à comunidade escolar a pesquisa, explicando seus 

objetivos e sua importância para o ensino da Matemática e para a aprendizagem dos 

discentes. Após os trâmites iniciais na escola, e de posse das autorizações, ainda em 

maio, iniciamos o planejamento da aplicação das atividades com a professora das 

turmas envolvidas. 

Como o pesquisador não conhecia nenhuma das duas turmas, apresentei 

para a professora a proposta de iniciarmos as atividades de acordo com a seguinte 

dinâmica: na turma do 7º ano A, no primeiro momento seria apresentado o conteúdo 

e, no segundo, seria introduzido o jogo. Na segunda turma, 7º ano B, no primeiro 

momento, iniciaríamos aplicando o jogo e, no segundo, seria apresentado o conteúdo, 

o que foi prontamente aceito pela professora. 

Para melhor qualidade da pesquisa, foi solicitado à professora que ela 

introduzisse o conteúdo de adição de números inteiros nas duas turmas, seguindo a 

mesma didática com que ela ensinava outros conteúdos. Como a professora havia 

tido pouco contato com o jogo, e a aplicação do conteúdo estava muito atrasada, ficou 

decidido que o pesquisador faria a apresentação dele às duas turmas, explicando 

suas regras, seu objetivo, a forma de jogar, como seriam feitas anotações e como 

seriam realizadas as operações que os discentes teriam que fazer durante e após a 

aplicação do jogo. 

No dia 25 de maio de 2016, o pesquisador, junto com a professora, iniciou 

as atividades no 7º ano, turma B, introduzindo primeiramente o jogo, como havia sido 

acordado. Relatei aos discentes que, durante o período de duas a três semanas, eu 

participaria das aulas de Matemática, auxiliando a professora, e que neste período 

iríamos trabalhar um conteúdo de Matemática de duas maneiras diferentes. Na 

primeira, o conteúdo seria apresentado em forma de jogo, e aqueles que estavam 

autorizados iriam participar das atividades e jogariam em duplas, e na segunda, o 

conteúdo seria apresentado pela professora. 
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Nas duas primeiras aulas apresentei o jogo e suas regras por meio de slides 

utilizando um notebook, um datashow e o software PowerPoint. Esse momento foi 

acompanhado pela professora e pela supervisora da escola, que me deram toda a 

ajuda possível para que eu pudesse apresentar as regras do jogo, informando o passo 

a passo para as jogadas, quais os valores que deveriam ser levados em consideração 

para que os participantes pudessem fazer as operações de forma correta e obter o 

valor para a movimentação dentro do jogo (Figura 7). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Na Figura 7, apresento aos discentes as regras do jogo e o passo a passo 

de como eles deveriam proceder para fazer suas jogadas. Durante a apresentação, 

os discentes se mostraram muito ansiosos e queriam começar a jogar imediatamente. 

Expliquei-lhes que seria importante que aprendessem primeiro as regras do jogo, para 

depois começarem a jogar. Após as explicações, os discentes foram organizados em 

duplas e foram distribuídas as plataformas do jogo, os dados e uma folha onde fariam 

as anotações referentes às jogadas, de acordo com o que havia sido explicado a priori. 

Por motivos de convicção religiosa, o pai de uma das alunas não permitiu 

que sua filha participasse do jogo, o que foi respeitado pelo pesquisador. A princípio 

tivemos a ideia de encaminhá-la para a biblioteca acompanhada pela supervisora, 

mas uma das alunas da sala se ofereceu para ficar com ela para que a mesma não 

ficasse sozinha, e as duas permaneceram em suas carteiras desenvolvendo 

atividades que foram passadas pela professora.  

Fonte: Arquivos do autor 

Figura 7: Apresentação das regras do jogo 
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Durante a aplicação do jogo, acompanhamos os discentes tirando dúvidas 

e corrigindo alguns erros, sem, no entanto, interferir nas jogadas. Observei 

atentamente cada dupla jogando e notei que muitos tinham alguma dificuldade em 

fazer as operações e, consequentemente, faziam as jogadas de forma errada; muitos 

jogavam os dados e corriam o botão de marcação de acordo com o valor obtido no 

dado. Especificamente nestes casos, tivemos que interferir, pois o discente não fazia 

as operações que deveria antes de realizar a jogada e, dessa forma, o jogo não 

atingiria seu objetivo (Figura 8). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Na Figura 8, é feita uma intervenção com um discente, que estava com 

dúvidas de como anotar os dados na folha de anotações para fazer a operação de 

acordo com as informações obtidas. 

Em algumas duplas, aquele discente que percebia que o outro estava 

jogando errado ou fazia as operações erradas fazia a intervenção, dizendo que estava 

errado e corrigindo o erro. Esta atitude fazia com que o discente que errou corrigisse 

seu erro, demonstrando que “nos jogos, as crianças se corrigem entre si e o 

“feedback” é imediato e vem diretamente dos amigos. O importante na aprendizagem 

é que os discentes se corrijam” (KAMII; DECLARK, 1994, p. 62) (conforme Figuras 9 

e 10). 

 

 

Fonte: Arquivos do autor, 2016 

Figura 8: Sanando dúvida do discente 
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Na Figura 9, vemos uma aluna corrigindo uma jogada e indicando a forma 

correta de posicionamento do botão de marcação, de acordo com a soma efetuada. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Na Figura 10, vemos um discente ensinando outro a desenvolver as 

atividades propostas de acordo com o que já tinha sido estudado. São momentos 

importantes, em que a troca de informações para sanar dúvidas ocorre no instante do 

desenvolvimento das atividades. Dessa forma, o discente que está com dúvida 

aprende de forma correta, e o discente que ensina fixa ainda mais o aprendizado. 

Fonte: Arquivos do autor, 2016 

Figura 9: “Feedback”: aluna corrigindo a jogada de uma colega 

Fonte: Arquivos do autor, 2016 

Fig. 10: “Feedback”; discente auxiliando um colega 
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Por outro lado, observei que, após algumas rodadas, alguns discentes mais 

atenciosos já desenvolviam a habilidade de fazer as operações de cabeça, dando a 

resposta correta, sem utilizar papel e lápis, ou seja, eles começavam a criar 

estratégias de agilizar o processo de obtenção dos resultados das operações 

envolvidas durante as jogadas. Essas estratégias devem ser incentivadas pelo 

professor, pois no dia-a-dia o discente terá que recorrer a essa habilidade para fazer 

certas operações, quando for pagar o pão na padaria, comprar um alimento no 

supermercado, entre outras. Isso mostra que “as crianças são mais ativas 

mentalmente enquanto jogam o que escolheram e que lhes interessa, do que quando 

preenchem folhas de exercícios” (KAMII; DECLARK, 1994, p. 192). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Um dos momentos importantes na aplicação do jogo é exatamente a 

intervenção do professor (Figura 11), com o objetivo de corrigir um erro de um dos 

jogadores. 

Na terceira aula, fizemos uma atividade avaliativa pós-jogo, em que os 

discentes fizeram oito exercícios envolvendo as operações de adição e subtração de 

números inteiros, para que pudéssemos fazer uma análise a posteriori e identificar 

qual o momento propício para o professor utilizar o jogo. 

Na quarta e na quinta aulas, a professora apresentou e explicou o conteúdo 

aos discentes, esclarecendo a importância de se aprender as operações de adição e 

subtração de números inteiros, pois as usamos no nosso dia a dia, e sem perceber, 

Figura 11: Professora mostrando o erro de uma aluna 

Fonte: Arquivos do autor, 2016 
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poderemos receber um troco errado no supermercado ou receber o salário com as 

horas extras trabalhadas a mais durante o mês acrescido de forma errada, entre 

outras situações. Após as explicações e o desenvolvimento de exemplos no quadro, 

a professora passou uma lista de exercícios, tirou dúvidas de alguns alunos (Figura 

12), e ao final da aula todos os exercícios foram corrigidos no quadro. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Na sexta aula, fizemos uma atividade avaliativa contendo também oito 

exercícios envolvendo as duas operações, que seriam corrigidos e analisados 

posteriormente em comparação com as atividades pós-jogo. 

Na turma do 7º ano, turma A, iniciamos as atividades no dia 31 de maio de 

2016, com a professora e a supervisora me apresentando à turma, explicando o 

motivo da minha presença e pedindo para que todos colaborassem com os trabalhos, 

que seriam realizados por duas ou três semanas. Ao receber a palavra, me apresentei, 

expliquei de forma mais abrangente a minha presença e esclareci que, no período que 

ali estivesse, seriam trabalhados os conteúdos de adição e subtração de números 

inteiros de formas diferentes, sendo primeiro apresentado pela professora e depois 

por mim, na forma de um jogo, quando aqueles que estavam autorizados pelos pais 

iriam participar das atividades, jogando em dupla com outro coleguinha. 

Ao contrário do 7º B, na primeira e segunda aulas a professora iniciou 

introduzindo primeiramente o conteúdo, da mesma forma como foi apresentado na 

primeira turma, com explicações no quadro, desenvolvendo alguns exemplos 

Figura 12: Professora tirando dúvida dos discentes 

Fonte: Arquivos do autor, 2016 
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seguidos de uma relação de exercícios, os quais foram todos corrigidos pela 

professora e com a participação de todos. 

No segundo dia, na terceira aula, aplicamos uma atividade avaliativa pós-

introdução do conteúdo. Nessa oportunidade, os discentes fizeram oito exercícios 

envolvendo as operações de adição e subtração de números inteiros, sendo 

posteriormente corrigidos, para que fosse realizada uma análise comparativa com a 

outra turma e identificar em que momento o professor poderia utilizar e tirar o máximo 

proveito do jogo. 

Na quarta e quinta aulas, com os discentes muito ansiosos para jogar, 

apresentei o jogo e suas regras, também por meio de slides utilizando um computador, 

um Datashow e o software PowerPoint, o que foi acompanhado somente pela 

professora, que me deu todo apoio, colaborando da melhor forma possível. 

Nesta turma também não foi diferente a ansiedade em jogar, principalmente 

porque eles só teriam contato com o jogo após a primeira semana, e os alunos da 

outra turma já lhes haviam contado que haviam brincado com um jogo que eu lhes 

apresentara. Esta ansiedade em ver o jogo, em jogar é citada por Lara (2003, p. 28), 

quando afirma que “[...] um dos feitos do jogo deva ser o aguçamento da curiosidade 

e da vontade do discente em jogar [...]. Por isso, informei aos discentes que seria 

muito importante que eles aprendessem primeiro o conteúdo, seguindo as regras do 

jogo, para depois começarem a jogar, pois se tratava de um trabalho de pesquisa e 

que tudo deveria ocorrer de acordo como foi organizado. Expliquei-lhes que, se 

fizéssemos as atividades de qualquer jeito, o objetivo do jogo não seria alcançado, 

que era fazer com que eles aprendessem a adição e subtração de números inteiros, 

e, por isso, cada etapa deveria ser respeitada. 

Organizamos os discentes em duplas, as quais receberam a plataforma, os 

dois dados (um com sinais de “+” e “–“ e o outro com a numeração de 1 a 6) e a folha 

de anotações, em que eles escreveriam os números da plataforma onde parasse seu 

botão de marcação e os números obtidos nos dados (Figura 13). 
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A Figura 13 mostra um discente efetuando a operação de adição após jogar 

os dados, acompanhado atentamente pelo olhar do seu colega de jogo. No momento 

das jogadas, todos estão muito atentos e prestando atenção. De acordo com Lara, 

“através dos jogos, é possível desenvolvermos no discente, além de habilidades 

Matemáticas, a sua concentração, a sua curiosidade, a consciência de grupo, o 

coleguismo, o companheirismo, a sua autoconfiança e a sua autoestima” (LARA, 

2003, p. 22). 

Enquanto os alunos jogavam, eu e a professora dávamos assistência, 

tirando dúvidas e corrigindo alguns erros, sem, no entanto, interferir nas jogadas. A 

exemplo da turma anterior, havia discentes com dificuldades de fazer as operações e 

aqueles que desenvolviam a habilidade de fazer as operações de cabeça, após 

algumas rodadas, obtendo a resposta correta. As intervenções foram somente para 

sanar algumas dúvidas do que deveria ser feito para realizar as jogadas. 

