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Projeto 1

Bolsista:Caio Cesar Vivian Guedes Oliveira

Titulo: Utilizagio de jogos matematicos no ensino das opera¢des de adi¢do e subtragdo
de numeros inteiros.

Palavra-chave: Matematica, niimeros inteiros, ensino fundamental, adi¢io e
subtragao.

Consideracoes:

Positivos e Negativos

Os niimeros que indicam medidas abaixo de zero, como -1, -2, -3, -4, -5, -6, etc., sdo
denominados niimeros negativos.



Os nimeros que indicam medidas acima de zero, como 1, 2, 3, 4, 5, 6, etc., sdao
denominados numeros positivos. Esses nimeros também podem ser representados
precedidos do sinal +. Assim, +1 =1, +2 =2, +3 =3, etc.

O nimero zero nao € positivo nem negativo.

Todos esses nimeros sao chamados de numeros Inteiros. Eles sdo representados pela
letra Z.

Reta Numérica

Podemos representar os numeros inteiros em uma reta numérica. Para isso, tracamos
uma reta 7 e sobre ela marcamos o ponto 0, chamado origem, que corresponde ao
numero zero.

Usando a mesma unidade de comprimento, assinalamos pontos consecutivos a direita da
origem e, para cada ponto, fazemos corresponder um nimero inteiro positivo.

Repetimos esse procedimento para representar pontos situados a esquerda da origem,
aos quais fazemos corresponder os nimeros inteiros negativos.

Modulo

Representado por | | é o valor absoluto do ntimero, a unidade que representa aquele
numero.

Adicdo de Numeros Inteiros

Em adicdes cujas parcelas tém o mesmo sinal, adicionamos os valores absolutos dessas
parcelas e mantemos o sinal.

Em adigdo cujas parcelas tém sinais contrarios, subtraimos os valores absolutos dessas
parcelas e mantemos o sinal do numero de maior valor absoluto.

Subtracdo de Numeros Inteiros

Caso ocorra a presenca de parénteses, ou seja necessario utilizar, nas operacdes entre 0s
numeros inteiros, devemos elimina-los utilizando o jogo do sinal.

Ex: (+6) — (-8) = 14
Regra dos sinais:
+(H) =+

+()=-

S(+)=-

-()=+



Objetivo Geral: Revisar os numeros inteiros e as operagdes de adigdo e subtragdo
dos mesmos.

Objetivo Especifico: Possibilitar o desenvolvimento do contetdo absorvido pelo
aluno em cima de jogos matematicos abrangendo adicdo e subtracdo de numeros
inteiros de forma atrativa e competitiva entre os alunos.

Metodologia:

Os alunos formarao grupos (Total de 27 alunos):

5 grupos de 5 = 25 alunos ou (3 grupos de 5 e 2 grupos de 6 = 27 alunos)

Cada grupo tem 1 pedido de ajuda GERAL e um pedido de ajuda INDIVIDUAL, durante o
campeonato. Na final (jogo 6) ndo terd pedidos de ajuda.
Ajuda GERAL sera dada a todos os grupos sobre aquele exercicio.

Ajuda INDIVIDUAL sera dada somente ao grupo que solicitou e serd parte da resposta.

A tabela de pontuacdo segue as seguintes regras:

O 1° grupo a resolver corretamente o exercicio ganha (+5 pontos);
O 2° grupo a resolver corretamente o exercicio ganha (+4 pontos);
O 3° grupo a resolver corretamente o exercicio ganha (+3 ponto);

O 4° grupo a resolver corretamente o exercicio ganha (+2 pontos);

O 5° grupo a resolver corretamente o exercicio ganha (+1 ponto).

O 1° grupo a resolver incorretamente o exercicio ganha (-3 pontos);
O 2° grupo a resolver incorretamente o exercicio ganha (-2 pontos);
O 3° grupo a resolver incorretamente o exercicio ganha (-1 ponto);

O 4° grupo a resolver incorretamente o exercicio ganha (0 pontos);

O 5° grupo a resolver incorretamente o exercicio ganha (1 ponto).

Pontuacio para a final:

Jogo 1 Jogo 2 Jogo 3 Jogo 4 Jogo 5 Total

Grupo 1

Grupo 2

Grupo 3

Grupo 4

Grupo 5

Prémio:

Para o grupo vencedor: 1 caixa de bis.



Para o jogador destaque: 1 barra de chocolate.

Jogo 1 — Labirinto

Objetivo:Encontre o caminho através do labirinto de nimeros, de maneira que todos
os numeros no caminho estejam em ordem crescente.