Na sexta aula, fizemos uma atividade avaliativa pós-jogo, contendo 

também oito exercícios envolvendo as duas operações, os quais foram recolhidos por 

mim e que serviriam para posterior análise comparativa. Ao final, nos despedimos com 

agradecimentos aos estudantes e à professora por terem permitido que eu 

desenvolvesse minha pesquisa com eles. 

Em ambas as turmas, notei que não foi trabalhada nenhuma atividade 

envolvendo problemas relacionados a operações de adição e subtração de números 

inteiros. 

Figura 13: Discente efetuando uma operação 

Fonte: arquivos do autor, 2016 
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Nas duas turmas, ao final da última aula, nos despedimos, agradecendo 

aos discentes e à professora a grande contribuição que eles deram ao meu trabalho 

e à minha pesquisa de Mestrado3, ao aceitarem que eu desenvolvesse esta pesquisa. 

Ao agradecer à direção da escola, esta solicitou-me que, ao término do meu mestrado, 

eu fosse apresentar os resultados à comunidade escolar. Comprometi-me que o faria 

assim que a dissertação fosse aprovada pela Banca. 

 

 

4.6 Instrumentos e Procedimentos de Coleta de Dados 

 

Como instrumentais de coletas de dados e análise documental, foram 

utilizados: lista de exercícios após cada etapa realizada; folhas de anotações que os 

discentes receberam para fazer as anotações das jogadas, durante a aplicação do 

jogo; questionário pré-elaborado e aplicado aos discentes e à professora. Também foi 

observado o comportamento dos discentes durante a aplicação do jogo e durante a 

apresentação do conteúdo. No total, participaram de todas as etapas, em média, 28 

discentes no 7º ano A e 30 discentes no 7º ano B. Digo em média porque houve 

ausência de alguns discentes, que faltaram alternadamente. Por motivos que fugiam 

da alçada do pesquisador, havia aulas com mais frequência e aulas com menos 

frequência. 

Optou-se por adotar, em ambas as turmas, a aplicação de um questionário 

aos discentes e à professora, após o jogo, em detrimento da entrevista, pois 

demandaria muito tempo para o entrevistador, tomaria um tempo precioso das aulas 

da professora e a escola não dispunha de um ambiente adequado para tal 

procedimento. De acordo com Gil (1999, p.128), o questionário pode ser definido 

“como a técnica de investigação composta por um número mais ou menos elevado de 

questões apresentadas por escrito às pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de 

opiniões, crenças, sentimentos, interesses, expectativas, situações vivenciadas etc.”. 

Para Marconi e Lakatos (1999, p. 100), o questionário é um “instrumento de coleta de 

dados constituído por uma série de perguntas, que devem ser respondidas por 

escrito”. 

                                                 
3 Mestrado Profissional em Educação – MEPE é um programa de mestrado ofertado pela UNIR – Fundação 

Universidade Federal de Rondônia, aprovado pela Resolução 232/CONSEA/UNIR, de 30/04/2010. 
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Nessa linha de pensamento, concluímos que o questionário pode ser 

entendido como um conjunto de questões elaboradas para gerar informações e dados 

suficientes para verificar se os objetivos propostos em um projeto foram alcançados. 

Assim, no questionário elaborado, foram inseridas questões fechadas, com categorias 

diferenciadas em que o informante escolhia a resposta entre duas opções; questões 

alternativas, que deveriam ser respondidas com “sim” ou “não”; e alternativas 

qualitativas, em que o entrevistado poderia escolher mais de uma resposta, no 

universo de várias opções. 

Observa-se que a opção pelo questionário oferece vantagens, pois 

economiza-se tempo, obtém-se maior número de dados, atinge-se maior número de 

informantes de forma simultânea, obtêm-se respostas mais precisas e rápidas e o 

informante dispõe de tempo para responder, além de ter liberdade de escolher suas 

respostas. 

Na análise documental, destacam-se as folhas de respostas com as 

anotações dos discentes. As informações nelas contidas nos dão uma visão mais 

ampla do aprendizado dos discentes durante o jogo, uma vez que as anotações 

registradas e as operações realizadas eram feitas de imediato, no momento das 

jogadas. Por meio da folha de anotações, o professor poderá fazer uma análise 

aprofundada, identificar os discentes que estão com mais dificuldades em fazer as 

operações envolvidas e promover uma ação mais específica e direcionada para estes, 

promovendo seu aprendizado, a fim de buscar o nivelamento da turma. 

Observar o ambiente, a partir do início da pesquisa, me assegurou uma 

apreensão mais próxima do fenômeno pesquisado. Conforme Ludke e André (1986), 

averiguar a ocorrência de um fenômeno se destaca pelo caráter da experiência direta. 

Devido ao fato de estar vivenciando o momento da pesquisa e das circunstâncias das 

atividades envolvidas, foi possível a obtenção de informações para melhor definição 

do problema de pesquisa. 

Outro recurso que foi utilizado pelo pesquisador foi o registro iconográfico, 

que é um instrumento que nos mostra o instante do acontecimento, evidenciando a 

realidade dos fatos. Como afirmam Oliveira, Oliveira e Fabrício, “a ideia de realidade, 

de comprovação do real, prova de que os fatos captados e fixados no instantâneo 

aconteceram da maneira como ali estão” (OLIVEIRA; OLIVEIRA; FABRICIO, 2003, 

p. 164). Assim, a imagem captada passa a ser uma prova sobre a existência de um 

fato ocorrido e presenciado, dando credibilidade a ele. 
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Para Flick (2004), há algumas vantagens no uso de câmeras como 

ferramentas de coleta de dados nas pesquisas sociais, em especial em educação, 

dentre as quais destacamos: a) permitem registros detalhados de fatos; b) propiciam 

apresentação mais abrangente e holística de estilos de vida e de condições sociais; 

c) viabilizam o transporte de artefatos e a apresentação destes como retratos; d) 

permitem a transgressão de limites de tempo e espaço; e) capturam fatos e processos 

que sejam complexos para o olho humano; f) permitem registros não-reativos das 

observações; e g) as imagens ficam à disposição de outras pessoas para serem 

reanalisadas. Podemos afirmar, ainda, que as imagens transmitem a emoção no 

momento da ocorrência. 
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5 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

Da metodologia da pesquisa-ação nasce a ação de intervir. Neste sentido, 

foi realizado um plano de ação com propostas que contribuam para efetivar a 

aprendizagem do conteúdo de adição de números inteiros pelos alunos do 7º ano do 

Ensino Fundamental. Tais propostas afloraram do sentimento de frustração e 

inquietude da falta de aquisição do conhecimento por esses discentes. Na sequência, 

apresentamos a ação inicial, desenvolvida pelo pesquisador, e a proposta de ações, 

com os objetivos e estratégias para sua realização.  

Para responder aos questionamentos da pesquisa, é de fundamental 

importância a coleta de dados, a qual tem como objetivos a análise e interpretação, a 

fim de responder às inquietudes do estudo. Por isso, a forma apropriada para proceder 

à análise e interpretação dos dados deve ser a descrição meticulosa, de acordo com 

as ações promovidas e o questionário aplicado, segundo Oliveira (1997, p. 165), 

apresentando algumas características importantes, como: (a) ser a espinha dorsal de 

qualquer levantamento, (b) reunir todas as informações necessárias (nem mais nem 

menos), (c) possuir linguagem adequada. Por isso, os resultados serão apresentados 

em quatro subseções, sendo: 

a) perfil dos discentes participantes da pesquisa; 

b) análise comparativa entre o antes e o depois do jogo, com aplicação de 

uma atividade contendo questões operacionais e envolvendo o conteúdo; 

c) análise dos dados coletados durante a aplicação do jogo em sala de aula, 

a fim de observar a efetividade do jogo durante aquele momento; 

d) análise dos dados coletados por meio de dois questionários escritos com 

dados quantiqualitativos, sendo um aplicado aos discentes, para verificar o interesse 

destes pelo jogo e se gostaram do modelo, e outro questionário respondido pela 

professora, para verificar sua opinião a respeito do jogo. 

Vimos que a análise é integrante das diversas etapas da pesquisa. No 

entanto, é na coleta dos dados que ela se formaliza, a partir da organização 

sistematizada das informações coletadas, evidenciando-se as respostas ao problema 

pesquisado. 
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5.1 Perfil dos discentes participantes da pesquisa 

 

Para delinear o perfil dos participantes da pesquisa foi realizada a análise 

do questionário (Conforme Apêndice F), contendo 06 questões. A aplicação desse 

Para delinear o perfil dos participantes da pesquisa, foi realizada a análise do 

questionário (Apêndice F), contendo 6 (seis) questões. A aplicação desse instrumento 

de coleta de dados serviu de apoio para a averiguação da faixa etária, da renda 

familiar, se os alunos residiam nas proximidades da escola, o perfil de escolaridade 

dos seus pais, se sempre estudaram naquela escola e em escola pública. 

Participaram da pesquisa 47 discentes. Percebe-se, pelas informações coletadas, que 

a maioria dos entrevistados eram alunas, já que 60% eram do gênero feminino e 40%, 

do gênero masculino. 

A questão de nº 1 caracteriza a idade. Responderam ao questionário inicial 

47 (quarenta e sete) discentes, sendo 8,51% com idade de 12 anos, 59,58% com 

idade de 13 anos e 31,91% com 14 anos ou mais de idade (Gráfico 1). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Para a pesquisa, é importante saber a origem educacional dos alunos, por 

isso, a questão de nº 2 mostra se os discentes estudaram em escola particular ou se 

sempre estudaram em escola pública. Dos que responderam, 27,66% dos discentes 

responderam que já estudaram em escola particular, enquanto a grande maioria, 

72,34% dos alunos, respondeu que sempre estudou em escola pública (Gráfico 2). 

 

 

Gráfico 1: Faixa etária dos participantes da pesquisa 

8,51%

59,57%

31,91%

10 anos

11 anos

12 anos

13 anos

14 anos ou mais

Fonte: Banco de dados do autor 
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A questão de nº 3 mostra se os discentes moram nas proximidades da 

instituição ou se vêm de outros bairros para estudar na escola. Neste caso, a maioria, 

59,57% dos discentes, não mora nas proximidades da escola, enquanto 36,17% 

moram próximos do seu local de estudo e 4,25% dos discentes não responderam à 

pergunta. Observa-se que, dos alunos entrevistados, quase o dobro são alunos que 

não moram no entorno da escola, ou seja, são alunos vindos de outras regiões da 

cidade, trazidos por seus pais ou por vans de transporte escolar. 

A questão de nº 4 representa a escolaridade dos pais, considerando a de 

maior escolaridade entre o pai e a mãe. Nenhum dos discentes apontou que seus pais 

tinham o ensino primário incompleto ou completo; ou seja, todos os pais dos alunos 

entrevistados possuíam no mínimo o Ensino Fundamental incompleto. A pesquisa 

constatou que 23,40% dos discentes não sabiam a escolaridade de seus pais; 10,64% 

disseram que seus pais tinham o Ensino Fundamental incompleto, e também o mesmo 

percentual foi atribuído aos pais que têm o Ensino Fundamental completo. 

Na categoria do Ensino Médio incompleto, apenas 4,26% dos pais se 

enquadravam, enquanto no Ensino Médio completo foram apontados 19,15% dos 

pais. Para a categoria do Ensino Superior, 6,38% discentes disseram que seus pais 

não tinham completado uma graduação ainda, mas foi apontado que 25,53% dos pais 

possuíam o Ensino Superior completo. Pode-se notar que, de acordo com o Gráfico 

3, a maioria dos discentes é oriunda de família cujos pais já possuem uma formação 

acadêmica universitária. 

Se levarmos em consideração também os pais que possuem o ensino 

superior incompleto e o Ensino Médio completo, observa-se que 51,06% dos 

Gráfico 2: Origem escolar dos alunos 

27,66%

72,34% Particular

Pública

Fonte: Banco de dados do autor 
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discentes são oriundos de famílias cujos pais tiveram, no mínimo, 12 anos de 

frequência escolar. Esse tempo de escolarização dos pais pode ser um reflexo do 

índice de acerto nas atividades de desenvolvimento do conteúdo após sua 

apresentação, ultrapassando 60% de acertos nas duas turmas, como veremos na 

subseção 5.2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ainda analisando os dados, se compararmos os discentes cujos pais 

possuem o Ensino Superior completo com os discentes com os pais nos demais 

seguimentos de ensino, vemos que a maioria dos discentes 25,53% provêm de lares 

em que um dos pais ou os dois possuem o Ensino Superior completo. Este é um 

capital escolar familiar bastante significativo, o que, como já dissemos, reflete no 

interesse dos filhos em estudar e também reflete nas finanças da família, uma vez que 

o perfil da renda familiar é de 4 salários mínimos ou mais, como veremos a seguir. 

A questão nº 5 nos mostra a renda familiar, considerando o salário mínimo 

vigente a partir de janeiro de 2017. Dentre os entrevistados, apenas 2 discentes não 

sabiam a renda familiar, 5 disseram que a renda familiar gira em torno de um salário 

mínimo, 7 disseram que sua família ganha até dois salários mínimos, 8 apontaram 

três salários mínimos, 11 disseram que a renda familiar era de até quatro salários 

mínimos e 14 informaram mais de quatro salários mínimos por mês. O Gráfico 4 

mostra mais claramente estes números. Vejamos: 

 

 

Gráfico 3: Escolaridade dos Pais 

Fonte: Banco de dados do autor 
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Na questão nº 6, os discentes responderam se sempre estudaram na 

escola. Cem por cento dos alunos responderam que não, ou seja, todos os discentes 

que participaram da pesquisa são oriundos de outras escolas públicas ou particulares. 

Um ou outro discente respondeu que começou a estudar na escola a partir do 2º ano 

primário ou a partir do 5º ano, ou seja, são discentes que não construíram um perfil 

próprio da escola desde o início de seus estudos. 

  

 

5.2 Análise comparativa entre o antes e o depois da aplicação do 

jogo 

 

Nesta subseção, apresentaremos as atividades realizadas antes e depois 

da aplicação do jogo, fazendo uma análise comparativa entre estes dois momentos, a 

fim de verificar qual o momento mais adequado à aplicação do jogo. 

A pesquisa foi realizada em duas turmas do 7º ano do ensino fundamental, 

as quais tinham em comum a mesma professora. A pesquisa foi desenvolvida em três 

encontros na sala de aula das respectivas turmas, em dias diferentes e de acordo com 

os horários da disciplina de Matemática. No planejamento das atividades com a 

professora, apresentei o jogo, expliquei suas regras, como jogar e o seu objetivo. Na 

sequência, como já tínhamos todo o material pronto, inclusive os equipamentos de 

multimídia para projeção das regras e apresentação do jogo, definimos que 

iniciaríamos os trabalhos na turma do 7º ano B, com a introdução do jogo, e na turma 

do 7º ano A, iniciaríamos com a apresentação do conteúdo pela professora. 

10,64%

14,89%

17,02%

23,40%

29,79%

4,26%

Até 1 Salário Mínimo

de 1 a 2 Salário Mínimo

de 2 a 3 Salário Mínimo

de 3 a 4 Salário Mínimo

Mais de 4 Salário Mínimo

Não Souberam opinar

Gráfico 4: Renda Familiar 

Fonte: Banco de dados do autor 
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Nas duas turmas, no primeiro encontro, foram expostos, de forma mais 

detalhada, o objetivo da pesquisa e a importância da participação de cada um para 

construção da proposta da pesquisa. Na oportunidade, foi explicada aos discentes a 

dinâmica dos encontros, de como seria desenvolvida cada etapa do trabalho. Os 

discentes foram informados também que todos os encontros seriam gravados em 

vídeo e em imagens, e que as gravações seriam utilizadas como informações para a 

pesquisa. 

Além das gravações, foi utilizado pelo pesquisador o diário de campo. Esse 

registro serviria de apoio nas várias etapas da dissertação pesquisa, inclusive no 

momento da análise de dados, por trazer informações anotadas no frescor dos 

acontecimentos. 

 

 

1º ENCONTRO 

 

Na turma do 7º ano B, iniciamos apresentando o jogo, sua plataforma, os 

dados, a planilha de anotações e as regras (Figura 14). Nesse momento, percebi a 

ansiedade dos discentes, que me interrompiam cobrando que iniciássemos logo com 

o jogo. Era preciso interromper a apresentação para explicar a importância das regras 

do jogo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fonte: Arquivos do autor, 2016 

Figura 14: Apresentação do jogo e suas regras 
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Na figura 14 vemos os alunos prestando atenção à apresentação do jogo, 

a forma de jogar e suas regras. 

Após as apresentações, tivemos pouco mais de uma aula reservada para 

que os discentes jogassem. Aparentemente parece pouco, mas houve duplas de 

alunos que preencheram duas folhas de anotações, outras apenas uma, o que é mais 

que suficiente para que o professor possa analisar o rendimento, o acerto e os erros 

dos discentes, fazer um diagnóstico individualizado e traçar ações interventivas para 

sanar tais erros. 

Outro ponto importante é que o professor pode e deve fazer um 

acompanhamento durante a aplicação do jogo, observar as anotações dos estudantes 

e fazer a correção no momento em que elas acontecem. Essa correção é imediata e 

surte mais efeito, porque o discente vê e corrige seu erro enquanto a atividade está 

viva na sua memória, e isso faz com que na próxima atividade ele não recaia sobre o 

mesmo erro. Isso é oportunizar a aprendizagem ao discente. 

Na turma do 7º ano A, iniciamos as atividades me apresentando aos 

discentes e explicando o motivo da minha participação em algumas aulas. Em 

seguida, foi realizada a introdução do conteúdo pela professora, que explicou, no 

quadro, por meio do desenvolvimento de exemplos, como resolver operações de 

adição com números inteiros. Enquanto uns prestavam a atenção e tiravam dúvidas 

com a professora, outros mais dispersos eram chamados a atenção por ela 

(Figura 15), parecendo que não estavam interessados no que estava sendo 

apresentado naquele momento. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fonte: Arquivos do autor, 2016 

Figura 15: Professora tirando dúvida dos discentes 
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Na figura 15, alunos buscam sanar dúvidas sobre os exercícios buscando 

o auxílio da professora que sempre se mostrou atenciosa e procurou atender a todos. 

Após as explicações e o desenvolvimento de alguns exemplos, a 

professora passou uma lista de exercícios de fixação para os discentes fazerem. Ao 

final da aula, a professora os corrigiu, convidando alguns alunos para resolverem 

algumas questões no quadro. 

 

 

2º ENCONTRO 

 

No segundo encontro, no 7º ano B, aplicamos uma atividade diagnóstica 

pós-jogo com 8 (oito) exercícios de adição de números inteiros (Apêndice D), que 

foram recolhidos para serem corrigidos e analisados posteriormente, a fim de 

identificar o índice de aproveitamento após a aplicação do jogo. 

Nesse encontro, havia 31 discentes em sala. Destes, 30 participaram de 

todas as atividades (Tabela 1). Dos que se identificaram, 15 eram do sexo feminino, 

8 eram do sexo masculino e 7 não quiseram se identificar. 

 

Tabela 1: Demonstrativo de acertos e erros pós-jogo: 7º ano B 

DISCENTE4 
TOTAL DE 

QUESTÕES 
CERTAS 

PERCENTUAL 
DE ACERTO 

(%) 

TOTAL DE 
QUESTÕES 
ERRADAS 

PERCENTUAL 
DE ERRO 

Discente 1 4 50,00 4 50,00 

Discente 2 8 100,00 0 0,00 

Discente 3 8 100,00 0 0,00 

Discente 4 5 62,50 3 37,50 

Discente 5 5 62,50 3 37,50 

Discente 6 7 87,50 1 12,50 

Discente 7 5 62,50 3 37,50 

Discente 8 3 37,50 5 62,50 

Discente 9 3 37,50 5 62,50 

Discente 10 2 25,00 6 75,00 

Discente 11 4 50,00 4 50,00 

Discente 12 3 37,50 5 62,50 

Discente 13 4 50,00 4 50,00 

Discente 14 2 25,00 6 75,00 

                                                 
4 Optou-se por nomear os discentes por número. 
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Discente 15 1 12,50 7 87,50 

Discente 16 4 50,00 4 50,00 

Discente 17 2 25,00 6 75,00 

Discente 18 3 37,50 5 62,50 

Discente 19 6 75,00 2 25,00 

Discente 20 5 62,50 3 37,50 

Discente 21 5 62,50 3 37,50 

Discente 22 7 87,50 1 12,50 

Discente 23 8 100,00 0 0,00 

Discente 24 7 87,50 1 12,50 

Discente 25 6 75,00 2 25,00 

Discente 26 6 75,00 2 25,00 

Discente 27 4 50,00 4 50,00 

Discente 28 3 37,50 5 62,50 

Discente 29 2 25,00 6 75,00 

Discente 30 6 75,00 2 25,00 

MÉDIA 4,6 57,50 3,4 42,50 

Fonte: Banco de dados do autor 

 

A Tabela 1 (um) apresenta a distribuição do número de acertos e erros 

relacionados às atividades desenvolvidas após a aplicação do jogo, sendo do discente 

1 ao 15 do gênero feminino, do 16 ao 23, do gênero masculino e do 24 ao 30, sem 

identificação. Podemos observar que 50% dos discentes acertaram mais de 60% das 

questões, o que é um número bastante expressivo, uma vez que ainda não havia sido 

apresentado o conteúdo, o que demonstra uma certa efetividade do jogo na 

aprendizagem. Podemos notar que três discentes acertaram 100% das questões, 

mostrando que os alunos que têm mais facilidade em aprender conseguem assimilar 

mais rapidamente. Do gênero feminino, 40% acertaram 60% ou mais das questões, 

enquanto no gênero masculino, observa-se que 62,5% acertaram 60% ou mais das 

questões. 

Em seguida, a professora apresentou o conteúdo, explicando a sua 

importância para o aprendizado de Matemática, passando exemplos no quadro, 

desenvolvendo-os e explicando passo-a-passo. Após as explicações, foi passada uma 

lista de exercícios para que os discentes resolvessem e trouxessem na aula seguinte 

para serem corrigidos. 

Durante os trabalhos apresentados pela professora, a turma estava muito 

agitada. A todo momento a professora tinha que chamar a atenção dos discentes, 
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havendo, inclusive, um momento que a supervisora teve que intervir e chamar a 

atenção de todos para que fizessem silêncio e se concentrassem no que a professora 

estava fazendo. 

No 7º ano A, aplicamos uma lista de exercícios avaliativos com 8 questões 

(Apêndice E) para que os discentes fizessem individualmente. Esses exercícios foram 

recolhidos, corrigidos e analisados posteriormente, a fim de identificar o índice de 

aproveitamento após a introdução do conteúdo. 

Neste encontro, havia 29 discentes em sala (Tabela 2). Todos os alunos 

participaram e se identificaram, sendo 18 do sexo feminino e 11 do sexo masculino. 