Jogo 2 — Tabela Padrao

Objetivo: Utilizando investigagdo matematica, descubra padrdes entre os nimeros das
colunas, linhas e diagonais.

50 | 49 | -48 | 47 | -46 | -45 | -44 | 43 | -42 | -41

-40 | -39 | 38 | -37 | -36 | 35 | -34 | -33 | -32 | -31

30 | 29 | 28 | 27 | <26 | -25 | -24 | -23 | 22 | -21

20 | -19 | -18 | -17 | -16 | -15 | -14 | -13 | -12 | -11




10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

20 | 21 22 | 23 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29

30 31 32 33 34 | 35 36 | 37 38 39

40 | 41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49

Jogo 3 — Circulo Zero

Objetivo:Colocar trés nimeros dentro de cada circulo de maneira que ao somar esses

trés niameros o resultado seja zero.

-1 -7 -3

’ 5 -8 -9

<G5>
8 1 6
N

Jogo 4 — Quadrado Magico

Objetivo:Preencha os espagos em branco de maneira que a soma de cada linha, de
cada coluna e de cada diagonal seja sempre a mesma.



Tl

12

6 13

Jogo 5 — Circulos

Objetivo:Escreva em cada um dos circulos nimeros inteiros, sem os repetir, de modo

que a soma correspondente a cada um dos “didmetros” seja sempre “0”.

Cronograma das Atividades:

Maio 1? semana

Apresentar o conceito de nimeros inteiros.

2% semana

Apresentar o conceito de adicdo e subtragdo com numeros
inteiros.

3% semana

Aplicagdo de jogos matemadticos abrangendo numeros
inteiros.




Maio 4* semana | Aplicagdo de jogos matematicos abrangendo nimeros
inteiros.

5" semana | Apresentar o conceito de nimeros racionais.

6 semana | Apresentar o conceito de adicdo e subtragdo com numeros
racionais.

Junho | 7*semana | Elaborar e resolver, com os alunos, problemas de adi¢do
com numeros racionais.

8" semana | Elaborar e resolver, com os alunos, problemas de subtragdo
com numeros racionais.

Referéncias Bibliograficas:

FILHO, J. M. Jogos no Ensino Fundamental II: 6° ao 9° ano. [Instituto de
Biociéncias, Letras e Ciéncias Exatas. Universidade Estadual Paulista. Disponivel em:

http://www.ibilce.unesp.br/#!/departamentos/matematica/extensao/lab-mat/jogos-no-

ensino-de-matematica/6-a0-9-ano/. Acesso em: 01/05/2017.

IEZZI1, Gelson; DOLCE, Osvaldo; MACHADO, Antonio. Matematica e realidade: 7°
ano. 62 ed. Sdo Paulo: Atual, 2009.

SILVEIRA, E. Matematica: compreensio e pratica: 7° ano. 3* ed. Sdo Paulo:

Moderna. 2015.

Projeto 2

Bolsista: Luana de Freitas Oliveira

Titulo: Jogos matematicos e resolugdes de problemas como perspectiva de
aprendizagem matematica.

Palavras Chaves:Ensino Fundamental; Jogos Matematicos; Resolugdo de
Problemas e Ensino Aprendizagem Matematica.

Objetivo Geral: Promover a interagdo entre os alunos, desenvolver o raciocinio
logico matematico e aplicar através de jogos matematicos os conceitos estudados de
potenciacao.

Objetivo Especifico: Compreender os principais conceitos € interpretar problemas;
elaborar e pesquisar novas abordagens de aprendizagens.

Justificativa:



Os alunos apresentam bastante dificuldades em realizar atividades envolvendo o
conteudo de Potenciagdo, desse modo, com os jogos e, a resolugdo de problemas eles
consigam interagir e fixar o conteudo. Identificamos quais as dificuldades encontradas
pelos alunos e buscamos a partir dos jogos, suprir essas necessidades, porque cada jogo
introduzird um contetdo especifico ao aluno de maneira mais dindmica para sua
compreensdo, tornando assim as aulas mais atrativas e prazerosas com atividades
diferentes a serem trabalhadas em grupo.

Ano:9°
Desenvolvimento:

Essa proposta serd desenvolvida em um 9° ano de uma escola municipal do municipio
de Cacapava do Sul/RS, estdo previstos 12 encontros, come¢ando no primeiro com a
apresentacdo da proposta aos alunos. Logo, serd introduzido o contetido de Potenciagao
e suas propriedades, chegando a cinco encontros com a metodologia de Resolucdes de
Problemas. De acordo com Polya (1994), “uma grande descoberta resolve um grande
problema, mas hd sempre uma pitada de descoberta na resolugdo de qualquer
problema”.