 

Tabela 2: Demonstrativo de acertos e erros pós-conteúdo: 7º ano A 

DISCENTE5 
TOTAL DE 

QUESTÕES 
CERTAS 

PERCENTUAL 
DE ACERTO 

(%) 

TOTAL DE 
QUESTÕES 
ERRADAS 

PERCENTUAL 
DE ERRO 

Discente 1 3 37,50 5 62,50 

Discente 2 2 25,00 6 75,00 

Discente 3 6 75,00 2 25,00 

Discente 4 4 50,00 4 50,00 

Discente 5 4 50,00 4 50,00 

Discente 6 4 50,00 4 50,00 

Discente 7 4 50,00 4 50,00 

Discente 8 5 62,50 3 37,50 

Discente 9 6 75,00 2 25,00 

Discente 10 8 100,00 0 0,00 

Discente 11 8 100,00 0 0,00 

Discente 12 6 75,00 2 25,00 

Discente 13 7 87,50 1 12,50 

Discente 14 6 75,00 2 25,00 

Discente 15 6 75,00 2 25,00 

Discente 16 8 100,00 0 0,00 

Discente 17 6 75,00 2 25,00 

Discente 18 4 50,00 4 50,00 

Discente 19 3 37,50 5 62,50 

Discente 20 6 75,00 2 25,00 

Discente 21 4 50,00 4 50,00 

Discente 22 5 62,50 3 37,50 

Discente 23 8 100,00 0 0,00 

                                                 
5 Optou-se por nomear os discentes por número. 
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Discente 24 8 100,00 0 0,00 

Discente 25 8 100,00 0 0,00 

Discente 26 8 100,00 0 0,00 

Discente 27 6 75,00 2 25,00 

Discente 28 6 75,00 2 25,00 

Discente 29 4 50,00 4 50,00 

MÉDIA 5,62 70,26 2,38 29,74 

Fonte: Banco de dados do autor 

 

A Tabela 2 apresenta a distribuição do número de acertos e erros 

relacionados às atividades desenvolvidas após a aplicação do conteúdo, sendo do 

discente 1 ao 18 do gênero feminino e do discente 19 ao 29, do gênero masculino. 

Podemos observar que 65,51% dos discentes acertaram mais de 60% das questões, 

o que demonstra que o ensino tradicional de adição de números inteiros, por si só, 

atinge pouco mais de 60% dos discentes, e isso precisa ser melhorado. Podemos 

notar que sete discentes acertaram 100% das questões, que apenas um discente 

acertou somente duas questões e que nenhum discente errou todas as questões. Do 

gênero feminino, 58% acertaram 60% ou mais das questões, enquanto no gênero 

masculino observa-se que 73% acertaram 60% ou mais das questões. 

Em seguida, apresentei o jogo e expliquei suas regras da mesma forma 

como foi apresentado e explicado na outra turma. Esse momento foi mais difícil, pois 

os discentes da outra turma já haviam falado para eles sobre o jogo e eles estavam 

mais ansiosos ainda, querendo jogar logo. Após a apresentação das regras, 

aplicamos o jogo. 

Neste encontro, havia 26 alunos presentes. Destes, 13 eram do gênero 

feminino, 7 eram do gênero masculino e 6 não quiseram se identificar. Esta turma não 

teve muita dificuldade em assimilar as regras, e as atividades do jogo se 

desenvolveram mais facilmente. 

 

 

3º ENCONTRO 

 

No terceiro encontro, no 7º ano B, a professora iniciou corrigindo os 

exercícios que foram passados no encontro anterior, tirando dúvidas e convidando 

discentes que quisessem ir até o quadro para fazer alguma questão. Nesse encontro, 



69 

 

os estudantes não estavam tão agitados como no encontro anterior, e a aula 

transcorreu normalmente. Após as correções, aplicamos uma lista de exercícios com 

8 questões (Apêndice E), da mesma forma que havia sido aplicado no 7º ano A, para 

que os discentes fizessem as questões individualmente. Ao término, todas as 

atividades foram recolhidas, e posteriormente corrigidas e analisadas, a fim de 

identificar o índice de aproveitamento após a introdução do conteúdo naquela turma. 

Nesse encontro, havia 31 discentes em sala (Tabela 3). Todos os alunos 

participaram, sendo 17 do sexo feminino, 13 do sexo masculino, e apenas um não se 

identificou. 

 

Tabela 3: Demonstrativo de acertos e erros pós-conteúdo: 7º ano B 

DISCENTE6 
TOTAL DE 

QUESTÕES 
CERTAS 

PERCENTUAL 
DE ACERTO 

(%) 

TOTAL DE 
QUESTÕES 
ERRADAS 

PERCENTUAL 
DE ERRO 

Discente 1 6 75,00 2 25,00 

Discente 2 1 12,50 7 87,50 

Discente 3 6 75,00 2 25,00 

Discente 4 6 75,00 2 25,00 

Discente 5 6 75,00 2 25,00 

Discente 6 5 62,50 3 37,50 

Discente 7 4 50,00 4 50,00 

Discente 8 5 62,50 3 37,50 

Discente 9 5 62,50 3 37,50 

Discente 10 4 50,00 4 50,00 

Discente 11 2 25,00 6 75,00 

Discente 12 7 87,50 1 12,50 

Discente 13 8 100,00 0 0,00 

Discente 14 7 87,50 1 12,50 

Discente 15 8 100,00 0 0,00 

Discente 16 8 100,00 0 0,00 

Discente 17 8 100,00 0 0,00 

Discente 18 6 75,00 2 25,00 

Discente 19 7 87,50 1 12,50 

Discente 20 7 87,50 1 12,50 

Discente 21 2 25,00 6 75,00 

Discente 22 2 25,00 6 75,00 

Discente 23 5 62,50 3 37,50 

                                                 
6 Optou-se por nomear os discentes por número. 
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Discente 24 5 62,50 3 37,50 

Discente 25 3 37,50 5 62,50 

Discente 26 4 50,00 4 50,00 

Discente 27 5 62,50 3 37,50 

Discente 28 7 87,50 1 12,50 

Discente 29 6 75,00 2 25,00 

Discente 30 4 50,00 4 50,00 

Discente 31 3 37,50 5 62,50 

MÉDIA 5,23 65,32 2,77 34,68 

Fonte: Banco de dados do autor 

 

A Tabela 3 apresenta a distribuição do número de acertos e erros 

relacionados às atividades desenvolvidas após a aplicação do conteúdo, sendo do 

discente 1 ao 17 do gênero feminino, do discente 18 ao 30 do gênero masculino e o 

discente 31, não identificado. Podemos observar que 67,74% dos discentes acertaram 

mais de 60% das questões, números parecidos com o 7º ano A, tendo apenas 2% de 

diferença. Podemos notar que quatro discentes acertaram 100% das questões, um 

discente acertou somente uma questão e nenhum discente errou todas as questões. 

Do gênero feminino, 76,47% acertaram 60% ou mais das questões, enquanto do 

gênero masculino 61,53% acertaram 60% ou mais das questões. 

No 7º ano A, aplicamos a lista de exercícios avaliativos pós-jogo com 8 

questões (Cf. Apêndice D), para que os discentes as fizessem individualmente. Ao 

término das atividades, recolhemos as listas de exercícios para serem corrigidos e 

analisados posteriormente, com o intuito de identificar o índice de aproveitamento 

após a introdução do jogo naquela turma. 

Nesse encontro, havia 28 estudantes em sala (Cf. Tabela 4). Todos os 

discentes participaram e se identificaram, sendo 17 do sexo feminino e 11 do sexo 

masculino. 

 

Tabela 4: Demonstrativo de acertos e erros pós-jogo: 7º ano A 

DISCENTE7 
TOTAL DE 

QUESTÕES 
CERTAS 

PERCENTUAL 
DE ACERTO 

(%) 

TOTAL DE 
QUESTÕES 
ERRADAS 

PERCENTUAL 
DE ERRO 

(%) 

Discente 1 5 62,50 3 37,50 

Discente 2 1 12,50 7 87,50 

                                                 
7 Optou-se por nomear os discentes por número. 
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Discente 3 2 25,00 6 75,00 

Discente 4 4 50,00 4 50,00 

Discente 5 4 50,00 4 50,00 

Discente 6 4 50,00 4 50,00 

Discente 7 4 50,00 4 50,00 

Discente 8 6 75,00 2 25,00 

Discente 9 8 100,00 0 0,00 

Discente 10 7 87,50 1 12,50 

Discente 11 6 75,00 2 25,00 

Discente 12 8 100,00 0 0,00 

Discente 13 5 62,50 3 37,50 

Discente 14 3 37,50 5 62,50 

Discente 15 3 37,50 5 62,50 

Discente 16 5 62,50 3 37,50 

Discente 17 6 75,00 2 25,00 

Discente 18 7 87,50 1 12,50 

Discente 19 6 75,00 2 25,00 

Discente 20 4 50,00 4 50,00 

Discente 21 4 50,00 4 50,00 

Discente 22 2 25,00 6 75,00 

Discente 23 7 87,50 1 12,50 

Discente 24 7 87,50 1 12,50 

Discente 25 8 100,00 0 0,00 

Discente 26 8 100,00 0 0,00 

Discente 27 3 37,50 5 62,50 

Discente 28 6 75,00 2 25,00 

MÉDIA 5,11 63,84 2,89 36,16 

Fonte: Banco de dados do autor 

 

A Tabela 4 apresenta a distribuição do número de acertos e erros 

relacionados às atividades desenvolvidas após a aplicação do jogo na turma do 7º 

ano A, sendo do discente 1 ao 17 do gênero feminino e do discente 18 ao 28, do 

gênero masculino. Podemos observar que 57,14% dos discentes acertaram mais de 

60% das questões. É um índice baixo, que demonstra que a maioria desses discentes 

não aprenderam adição de números inteiros o suficiente. 

Por esse motivo, o professor precisa dar continuidade nas atividades. 

Podemos notar que quatro discentes acertaram 100% das questões e três discentes 

acertaram uma ou duas questões e nenhum discente errou todas as questões. Do 
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gênero feminino, 52,94% acertaram 60% ou mais das questões, enquanto no gênero 

masculino observa-se que 63,63% acertaram 60% ou mais das questões. 

Nas Tabelas 1 e 4, a média de acertos pós-jogo no 7º ano A foi maior que 

no 7º ano B, embora essa diferença não seja muito grande. Provavelmente, isso se 

deve ao fato de a turma A ter tido contato com conteúdo e desenvolvido exercícios 

antes de jogar. 

Uma outra observação é que, na avaliação pós-jogo, os meninos foram 

melhores em ambas as turmas, talvez porque os meninos se identificavam mais com 

jogos, e por isso tiveram melhor desempenho que as mulheres. Já nas atividades pós-

conteúdo, comparando as duas turmas, observa-se que no 7º ano B as meninas se 

destacaram, enquanto no 7º A os meninos tiveram melhor desempenho. O fato de os 

meninos terem obtido melhores resultados que as meninas talvez possa ser explicado 

por Machado (2014, p. 154): 

Conforme levantado, dentre os estudantes brasileiros, corroborando com 

comportamento de estudantes de outros países, estudantes do sexo 

masculino tem melhor desempenho em Matemática ao passo que o sexo 

oposto mostra melhor desempenho geral em leitura. 

O autor nos evidencia que há dados apontando que os estudantes do sexo 

masculino têm mais afinidade com exatas, e que estudantes do sexo feminino se saem 

melhor nas disciplinas que envolvem leitura. 

Quando comparamos as atividades pós-conteúdo entre as duas turmas, 

vemos que a média de acertos está muito próxima entre ambas. Ou seja, após a 

explicação da professora, o índice de acerto entre as duas turmas ficou muito próximo 

(Gráficos 5 e 6).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 5: Avaliação pós-conteúdo – 7º Ano A 

70,26%

29,74%

Acertos

Erros

Fonte: Banco de dados do autor 

Gráfico 6: Avaliação pós-conteúdo – 7º Ano B 

65,32%

34,68%

Acertos

Erros

Fonte: Banco de dados do autor 
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Em que momento devemos aplicar o jogo? Antes ou depois de apresentar 

o conteúdo? A professora respondeu em seu questionário que é mais apropriado 

aplicar o jogo após a apresentação do conteúdo. Ao avaliarmos o percentual de 

acertos entre o 7º ano B, onde foi primeiramente introduzido o jogo, e o 7º ano A, onde 

foi introduzido primeiro o conteúdo, nota-se que, com a aplicação do jogo após a 

introdução do conteúdo, os alunos tiveram melhor desempenho. 

A turma A, que jogou após a apresentação do conteúdo, teve 

aproveitamento de 63,84%, enquanto a turma B teve um índice de aproveitamento de 

57,50% (Gráficos 7 e 8). Podemos observar que a diferença entre ambas as turmas é 

muito pequena, 6,34%. Devido a essa diferença não ser grande, o professor poderá 

aplicar o jogo antes do conteúdo, caso queira, dependendo do perfil de sua turma e 

da necessidade de preparação dos seus alunos. Evidentemente, aplicar o jogo após 

a apresentação do conteúdo deixa os discentes mais curiosos e interessados na 

atividade. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

De acordo com os Gráficos 7 e 8, há ainda um alto índice de erros 

cometidos pelos discentes com o conteúdo estudado. Esse índice merece atenção do 

professor, que deve dar continuidade no trabalho a fim de que seus discentes possam 

efetivamente desenvolver sua aprendizagem. 

 

 

5.3 Análise dos dados coletados durante a aplicação do jogo 

 

Um dado importante a ser levado em consideração é o momento da 

aplicação do jogo, uma vez que durante as jogadas os discentes também faziam 

57,50
%

42,50
% Acertos

Erros

Gráfico 7: Avaliação pós-jogo – 7º Ano B 

Fonte: Banco de dados do autor 

Gráfico 8: Avaliação pós-jogo – 7º Ano A 

63,84
%

36,16
% Acertos

Erros

Fonte: Banco de dados do autor 
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operações de adição de números inteiros em uma folha de anotações que lhes fora 

entregue junto com os demais objetos do jogo. Essa folha foi recolhida ao final da aula 

para ser corrigida e analisada, fazendo um comparativo entre as duas turmas e as 

atividades aplicadas antes e depois do jogo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Os índices de aproveitamento durante o jogo nas duas turmas foram muito 

parecidos. A turma A obteve um índice de aproveitamento de 83%, e a turma B, 84% 

de todas as atividades que os discentes realizaram durante as jogadas (Gráficos 9 

e 10). Esse alto índice de acertos das atividades durante o jogo se deve ao fato de 

que há entre os discentes a cumplicidade na correção dos erros, uma vez que “nos 

jogos, as crianças se corrigem entre si e o “feedback” é imediato e vem diretamente 

dos amigos. O importante na aprendizagem é que os discentes se corrijam” (KAMII; 

DECLARK, 1994, p. 62). 

Essa correção realizada entre os estudantes no momento da jogada, esta 

troca de informações é o que determina a aprendizagem para aqueles discentes que 

ainda estão com deficiência. Com a ajuda de seus parceiros de jogo, essa deficiência 

é minimizada e o índice de acertos durante o jogo é muito maior. 

Se olharmos os índices de acertos das avaliações realizadas antes e 

depois da aplicação do jogo – 7º A, 57,5% e 7º B, 63,84%, ambos pós-jogo – vemos 

que esse índice é muito baixo, até mesmo porque, quando se fala em avaliação, os 

discentes “entram em pânico” e, por consequência, acabam errando questões que 

muitas vezes, em outras situações, conseguiriam acertar. 

Na análise do questionário aplicado aos discentes e à professora, podemos 

ter uma visão parecida com as análises feitas nas avaliações pré e pós-jogo. 

Ao serem questionados se conseguiram fazer todas as operações 

anotadas na tabela de anotações do jogo, 83% informaram que conseguiram fazer 

84%

16%

ACERTOS

ERROS

Gráfico 10: Operações realizadas durante 
o jogo – 7º Ano B 

Fonte: Banco de dados do autor 

83%

17%

ACERTOS

ERROS

Fonte: Banco de dados do autor 

Gráfico 9: Operações realizadas durante o 
jogo – 7º Ano A 
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todas as questões, e 17% disseram que conseguiram fazer algumas. Não houve 

nenhum discente que não conseguiu fazer nenhuma questão. 

Uma outra questão importante diz respeito ao entendimento da 

operacionalização do conteúdo de adição de números inteiros. Ao serem 

questionados se conseguiriam somar dois ou mais números com sinais iguais ou 

diferentes e acertar o resultado, 90% responderam que sim, 8% disseram que não e 

2% não souberam responder (Gráfico 11). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Esse alto percentual está muito próximo do percentual de acerto das 

questões realizadas durante o jogo, de 83% e 84% nas duas turmas. Isso demonstra 

realmente que os discentes aprenderam o conteúdo e afirmam isso com grau de 

veracidade no questionário. Para confirmar essa informação, ao serem questionados 

se haviam acertado alguma questão, dos 58 discentes entrevistados, 51 informaram 

que teriam acertado a maioria ou todas as questões, 6 responderam que haviam 

acertado poucas e apenas um não respondeu. 

Vemos que os percentuais de 83% e 84% de acerto das questões que os 

alunos fizeram durante o jogo estão bem próximos do percentual informado por eles, 

que é de 88% (Gráfico 12), demonstrando, assim, a confiança em suas respostas. 
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Não
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Gráfico 11: Você consegue somar dois ou mais 
números com sinais iguais ou diferentes acertando 
o resultado? 

Fonte: Banco de dados do autor 
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Diante desses fatos, concluímos que o jogo contribui significativamente 

para a aprendizagem do conteúdo de adição de números inteiros, além de 

desenvolver nos discentes “habilidades Matemáticas, a sua concentração, a sua 

curiosidade, a consciência de grupo, o coleguismo, o companheirismo, a sua 

autoconfiança e a sua autoestima” (LARA, 2003, p. 22). Assim, é importante que o 

professor incentive seus discentes a continuarem as atividades com o jogo, mesmo 

depois das aulas, para que eles possam fixar com mais facilidade o conteúdo 

estudado. Por esse motivo, após o término da pesquisa, foram doados para a escola 

20 kits completos do jogo, para que os professores de Matemática pudessem utilizá-

los em suas aulas e incentivar os discentes a jogarem no intervalo ou em outros 

momentos que não estivessem em aula. 

 

 

5.4 Análise dos dados coletados quanto ao formato e as regras do 

jogo 

 

Vimos que o jogo é mais efetivo na aprendizagem do aluno quando 

aplicado após a apresentação do conteúdo. No entanto, é no momento das jogadas 

que o índice de acertos é maior, caracterizando dois momentos importantes na 

definição da aprendizagem e evidenciando que o jogo é ainda mais efetivo durante a 

sua aplicação. 

Nesta seção, vamos analisar o ponto de vista dos discentes quanto ao seu 

interesse pelo jogo, quanto ao formato do desenho do jogo e se voltariam a jogá-lo 

28%

60%

10%
2%

Todas

A maioria

Poucas

Nenhuma

Não

respondeu

Gráfico 12: Você acertou alguma questão? 

Fonte: Banco de dados do autor 
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caso fossem doados kits dele para a escola. Também vamos analisar as 

considerações da professora a respeito do formato e do desenho do jogo, bem como 

sua opinião a respeito do comportamento dos discentes durante a aplicação. 

Para analisar se o jogo é interessante e atraente aos jovens estudantes do 

ensino fundamental, aplicamos um questionário ao final das atividades nas duas 

turmas, no qual constavam 9 questões para que os discentes dessem suas 

contribuições a respeito do jogo. Estavam presentes em sala neste dia e responderam 

ao questionário 58 discentes das duas turmas. 

A questão nº 1 foi direcionada a saber o que os discentes acharam do jogo. 

A grande maioria, 55 discentes, gostou do jogo, e apenas 5 discentes não acharam o 

jogo legal (Gráfico 13). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Percebe-se que a grande maioria gostou do jogo, mas de acordo com a 

pergunta nº 2, o jogo precisa ser modificado, pois, apesar de 43% terem apontado que 

o jogo tem ótimo visual, 41% disseram que ele tem que ser maior (Gráfico 14). No 

formato atual, o jogo possui as dimensões de 34 cm de comprimento por 25 cm de 

largura, já com 4 cm de excesso lateral. 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 13: O que você achou do jogo Trilha da adição 
de números inteiros? 

Fonte: Banco de dados do autor 
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Gráfico 14: O que você achou do desenho jogo? 

Fonte: Banco de dados do autor 
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Embora o jogo seja bastante colorido, houve aluno que escreveu que o jogo 

precisa ser mais colorido ainda. 

Na questão nº 3, os discentes apontaram se as regras do jogo foram bem 

assimiladas. De acordo com o Gráfico 15, 50% dos discentes conseguiram entender 

as regras do jogo, e 47% informaram que tiveram certa dificuldade, mas acabaram 

entendendo. Apenas 3% disseram que não conseguiram entender as regras. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Esse alto percentual de entendimento das regras foi determinante nas 

atividades desenvolvidas pelos estudantes, o que, como já vimos na subseção 5.3, 

refletiu na resolução das atividades realizadas durante a aplicação do jogo. 

De acordo com os gráficos 16 e 17, 95% dos discentes apontaram que 

gostariam de voltar a jogar novamente, e 86% disseram que jogariam no intervalo, 

caso o jogo ficasse disponível para eles na biblioteca. 

Concluímos que o jogo, embora tenha sido apontado por alguns alunos que 

precisa ser um pouco maior, é interessante para os discentes e atrai a sua atenção. 

A maioria gostou do desenho do jogo, e 95% acharam o jogo legal. A confirmação 

dessas afirmações é feita pela professora em seu questionário, onde ela afirma que o 

jogo é interessante, tem ótimo visual e que as regras são fáceis de serem entendidas. 

Para ela, a folha de anotações distribuída aos discentes durante a aplicação do jogo 

é importante porque contribui para o aprendizado do discente, e é fácil notar a 

semelhança entre o jogo e o conteúdo estudado, afirmação também apontada por 

97% dos estudantes. 

Quanto à utilização do jogo pela professora, esta afirmou que voltaria a 

utilizar o jogo em outras turmas, pois notou que ele é um ótimo instrumento 
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Gráfico 15: As regras do jogo foram fáceis de 
serem entendidas? 
 

Fonte: Banco de dados do autor 



79 

 

pedagógico, que houve um avanço na aprendizagem de seus discentes e também no 

comportamento destes para melhor, conforme relatado na Figura 16. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ela informou, ainda, que gostaria que fossem doados alguns kits do jogo 

para a escola, pedido este que foi atendido, conforme já apontamos anteriormente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Arquivos do autor 

Figura 16: Pergunta respondida pela professora  
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A sensibilização de professores para a inclusão do ensino lúdico em suas 

ações pedagógicas é de fundamental importância para o sucesso de sua prática como 

docente. Por isso, embora o objetivo desta pesquisa tenha sido desenvolver uma ação 

que promova a aprendizagem de um conteúdo de Matemática, anseia-se ainda que 

esta sirva também como um norte que desperte a sensibilização de muitos docentes, 

que ainda não aderiram à aplicação dos jogos no ensino, a utilizarem em suas práticas 

pedagógicas o lúdico como instrumento auxiliar na transmissão de conteúdos e como 

facilitador da aprendizagem. 

Por isso, o trabalho aqui descrito teve como objetivo criar, analisar e 

apresentar o jogo “Trilha da adição de números inteiros” como recurso pedagógico no 

ensino de adição de números inteiros. O jogo mostrou ser um instrumento didático 

interessante, que facilita ao professor a transmissão do conteúdo e proporciona ao 

estudante a construção da sua abstração e da sua aprendizagem, uma vez que “o uso 

de materiais didáticos é uma estratégia importante, porque contribui na construção da 

abstração e da generalização” (PAIS, 2013, p. 145). 

A opção pelo jogo no ensino da Matemática se justifica por este permitir 

que os discentes possam 

“interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente 

na busca de soluções para problemas propostos, identificando aspectos 

consensuais ou não na discussão de um assunto, respeitando o modo de 

pensar dos colegas e aprendendo com eles” (PCNs, 1998, p. 48). 