O conhecimento matematico s6 pode evoluir a partir de muitas respostas as muitas
perguntas que foram feitas ao longo da histéria do aluno. A criatividade, o seu censo
critico, a sua curiosidade e o prazer foi alimento a este processo de descoberta.
(MULLER, 2000)

Nos ultimos sete encontros, sera proposto a eles a construcao de jogos envolvendo o
conteudo estudado, eles serdo divididos conforme o numero de alunos da turma. Para a
confeccdo dos jogos, terdo a minha supervisao e auxilio para organizar suas ideias.
Conforme Kamii (1991) “propor alguma coisa interessante e, desafiadora para as
criangas, permitir que as criangas possam se auto-avaliar, quanto a seu desempenho e
permitir que todos os jogadores possam participar ativamente, do comec¢o ao fim do
jogo”, esse método de ensino de acordo com o autor, pode possibilitar ao aluno a
melhor aprendizagem dos contetdos de maneira mais dinamica.

O conteudo de Potenciacdo e suas propriedades serdo explicados e contextualizados aos
alunos em algumas aulas, com explicagdes e fixagdo por exercicios, € somente apos essa
etapa os alunos serdo divididos em grupos. No ultimo dia de encontro, quando a
confeccdo desses jogos for finalizada, eles jogarao entre os grupos como forma de
aprendizagem sendo assim avaliados.

Cronograma das Atividades:

1° semana | Apresentacdo do projeto

2° semana |A introducdo do conteudo, contextualizacao




3° semana |Continuagao

4° semana |Exercicios

5° semana |Correcao dos Exercicios

6° semana |Explicacdo, divisdo dos grupos e como serdo elaborados os jogos

7° semana |Confec¢do dos jogos com supervisao e auxilio

8° semana |Continuacao da confec¢ao

9° semana |Continuacao da confecgao

10° Apresentacdo dos jogos

semana

11° Os grupos jogardo os jogos confeccionados
semana

Referéncias Bibliograficas:

RADEL, Arlei Vaz; BORGESI1, Regina Maria Rabello (orientador); Repercussoes do
Uso de Jogos Como Ferramenta Didatica nas Aulas de Matematica Financeira V
Mostra de Pesquisa da Pés Graduacdo Repercussoes do Uso de Jogos Como
Ferramenta Didatica nas Aulas de Matematica Financeira,1 Faculdade de Fisica,
Mestrado em Ciéncias e Matematica, PUCRS; em Porto Alegre, RS, 2010.

MARQUES, Afonso. Disponivel em:
http://www.somatematica.com.br/fundam/radiciacao.php. Acesso em: 30 de margo de
2017.

KAMIIL C.; DEVRIES, R. (orgs.). Jogos em grupo na educacao infantil: Implica¢des
na Teoria de Piaget. Sao Paulo: Trajetéria Cultural, v. 2, n. 2, p. 145-170, maio, 1991.

MULLER, I. Tendéncias atuais de Educacio Matematica. UNOPAR Cient., Ciénc.
Hum. Educ., Londrina, v. 1, n. 1, p. 133-144, jun. 2000.

POLYA, G. A arte de resolver problemas. Rio de Janeiro: Interciéncia, v. 1, n.1 p. 34-
67, fev. 1994.



Projeto 3

Bolsista: Luziane Aparecida Machado
Titulo:Jogos de Fragdes.

Palavra-chave:Ensino fundamental, fragdes, jogos.

Consideracoes:

As fragdes correspondem a dois nimeros naturais a ¢ b, sendo b diferente de 0, escritos
na forma de a/b e indicam quantidade, as fragdes consideram uma ou mais partes de um

inteiro.

Visto que os jogos podem nos ajudar em sala de aula, tornando as aulas mais
prazerosas. Dessa forma, pretendo realizar um trabalho, na escola de Ensino
Fundamental Augusto Vitor Costa, vinculado ao PIBID, que aborde alguns principios

das fragdes utilizando jogos. Com isso, busca-se um aprendizado maior dos estudantes.
Objetivo Geral: Aprender fragdes.
Objetivos Especificos:Estudar conceitos; Aplicar e explorar as fragdes.

Metodologia:
Apresentacdo de conceitos sobre fracdes e jogos relacionados ao contetido.

Cronograma das Atividades:

1* semana Apresentar o conceito sobre fracdes.