O ensino lúdico, embora seja empregado e discutido há séculos, de acordo 

com o pensamento de cada época, ainda é um tema bastante atual, que merece 

muitas discussões e vai-se firmando de forma gradativa no ambiente educacional, em 

especial nos anos finais do ensino fundamental e no ensino médio, sendo mais 

praticado nos anos iniciais do ensino fundamental pelos professores. Desta forma,  

Considerando que os jogos estão presentes nas vidas, não só da criança, 

mas também dos adultos, isto os torna instrumentos que podem ser utilizados 

para o desenvolvimento de qualquer pessoa e, portanto, deve ser levado em 

consideração pelos educadores em qualquer nível de ensino” (SANT’ANNA, 

2011, p. 30). 
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O desafio foi provar, por meio desta pesquisa, que este jogo é uma 

ferramenta que influi na aprendizagem, e que é um excelente recurso didático no 

auxílio à prática docente. 

Buscou-se criar um material didático que estivesse em consonância com 

os Parâmetros Curriculares Nacionais – PCNs, que pudesse funcionar “como uma 

ferramenta de visualização”, com imagem que permitisse a “compreensão ou 

demonstração de uma relação, regularidade ou propriedade” (PCNs, 1998, p. 45). 

Objetivou-se que o aluno, por meio de ações próprias, conseguisse identificar a 

relação operacional entre o objeto do jogo e as operações nele envolvidas e visualizar, 

nas jogadas, as propriedades da adição de números inteiros, construindo, assim, o 

seu conhecimento matemático do assunto abordado. 

É importante salientar que o jogo pode ser um instrumento para ajudar a 

melhorar o Índice de Desenvolvimento da Educação Básica – IDEB, uma vez que está 

em consonância com a Matriz de Referência de Matemática: Temas e seus 

Descritores da Prova Brasil, no Tema III: Números e operações/Álgebra e funções, 

descritor 18 (D18), direcionando o discente a “efetuar cálculos com números inteiros 

envolvendo as operações (adição, subtração, multiplicação, divisão e potenciação)” 

(PROVA BRASIL, 2011, p. 153). 

As questões norteadoras da pesquisa foram: saber em que momento este 

jogo deverá ser aplicado, se ele será efetivo na aprendizagem e se é um instrumento 

pedagógico de fácil utilização pelo professor e um bom auxiliar no ensino do conteúdo. 

Por isso, para trilhar o caminho a ser percorrido e atingir o objetivo, foi criado o jogo e 

aplicado em sala de aula, em duas turmas distintas, em uma Instituição de Ensino 

Público - IEP, buscando levantar proposições junto aos integrantes da pesquisa e, 

posteriormente, analisar o instrumento didático em pauta quanto à sua efetividade na 

aprendizagem, atratividade e interesse dos discentes em jogar e como objeto 

facilitador da transmissão do conteúdo pelo professor. 

A metodologia interventiva, proposta a partir da problemática levantada, é 

conduzida a uma ação efetiva na realidade, evidenciada pela vivência da prática 

docente. Optou-se, primeiramente, por aplicar a mesma técnica nas duas turmas, 

porém de forma trocada, introduzindo em uma turma o jogo e na outra introduzindo o 

conteúdo, posteriormente invertendo essas ações e, somente ao final, ouvir os 

envolvidos. Isso foi feito porque que estes precisariam ter primeiramente o contato 
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com o objeto de pesquisa, para depois emitir sua opinião por meio da entrevista 

estruturada. 

A opção pela entrevista estruturada merece especial destaque, uma vez 

que essa técnica possibilitou a verificação das assimilações, dos sentimentos, das 

angústias e opiniões geradas pela realidade dos sujeitos da pesquisa em relação ao 

conteúdo e ao objeto pesquisado. Esse momento oportunizou conhecer a real 

situação do aprendizado, do prazer e da atração promovida pelo jogo, após a sua 

aplicação. 

Essa ocasião pôde proporcionar determinados temas que são bastante 

presentes no cotidiano do ensino e que são detectáveis apenas pelo olhar 

pedagógico. As informações obtidas dos discentes evidenciaram a necessidade de 

mudanças de estratégias de ensino. O estudante com dificuldades de aprendizagem 

precisa ser notado pelo professor como uma pessoa que precisa de tratamento 

diferenciado, para resgatá-lo da falta de conhecimento. 

É evidente que há na escola profissionais que sentem desconforto quanto 

ao fato de ampliar suas ações interventivas, porque isso implica em mais trabalho e, 

consequentemente, mais tempo a ser dispensado para a elaboração de novas 

estratégias, que busquem ampliar o leque de aprendizagem aos alunos que têm 

dificuldades em assimilar conceitos de determinados conteúdos. Porém, de acordo 

com os incisos III e IV do artigo 13 da LDB, o professor deve “III – zelar pela 

aprendizagem dos discentes e IV – estabelecer estratégias de recuperação para os 

discentes de menor rendimento” (LDB, 2010, p. 17). 

Mas se suas ações forem planejadas, com a utilização de estratégias de 

ensino com foco no sucesso do discente enquanto aprendiz e não pela mera tarefa 

de realizar o seu trabalho apenas para cumprir horário, com certeza a sua ação 

interventiva posterior será mais amena, menos árdua e com maior probabilidade de 

obtenção de sucesso. 

Por isso, “[...] compete ao professor diversificar as atividades. Visto que um 

momento pedagógico resulta da convergência de vários elementos, o tratamento 

dessa variabilidade situa-se na essência do trabalho do professor” (PAIS, 2013, p. 

146), e o professor é um profissional autônomo no sentido de ter a liberdade de 

preparar sua prática da melhor forma possível, a fim de obter sucesso na sua ação 

docente, trazendo o maior número possível de alunos para o campo do saber. 
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Alguns professores limitam-se tão somente a entrar na sala de aula, abrir o 

livro, explicar o conteúdo, sem conexão com a realidade, aplicar exercícios (alguns 

nem os corrigem direito junto com os alunos) e não desfrutar de todos os instrumentos 

pedagógicos disponíveis, em especial os disponíveis na internet, que é um espaço 

rico em atividades aplicáveis em sala de aula. Alguns muito menos se interessam em 

criar seu próprio acervo de material pedagógico. 

No período modernista (entre 1922 a 1945)8, o professor tinha o perfil de 

mero transmissor de conhecimento. Era um conhecimento intocável e imutável. Já na 

era pós-moderna, o professor assume um novo perfil no contexto educacional, 

passando a ser um mediador e um facilitador do ensino-aprendizagem, aquele que 

direciona o discente a edificar seu próprio conhecimento. Além disso o “novo” 

professor deve possuir características de criticidade, ser questionador, assumindo, 

dessa forma, o papel de pesquisador para responder aos seus próprios 

questionamentos. Além disso, deve ter criatividade para desenvolver o seu potencial 

inventivo, a fim de criar novos processos de ensino e novas atividades, com mais 

dinâmica, que motivem seus discentes a serem participativos. 

Para assumir o papel de professor da era pós-moderna, o professor precisa 

também ser humilde para assumir seus desacertos e procurar meios de saná-los. É 

preciso saber além do conhecimento do conteúdo, a fim de contextualizá-lo com a 

realidade dos seus alunos, e estar aberto a aprender com estes, pois, de acordo com 

Paulo Freire (2000), quem ensina aprende, e quem aprende também ensina. Só assim 

conseguirá mudar para melhor e se tornar um professor contemporâneo. 

Os pontos elencados na pesquisa direcionaram a ação educativa na 

aplicação de projeto de intervenção, que sugere propostas para incentivar o interesse 

do discente e o pleno desenvolvimento da sua aprendizagem. Para isso, foram 

propostas ações com o objetivo de subsidiar conhecimentos básicos e sensibilizar 

profissionais da educação sobre o tema. Diante de tantos assuntos presentes no 

cotidiano escolar, o lúdico tem-se manifestado de maneira lenta em muitas escolas, 

como já elencamos anteriormente. Por isso, foi desenvolvido um projeto junto à Escola 

denominado Gincana da Tabuada, por meio do lúdico, envolvendo a comunidade 

escolar e com a aplicação de vários jogos e atividades lúdicas, somente com a 

tabuada. Foi uma ação que se efetivou com a participação de discentes e professores 

                                                 
8 De acordo com Nicolas Santos, disponível em: https://artes.umcomo.com.br/artigo/modernismo-o-que-e-e-

como-surgiu-20094.html 
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de Matemática, abrindo caminho para que a escola e seus professores possam 

recorrer ao lúdico para promover o ensino, em especial o ensino da Matemática. 

A partir da análise do conjunto de informações aportadas pela pesquisa, os 

resultados demonstraram que o jogo “Trilha da adição de números inteiros” é uma 

ferramenta imprescindível para os processos pedagógicos no ensino de Matemática, 

contribuindo como um instrumento pedagógico na promoção do saber matemático. 

Percebe-se que as atividades envolvidas na aplicação do jogo contribuem para a 

promoção da aprendizagem e para a avaliação, enquanto processo formativo de 

ensino. Essas afirmações possuem caráter mediador e são realizadas atendendo aos 

preceitos legais dos aspectos quantitativos e qualitativos elencados na LDB. Nesse 

sentido, as atividades de percurso compostas pelas anotações dos discentes durante 

a aplicação do jogo devem compor o processo de avaliação contínua do aluno na 

formação da sua aprendizagem. 

Evidencia-se que o desempenho acadêmico é também construído pela 

interação entre os alunos na participação efetiva no ato de jogar e pela troca de 

informações entre os jogadores por meio da correção imediata no frescor das 

operações que envolvem as jogadas, realizadas pelos próprios colegas e pelo 

professor. É nesse momento que o aproveitamento se manifesta com maior 

efetividade. 

A investigação demonstra que há um distanciamento entre as atividades 

desenvolvidas no decorrer das jogadas e as atividades da prova escrita anunciada e 

realizada antes e depois das atividades do jogo, indicando diferença estrutural e 

finalística entre esses dois instrumentos, e distanciamento dos objetivos na 

usabilidade da prova presencial. Isso nos direciona para uma reflexão sobre sua 

aplicação nos processos avaliativos concebidos para atenderem os princípios 

formativos previstos na LDB. Assim, sua efetividade depende da atitude do professor 

e do suporte pedagógico para a concepção, desenvolvimento e efetividade da 

aprendizagem. 

Desta forma, o melhor aproveitamento do jogo não depende apenas dos 

recursos disponíveis, mas também do reconhecimento das regras, dos objetivos de 

aprendizagem e da avaliação formalizada sem o rótulo de “avaliação” ou “prova”, 

deixando o discente à vontade na execução das tarefas avaliativas de aprendizagem. 

Sugerimos que novos estudos, envolvendo a elaboração de novos 

instrumentos pedagógicos e atividades lúdicas, sejam realizados no âmbito 
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educacional, com o conteúdo aqui abordado ou outro conteúdo matemático, a partir 

dos saberes docentes e da sua visão pedagógica de ensino, contribuindo com a 

melhoria na formação de nossas crianças e adolescentes e, assim, garantindo que a 

qualidade na educação seja um dos fatores essenciais para a formação do homem 

enquanto ser pensante, para o desenvolvimento intelectual e equilibrado do exercício 

dos direitos individuais e coletivos, para a conquista do bem-estar individual e social, 

da igualdade de direitos, da justiça e da liberdade, tendo estes valores como 

predominantes da convivência em sociedade. 

Para finalizar, vale considerar que este trabalho, intitulado “Avaliação do 

modelo e aplicação do jogo ‘Trilha da adição de números inteiros’ como recurso 

pedagógico no ensino de adição de números inteiros”, procurou, além da elaboração 

de um instrumento pedagógico facilitador do processo de ensino, evidenciar um 

caminho que possa ser trilhado pelos professores e que os leve à edificação da sua 

realização enquanto profissionais da educação. Neste sentido, compreende-se que 

há muitos caminhos a serem percorridos ou criados, cabendo aos professores 

desenvolverem novas pesquisas e encontrarem outras possibilidades de ensino que 

os auxiliem na construção do entendimento da Matemática pelos discentes. 
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APÊNDICES 

 

APÊNDICE A 

 

 

 

GOVERNO FEDERAL  

MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO  

FUNDAÇÃO UNIVERSIDADE FEDERAL DE RONDÔNIA  

PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM EDUCAÇÃO ESCOLAR 

MESTRADO PROFISSIONAL  

  

SOLICITAÇÃO DE AUTORIZAÇÃO PARA REALIZAÇÃO DE PESQUISA  

  

  

Ilma. Sra.   