2% semana Aplicar exercicios sobre fracdes.

3 semana Elaborar os jogos sobre fragoes.

4* semana Jogar os jogos elaborados na semana anterior.

5% semana Apresentar o conceito sobre fragdes.

6" semana Elaborar os jogos sobre fragoes.

7* semana Jogar os jogos elaborados na semana anterior.

8* semana Aplicar exercicios que envolvam situacdes do cotidiano que utilizem
fracoes.

Referéncias Bibliograficas:



Silveira, E. Matemdtica: Compreensio e prdtica. 6° ano. 3. Editora Moderna, Sio
Paulo, 2015.

Iezzi, Gelson; Dolce, Osvaldo; Machado, Antonio. Matemadtica e realidade.6° ano.6.
Editora Atual, Sao Paulo, 2009.

Dante, L. Matemdtica. 6° ano. 2. Editora Atica, Sdo Paulo, 2016.

Projeto 4

Bolsista: Mayara Fagundes Sena da Silva.
Titulo: Utilizagio de jogos matematicos no ensino de Mondmios.
Duracio: 10 semanas, sendo um periodo por semana.

Consideracoes:

Segundo Silva (2004), a utilizacdo dos jogos matematicos ¢ indispensavel quando
se deseja criar um ambiente estimulador e socializador favoravel ao surgimento de sua
personalidade, seguranga e respeito mutuo, onde o educador leva o aluno a estruturar
sua personalidade, raciocinar logicamente, ser independente e critico, ter iniciativa e
autoestima. O jogo mexe com o fator inibi¢do, favorece a sua personalidade, autoestima,
criatividade e por meio dos jogos os alunos aprendem de forma diversificada. Dessa
forma, pretende-se realizar um trabalho, nas escolas de Ensino Fundamental vinculadas
ao PIBID, em que serdao abordados alguns principios de operagdes com mondmios
utilizando o contexto de vida dos estudantes para estruturar as atividades. Com isso,
espera-se que possamos incentivar a curiosidade para a aprendizagem de matematica e
apresentar algumas aplicagdes de conceitos estudados no dia-a-dia dos alunos.

Segundo Freire (1998) no ensino tradicional cabe ao professor narrar o conteudo,
e ao aluno fixar, memorizar, repetir, sem perceber o que o conteudo transmitido
realmente significa. Nesta perspectiva Smole et al (2008) traz em contraponto, a idéia
de que no uso de jogos os alunos deixam de ser “deposito” de contetido, passando a ser
um dos construtores do conhecimento, ou seja, os jogos constituem um dos meios
eficazes em que o aluno ¢ construtor do seu proprio conhecimento e ndo apenas um
memorizador.

Segundo Lima (2014) os jogos sdo instrumentos muito importantes para o auxilio
da evolugdo do ser humano. Nessa idade escolar ¢ muito importante a utilizagao desses

jogos, pois ¢ a fase onde os alunos acham que a matemdtica ¢ uma disciplina



complicada, e assim os alunos percebem com os jogos que matematica ¢ uma atividade
de desenvolvimento da linguagem, criatividade e do raciocinio. Ou seja, matematica
através de jogos se torna uma linguagem mais acessivel para os alunos entenderem o
que realmente os conceitos significam.

Objetivo Geral: Aprender conceitos matematicos relacionados com o contexto das
Operagdes com Monomios através de jogos.

Objetivo Especifico: Perceber os conceitos matematicos estudados em sala de aula
sobre operagdes com mondmio nos jogos elaborados.

Cronograma das Atividades:

1* semana | Construcao dos Jogos sobre Operagdes com Mondmios.
2% semana | Construcao dos Jogos sobre Operagdes com Monomios.
3*semana | Aplicacdo dos Jogos sobre Operagdes com Monomios.
4* semana | Aplica¢do dos Jogos sobre Operagdes com Mondmios.
5* semana | Estudar as possibilidades de jogos sobre Polindmios.
6" semana | Estudar as possibilidades de jogos sobre Polindmios. Pré-organizadas nos
jogos.
7* semana | Construcao dos Jogos sobre Operagdes com Polindomios.
8*semana | Construgao dos Jogos sobre Operagdes com Polindmios.
9% semana | Aplicagdo dos Jogos sobre Operacdes com Polindmios.
10* Aplicacdo dos Jogos sobre Operagdes com Polindmios.
semana

Referéncias Bibliograficas:
SILVA, Fernanda Souza dos Santos da; PEREIRA, Beatriz do Vale. Contribui¢cao do
Jogo no Processo de Ensino Aprendizagem de Matematica. Encontro Nacional de

Educacao Matematica (ENEM), Sao Paulo, 2016.