Prof.ª Luzimar José Pereira Vieira  

Diretora da E.E.E.F. Paulo Freire  

  

  

Solicitamos autorização institucional para realização da pesquisa intitulada 
Avaliação da Modelagem e Aplicação do Jogo Trilha da Adição de Números 
Inteiros Como Recurso Pedagógico no Ensino de Adição de Números Inteiros, 
a ser realizada com discentes do 7º ano do Ensino Fundamental, por mim Prof. 
Claudinei de Oliveira Pinho, professor do IFRO/Campus Vilhena, com o seguinte 
objetivo: avaliar o modelo e a aplicação do jogo Trilha de Adição de Números 
Inteiros como Recurso Pedagógico no Ensino de Adição de Números Inteiros 
na aprendizagem do discente do 7º ano do Ensino Fundamental e Avaliar se o modelo 
do jogo é aplicável e atraente para os jovens discentes do ensino fundamental. 
Necessitamos, portanto, aplicar o jogo, fazer a coleta de dados por meio de 
questionário respondido pelos discentes que participarem da pesquisa e do(a) 
professor(a) mediante entrevista com o pesquisador. A pesquisa será realizada com 
fins de obtenção de dados para a dissertação do Mestrado em Educação – MEPE da 
Universidade Federal de Rondônia – UNIR. Ao mesmo tempo, pedimos autorização 
para que o nome desta instituição possa constar no relatório final, bem como, em 
futuras publicações na forma de artigo científico.  

  

A pesquisa está sendo submetido à aprovação do CEPI-Comitê de Ética 
em Pesquisa e Inovação do IFRO para análise dos critérios éticos a qual somente 
será realizada após a aprovação da mesma junto ao comitê.  
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Ressaltamos que a identidade dos menores envolvidos serão mantidos em  

absoluto sigilo de acordo com a Resolução do Conselho Nacional de Saúde 
(CNS/MS) 466/12 que trata da Pesquisa envolvendo Seres Humanos.  

  

Para sanar quaisquer dúvidas ou obter mais informações, V. Sa. Poderá 

entrar em  

contato com Claudinei de Oliveira Pinho, no Instituto Federal de Rondônia, através do 
telefone (69) 2101 0723/2101-0727 ou no endereço: BR 174 KM 03, n° 4334 - ZONA 
URBANA - CEP 76980-000 VILHENA-RO.  

  

Na certeza de contarmos com a colaboração e empenho desta Direção  

agradecemos antecipadamente a atenção, ficando à disposição para quaisquer 
esclarecimentos que se fizerem necessário.  

  

Nestes termos, pede deferimento.  

  

  

Vilhena, 18 de maio de 2016.  

  

  

Prof. Claudinei de Oliveira Pinho  

Pesquisador Responsável  

  

  

  

DEFERIDO: ____/____/____.  

  

___________________________________  

Prof.ª Luzimar José Pereira Vieira   
Diretora Geral da E.E.E.F. Paulo Freire  
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APÊNDICE B 

 
GOVERNO FEDERAL 

MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO 

FUNDAÇÃO UNIVERSIDADE FEDERAL DE RONDÔNIA 

PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM EDUCAÇÃO ESCOLAR 

MESTRADO PROFISSIONAL 
 

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO 
 
Convido você para participar da Pesquisa AVALIAÇÃO DA MODELAGEM 

E APLICAÇÃO DO JOGO TRILHA DA ADIÇÃO DE NÚMEROS INTEIROS COMO 
RECURSO PEDAGÓGICO NO ENSINO DE ADIÇÃO DE NÚMEROS INTEIROS, sob 
a responsabilidade do pesquisador Claudinei de Oliveira Pinho. 

Nesta pesquisa estou buscando identificar se o modelo do jogo Trilha de 
Adição de Números Inteiros é interessante, se facilita a assimilação, qual a sua 
eficácia na aprendizagem, se há dificuldades pelos discentes em aprender o jogo, se 
desperta nos discentes o interesse pelo jogo Trilha de Adição de Números Inteiros e 
se as regras do jogo são claras e objetivas. 

A sua participação é voluntária e se dará por meio da participação e 
acompanhamento da aplicação do conteúdo de adição de números inteiros e do jogo 
Trilha de Adição de Números Inteiros aos discentes de duas de suas turmas, de 
respostas à entrevista com o pesquisador ao término dos trabalhos com os discentes 
e de correção das respostas às atividades propostas que servirão para o levantamento 
dos dados necessários à análise da pesquisa. 

Se depois de consentir a participação, você desistir de continuar 
participando, tem o direito e a liberdade de retirar seu consentimento em qualquer fase 
da pesquisa, seja antes ou depois da coleta dos dados, independente do motivo e 
sem nenhum prejuízo à sua pessoa.  

Você não terá nenhuma despesa e também não receberá nenhuma 
remuneração. Os resultados da pesquisa serão analisados e poderão ser publicados, 
mas a sua identidade não será divulgada se você não permitir, sendo guardada em 
sigilo. 

Para qualquer outra informação, você poderá entrar em contato com 
Claudinei de Oliveira Pinho, no Instituto Federal de Rondônia, através do telefone (69) 
2101 0734 ou no endereço: BR 174 KM 03, n° 4334 - ZONA URBANA - CEP 76980-
000 VILHENA-RO. 

Você poderá também entrar em contato com o Comitê de Ética em 
Pesquisa e Inovação do Instituto Federal de Rondônia (CEPI): Av. 7 de Setembro, nº 
2090, Bairro Nossa Senhora das Graças, CEP: 76804-124, Porto Velho – RO, e-mail 
cepi@ifro.edu.br.  
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ASSENTIMENTO PÓS–INFORMAÇÃO 
Eu, _______________________________________________________, 

fui informado (a) sobre o que o pesquisador quer fazer e porque precisa da minha 
colaboração e autorização, e entendi a explicação. Por isso, eu concordo em participar 
da pesquisa, sabendo que não vou ganhar nada e que posso sair quando quiser. Este 
documento foi emitido em duas vias que serão ambas assinadas por mim e pelo 
pesquisador, ficando uma via com cada um de nós. 

 
Autorização de divulgação da minha imagem nos resultados publicados da 

pesquisa 
( ) Permito ( ) Não permito 

  

 _____________________________ ________________________________ 
 Assinatura do(a) Professor(a) Assinatura do Pesquisador Responsável 

 
 

Data: 02/05/2016. 
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APÊNDICE C 

  
GOVERNO FEDERAL 

MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO 

FUNDAÇÃO UNIVERSIDADE FEDERAL DE RONDÔNIA 

PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM EDUCAÇÃO ESCOLAR 

MESTRADO PROFISSIONAL 
 
 

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO 
Termo de assentimento para criança e adolescente (maiores de 6 anos e menores 

de 18 anos) 
 

Você está sendo convidado(a) para participar da pesquisa AVALIAÇÃO 
DA MODELAGEM E APLICAÇÃO DO JOGO TRILHA DA ADIÇÃO DE NÚMEROS 
INTEIROS COMO RECURSO PEDAGÓGICO NO ENSINO DE ADIÇÃO DE 
NÚMEROS INTEIROS. Seus pais permitiram que você participasse. 

Queremos saber se o modelo do jogo é interessante, se terá facilidades em 
entender o jogo, se o jogo poderá contribuir na sua aprendizagem, se haverá 
dificuldades em você aprender a jogar, se desperta nos discentes o interesse e se as 
regras do jogo são claras e objetivas. 

Você não precisa participar da pesquisa se não quiser, é um direito seu e 
não terá nenhum problema se desistir. 

A pesquisa será feita no/a Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio 
Wilson Camargo, onde os discentes participarão jogando em duplas e fazendo 
anotações de cada jogada para efetuar operações Matemáticas de acordo com as 
orientações do pesquisador. Após algumas rodadas serão aplicadas atividades 
relacionadas ao conteúdo trabalhado no jogo e corrigido posteriormente para que seja 
analisado se o jogo facilitou a aprendizagem. Também será realizada uma conversa 
com os discentes para saber se gostaram do jogo, se perceberam alguma similaridade 
do jogo com o conteúdo matemático. Para isso, será usado/a uma plataforma de MDF 
com uma trilha do jogo impressa em cartolina e colada, dois dados de madeiram sendo 
um de números e outro de sinais para serem realizadas as jogadas e uma folha de 
anotações. O uso dos materiais acima citados é considerado seguro, mas é possível 
ocorrer de, ao jogar os dados sobre a plataforma, estes atingirem alguém, porém os 
participantes serão orientados a fazerem a jogada dos dados na plataforma com 
moderação; há também a possibilidade de algum discente se sentir frustrado por não 
conseguir fazer a operação, ou fazê-la de forma errada e outro discente intervir de 
forma inadequada e aquele se sentir constrangido, mas todo o processo será 
acompanhado pelo pesquisador e pelo professor. Caso aconteça algo errado, você 
pode nos procurar pelos telefones 2101-0734 do/a pesquisador/a Claudinei de Oliveira 
Pinho. 

Mas há coisas boas que podem acontecer como a integração entre os 
discentes da turma, a troca de informação a respeito das jogadas e à correção 
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imediata; a contribuição do jogo na aprendizagem do conteúdo de adição de números 
inteiros além de se ter uma aula diferenciada que favoreça o discente(a) a aprender o 
conteúdo envolvido. 

 
Ninguém saberá que você está participando da pesquisa; não falaremos a 

outras pessoas, nem daremos a estranhos as informações que você nos der. Os 
resultados da pesquisa vão ser publicados, mas sem que você seja identificado(a) que 
participou da pesquisa.  

Quando terminar a pesquisa precisarei torna-la pública, para isso 
apresentarei todo o processo e os resultados à Universidade, em Eventos Científicos 
e em revistas especializadas. 

Se você tiver alguma dúvida, você pode me perguntar. Eu escrevi os 
telefones na parte de cima deste texto e no rodapé da página. 

Estarei à disposição em qualquer momento que você quiser conversar 
comigo, nos momentos que estivermos juntos na escola e por meio do telefone já 
indicado.  

Para qualquer outra informação, você poderá entrar em contato com 
Claudinei de Oliveira Pinho, através do telefone (69) 2101 0734 ou no endereço: BR 
174 KM 03, n° 4334 - ZONA URBANA - CEP 76980-000 VILHENA-RO. Poderá 
também entrar em contato com o Comitê de Ética em Pesquisa e Inovação do Instituto 
Federal de Rondônia (CEPI): Av. 7 de Setembro, nº 2090, Bairro Nossa Senhora das 
Graças, CEP: 76804-124, Porto Velho – RO, e-mail cepi@ifro.edu.br. 
 
 
 

CONSENTIMENTO PÓS INFORMADO 

 

Eu ___________________________________________ aceito participar 

da pesquisa AVALIAÇÃO DA MODELAGEM E APLICAÇÃO DO JOGO TRILHA DA 

ADIÇÃO DE NÚMEROS INTEIROS COMO RECURSO PEDAGÓGICO NO ENSINO 

DE ADIÇÃO DE NÚMEROS INTEIROS.   

 

Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.  

Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, 

posso dizer “não” e desistir e que ninguém vai ficar bravo comigo.  

O pesquisador tirou minhas dúvidas e conversou com os meus 

responsáveis.  

Recebi uma cópia deste termo de assentimento e li e concordo em 

participar da pesquisa.  

 

Divulgação da minha imagem nos resultados publicados da pesquisa 
( ) Permito ( ) Não permito 
 

Vilhena/RO, _____/_____/2016. 