LIMA, Fabiana Carlos de. Os Jogos Matematicos como Metodologia Auxiliar no
Ensino-Aprendizagem das Quatro Operac¢oes Fundamentais. Universidade Estadual
da Paraiba, Centro de Ciéncias e Tecnologia Departamento de Matemadtica, Curso de

Licenciatura em Matemadtica. Campina Grande, 2014.



STAREPRAVO, Ana Ruth. Jogando com a Matematica: Numeros e Operacdes. ed.
Aymard, 1? edigdo, 20009.

Projeto 5
Bolsista:Roberta Jacobsen de Freitas

Titulo:Operacdes basicas da matematica com niimeros inteiros e suas aplicagdes em

acontecimentos cotidianos.

Palavras-chaves: Ensino fundamental, nimeros inteiros, opera¢des basicas (adigio,

subtra¢dao e multiplicacdo).
Consideracoes:

Conforme Silveira (2015) e Iezzi, Dolce e Machado (2009),0s niimeros inteiros sao
formados por numeros inteiros negativos, por exemplos: {-1, -2, -3,-4, -5...}, pelo zero
{0} e pelos numeros inteiros positivos, por exemplos: {+1,+2,+3,+4+5...}, sdo
representados pelo simbolo (Z), Assim sendo, podemos descrevé-los da seguinte forma

Z={..-5,4,-3,-2,-1,0, +142,43,+4, +5..}.

Este autor aborda os inteiros, relacionando transagdes bancarias a representagdes de
altitudes, investigando novas situagdes e estabelecendo relagdes com os acontecimentos

cotidianos.

Portanto, as operagdes de adigdo, subtragdo, e divisdo com os nimeros inteiros, sao
utilizadas constantemente, por isso, precisamos entender e compreender a resolucao de

problemas cotidianos que envolvem estes tipos de operacoes.

Dessa forma, pretendo realizar um trabalho, na escola de Ensino Fundamental Patricio
Dias Ferreira, vinculado ao PIBID, que aborde alguns principios das operacdes de
adicao, subtragcdo e multiplicagdo utilizando situacdes cotidianas. Com isso, visando um

melhor entendimento por parte dos alunos sobre os conteudos estudados.

Objetivo Geral: Aprender conceitos matematicos referentes as operagdes de adigdo,

subtragdao e multiplicacdo de niameros inteiros, relacionando ao cotidiano do aluno.



Objetivos Especificos: Resolver, interpretar ¢ elaborar problemas de matematica

com os estudantes, referente aos conteudos anteriormente abordados.

Metodologia:

Primeiros momentos: Apresentagdo de conceitos sobre as operagdes com adigdo,

subtracdo e multiplicacdo dos nlimeros inteiros.

Cronograma das Atividades:

1* semana Apresentar o conceito de adi¢do, subtragdo e multiplicacao.

2% semana Apresentar o conceito de nimeros inteiros.

3* semana Estudar a regra dos sinais.

4* semana Estudar a resolucdo de problemas de adigao.

5% semana Elaborar e resolver problemas de adigdo com os alunos.

6 semana Estudar a resolucdo de problemas de subtracao.

7* semana Elaborar e resolver, com os alunos, problemas de subtragao.

8" semana Estudar a resolu¢do de problemas de multiplicacao.

9 semana Elaborar e resolver, com os alunos, problemas de multiplicagao.

10 semana | Estudar a resolugdo de problemas com as operagdes de adi¢do e
subtracdo em um mesmo problema.

11 semana | Estudar a resolu¢do de problemas com as operagdes de adigdo e
multiplicagdo em um mesmo problema.

12* semana | Estudar a resolugdo de problemas com as operacdes de subtracdo e
multiplicagdo em um mesmo problema.

13* semana | Estudar a resolucdo de problemas com as operagdes de adicao,
subtracdo e multiplicagdo em um mesmo problema.

14* semana | Aplicar uma lista de problemas sobre os contetidos abordados.

15 semana | Correcdo dos problemas propostos anteriormente.

Referéncias Bibliograficas:

SILVEIRA, E. Matematica: compreensdo e pratica: 7° ano. 3.ed. Sao Paulo: Moderna,

2015.

IEZZ1, Gelson; DOLCE, Osvaldo;, MACHADO, Antonio. Matemdtica e realidade: 7°
ano. 6. ed. Sdo Paulo: Atual, 2009.