 

__________________________________ 

Assinatura do(a) menor  

__________________________________ 

Assinatura do(a) pesquisador(a)  
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APÊNDICE D 

 

 

GOVERNO FEDERAL 

MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO 

FUNDAÇÃO UNIVERSIDADE FEDERAL DE RONDÔNIA 

PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM EDUCAÇÃO ESCOLAR 

MESTRADO PROFISSIONAL  

 

PROJETO DE PESQUISA: AVALIAÇÃO DO MODELO E APLICAÇÃO DO JOGO 
TRILHA DA ADIÇÃO DE NÚMEROS INTEIROS COMO RECURSO PEDAGÓGICO 
NO ENSINO DE ADIÇÃO DE NÚMEROS INTEIROS. 
 

 

AVALIAÇÃO PÓS-JOGO 

 

 
01 – Efetue as adições abaixo 
a) (– 6) + (– 5) = 
 
 
b) (+ 16) + (+ 12) = 
 
 
c) – 126 + 18 = 
 
 
d) + 28 – 16 = 
 
 
e) – 42 + 28 + 8 = 
 
 
f) – 19 – 22 = 
 
 
g) (+ 15) – (– 17) = 
 
 
h) + 48 – 52 = 
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APÊNDICE E 

 

 

GOVERNO FEDERAL 

MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO 

FUNDAÇÃO UNIVERSIDADE FEDERAL DE RONDÔNIA 

PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM EDUCAÇÃO ESCOLAR 

MESTRADO PROFISSIONAL  

 

PROJETO DE PESQUISA: AVALIAÇÃO DO MODELO E APLICAÇÃO DO JOGO 
TRILHA DA ADIÇÃO DE NÚMEROS INTEIROS COMO RECURSO PEDAGÓGICO 
NO ENSINO DE ADIÇÃO DE NÚMEROS INTEIROS. 
 
 
 

AVALIAÇÃO PÓS-CONTEÚDO 
 
 
01 – Efetue as adições abaixo 
a) (+ 7) + (+ 5) = 
 
 
b) (– 16) + (+ 12) = 
 
 
c) – 46 + 18 = 
 
 
d) – 28 – 16 = 
 
 
e) – 31 + 18 + 7 = 
 
 
f) + 16 + 22 = 
 
 
g) (– 15) – (+ 17) = 
 
 
h) (+ 48) – (– 52) = 
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APÊNDICE F 

 

 

UNIVERSIDADE FEDERAL DE RONDÔNIA 
NÚCLEO DE CIÊNCIAS HUMANAS 

DEPARTAMENTO DE CIÊNCIAS DA EDUCAÇÃO 
 

PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM EDUCAÇÃO ESCOLAR 
MESTRADO PROFISSIONAL 

 
PERFIL DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA 

 
01 – Qual a sua idade? 
( ) 10 anos ( ) 11 anos ( ) 12 anos ( ) 13 anos ( ) 14 anos ou mais 
 
02 – Você já estudou em escola particular? 
( ) Sim ( ) Não 
 
03 – Você mora próximo da sua escola? 
( ) Sim ( ) Não 
 
04 – Qual a escolaridade de seus pais 
( ) Primário incompleto ( ) Primário completo 
( ) Ensino Fundamental incompleto ( ) Ensino Fundamental completo 
( ) Ensino Médio incompleto ( ) Ensino Médio completo 
( ) Ensino Superior incompleto ( ) Ensino superior completo 
( ) Não sei 
 
05 – Qual a renda familiar de sua família (quanto seus pais ganham por mês)? 
( ) Até R$ 937,00 ( ) de R$ 938,00 até R$ 1.874,00 
( ) de R$ 1.875,00 até R$ 2.811,00 ( ) de R$ 2.812,00 até R$ 3.748,00 
( ) mais R$ 3.748,00 
 
06 – Você sempre estudou nesta escola? 
( ) Sim ( ) Não 
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APÊNDICE G 

JOGO TRILHA DA ADIÇÃO DE NÚMEROS INTEIROS 
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APÊNDICE H 

 

REGRAS DO JOGO TRILHA DA ADIÇÃO DE NÚMEROS INTEIROS 
AUTOR: Prof. Claudinei de Oliveira Pinho 

NÚMERO DE PARTICIPANTES: 02 jogadores 

TEMPO DE JOGO: De 05 a 15 minutos 

OBJETIVO DO JOGO: Proporcionar aos discente do 7° ano o aprendizado das 
operações de adição e subtração de números inteiros, de forma lúdica e promover a 
socialização entre os envolvidos na atividade. 

QUANDO UTILIZAR: O Trilha da Adição de Números Inteiros é uma atividade 
voltada a aprendizagem de operações de adição de números inteiros, podendo ser 
utilizado antes da introdução do conteúdo para que o discente elimine a dificuldade 
inicial de aprendizagem do assunto ou poderá ser utilizado após a introdução, por 
algumas aulas, como forma de ajudar os discentes a fixarem o conteúdo abordado. 

COMPETÊNCIAS: Com o uso da norma culta da Língua Portuguesa, fazer uso das 
linguagens Matemática, artística e lúdico-científica. 

HABILIDADES: Utilizar os diferentes significados, representações e operações de 
adição e subtração de números Inteiros. 

OBSERVAÇÃO: Para jogar, recomenda-se que ao professor dividir a turma em grupos 
de dois discentes, podendo ter mais componentes, no entanto a dinâmica das 
atividades pode ser comprometida e o jogo pode demorar muito para terminar. 

  
REGRAS DO JOGO 

01 
Toda vez que o dado for jogado, a face a ser considerada será a que ficar voltada 
para cima e considerando sempre o sinal antes do número;  

02 A cada jogada o participante passa a vez para o próximo; 

03 
Para iniciar o jogo todos os participantes jogarão os dados uma vez.  Iniciará a 
jogada aquele que obtiver o maior valor (lembrando que qualquer valor POSITIVO é 
sempre maior que qualquer valor NEGATIVO); 

04 
O jogador que obteve o maior número jogará os dados novamente e, para correr o 
botão de marcação terá que obter um valor positivo, caso contrário permanecerá na 
saída até conseguir e passará a vez para o outro jogador; 

05 

O jogador inicia o jogo correndo o botão de marcação para a frente e a partir da 
segunda jogada o botão de marcação poderá correr para frente ou para a traz de 
acordo com resultado obtido com a soma entre número do dado e o número 
constante no quadradinho da casa onde se encontra o botão de marcação do 
jogador; 

06 

A partir da segunda rodada, após jogar o dado, o jogador terá que efetuar, no seu 
caderno, a soma do número obtido nos dados (dado de sinais e de números) com 
o número que está no quadradinho onde está o botão de marcação da seguinte 
forma: 

a) Se o sinal do dado for igual ao sinal do quadradinho, o jogador somará os 
números e manterá o sinal dos dois números no resultado obtido na operação; 
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ou 

 

b) Se o sinal do dado for diferente do sinal do quadradinho, o jogador terá que 
subtrair o maior número do menor e manter o sinal do maior número no resultado 
obtido na operação; 

ou 

07 
Se o resultado for positivo, o jogador avançará o mesmo número de casas ou se 
for negativo, o jogador voltará o mesmo número de casas obtido na operação; 

08 
Dependendo da sorte o jogador voltará ao início e terá que começar tudo de novo 
ou terminará o jogo rapidinho; 

09 
Será vencedor o jogador que conseguir colocar o botão de marcação na vitória 
primeiro; 

10 
Estando no final da trilha, o jogador terá que obter a pontuação igual ou superior à 
que falta para a chegada; 

11 
É importante que o discente faça as operações em seu caderno para que o 
professor possa corrigir possíveis erros de operação que forem identificados. 

BR 10 2016 001358 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Quadradinho: - 4 
Dados: - 2  

Resultado: - 6 

Neste caso o 
jogador voltará 6 
casas. 

Quadradinho: - 2 

Dados: + 5  

Resultado: + 3 

Neste caso o 
jogador avançará 
3 casas. 

Quadradinho: + 3 
Dados: - 6  

Resultado: - 3 

Neste caso o 
jogador voltará 
3 casas. 

Quadradinho: + 4 
Dados: + 2  

Resultado: + 6 

Neste caso o 
jogador 
avançará 6 
casas. 
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APÊNDICE I 

 

 

JOGO TRILHA DA ADIÇÃO DE NÚMEROS INTEIROS 
TABELA DE ANOTAÇÕES 

Nesta tabela o discente anotará no quadradinho o número com o sinal correspondente ao 
local onde encontra seu botão de marcação no tabuleiro e em dados anotar o sinal e o 

número obtido na jogada dos dados. 

Quadradinho:    Quadradinho:    Quadradinho:   

Dados:    Dados:    Dados:   

Resultado:    Resultado:    Resultado:   

  
 

  
 

  
Quadradinho:    Quadradinho:    Quadradinho:   

Dados:    Dados:    Dados:   

Resultado:    Resultado:    Resultado:   

  
 

  
 

  
Quadradinho:    Quadradinho:    Quadradinho:   

Dados:    Dados:    Dados:   

Resultado:    Resultado:    Resultado:   

  
 

  
 

  
Quadradinho:    Quadradinho:    Quadradinho:   

Dados:    Dados:    Dados:   

Resultado:    Resultado:    Resultado:   

  
 

  
 

  
Quadradinho:    Quadradinho:    Quadradinho:   

Dados:    Dados:    Dados:   

Resultado:    Resultado:    Resultado:   

  
 

  
 

  
Quadradinho:    Quadradinho:    Quadradinho:   

Dados:    Dados:    Dados:   

Resultado:    Resultado:    Resultado:   

  
 

  
 

  
Quadradinho:    Quadradinho:    Quadradinho:   

Dados:    Dados:    Dados:   

Resultado:    Resultado:    Resultado:   

  
 

  
 

  
Quadradinho:    Quadradinho:    Quadradinho:   

Dados:    Dados:    Dados:   

Resultado:    Resultado:    Resultado:   

  
 

  
 

  
Quadradinho:    Quadradinho:    Quadradinho:   

Dados:    Dados:    Dados:   

Resultado:    Resultado:    Resultado:   
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APÊNDICE J 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JOGO TRILHA DE ADIÇÃO DE NÚMEROS INTEIROS 

MATERIAL PARA A CONFECÇÃO DO JOGO 
Material para 10 jogos 

20 20 Cubinhos de madeira; 

10 10 Frascos de plástico pequeno (ou outro objeto) para jogar os dados; 

10 10 Plataformas de MDF de 3 mm x 25 cm x 35 cm; 

10 10 Folhas de Cartolina recortadas no tamanho de uma folha de sulfite A4 (ou papel 
vergê); 

20 
20 Botões (de camisa) ou rodelas de cabo de vassoura com 0,5 cm de espessura (ou 
feitas de papel cartão coloridas) (quantidade para 10 duplas); 

01 01 Tesoura; 

01 01 Tubinho de cola branca; 

01 01 Computador (com software Excel ou Word instalados); 

01 01 Impressora (impressão colorida)  

COMO FAZER 
1º: Confeccionar o tabuleiro conforme o modelo; 

2º: Imprimir os 10 tabuleiros na folha de cartolina de acordo com o modelo; 

3º: Recortar o MDF nas medidas um pouco maior que as de um papel A4; 

4º: 
Passar cola branca em toda a superfície de cada plataforma de MDF e colar o tabuleiro 
em cada um deles; 

5º: 
Em 10 cubos de madeira fazer a marcação de "+" em três faces e a marcação de "–" nas 
outras três ou imprimir os sinais e colar nas fazes do cubo; 

6º: 
Nos outros 10 cubos colocar a numeração de 1 a 6 em cada uma das faces ou fazer 
marcações no cubo com um prego quente e sem ponta (utilize um alicate para aquece a 
ponta do prego); 

7º: 
Caso opte por fazer os botões, serre um cabo de vassoura, com serrinha de cano, com 
espessuras de 0,5 cm ou ainda os faça de EVA ou papel cartão. 
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APÊNDICE K 

 

MOLDE DA PLATAFORMA DO JOGO E DOS DADOS 
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ANEXOS 
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