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Resumo: Este trabalho se trata de um recorte de uma pesquisa desenvolvida no curso de Matematica e
Fisica, nivel latu sensu, cujo objetivo foi mostrar uma intervencdo didatica sobre as operacfes com
nUmeros inteiros com o Jogo Matix como estratégia para minimizar as dificuldades de estudantes de
uma turma do 7° Ano do Ensino Fundamental de uma escola da Rede Publica na Zona da Mata Norte
do Estado de Pernambuco, no periodo da pandemia da COVID-19. Para o desenvolvimento dessa
vivéncia, utilizou-se ferramentas como WhatsApp, YouTube e Google Forms, como instrumentos para
mediacéo e realiza¢do de atividades. Durante as aulas, pode-se observar que a maioria dos estudantes
gue participaram das aulas conseguiram confeccionar e jogar Matix, além de assimilar o conteido
matematico sem a necessidade de aplicagdo de técnicas de memorizagdo, tais como a “regra dos
sinais”.

Palavras-chave: Jogo Matix. NUmeros Inteiros. Ensino Remoto Emergencial.

GAME MATIX: an experience in the period of the COVID-19 pandemic

Abstract: This work is an excerpt from a research group developed in the Mathematics and Physics
course, latu sensu level, whose objective was to show a didactic intervention on operations with
integers with the Matix Game as a strategy to minimize the difficulties of students of one from the 7th
year of elementary school at a Public School in the Zona da Mata Norte of the State of Pernambuco,
during the period of the COVID-19 pandemic. For the development of this experience, tools such as
WhatsApp, YouTube and Google Forms were used as instruments for mediation and carrying out
activities. During the classes, we could observe that most of the students who participated in the
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classes were able to make and play Matix, in addition to assimilating the mathematical content without
the need to apply memorization techniques, such as the “rule of signs”.

Keywords: Matix Game. Whole Numbers. Emergency Remote Teaching.

Introducéo

O ensino de matematica é naturalmente cercado de desafios. Em 2019, no contexto
brasileiro, além das dificuldades diarias que envolvem o processo de ensino-aprendizagem,
deparamo-nos com a pandemia da COVID-19. Como decorréncia da crise sanitaria e
consequéncia do isolamento social, as salas de aulas se esvaziaram em todas as escolas do
pais em marco de 2020. Nesse novo cenario, as aulas que antes eram presenciais tornaram-se
remotas, sendo conduzidas pelos professores por meio de recursos tecnoldgicos (Google meet,
Zoom, etc.).

Os professores e alunos na tentativa de adaptar-se a essa nova realidade, utilizaram
de estratégias didaticas que possibilitassem o desenvolvimento cognitivo por meio da
aprendizagem do conteddo matematico. Além disso, a presenca dos familiares nessa
construcdo foi fundamental haja vista a impossibilidade da presenca fisica do professor, as
dificuldades de conexdo com a internet, pouco espaco para armazenamento de dados e das
dificuldades socioemocionais desencadeadas pelas incertezas sobre a doenga e o isolamento
social de todos.

No decorrer das aulas remotas, observou-se que uma turma de uma escola da Rede
Publica, localizada na Zona da Mata Norte do Estado de Pernambuco, apresentava baixo
rendimento na apropriacdo de conceitos matematicos, em especial, envolvendo a abordagem
de operagdes de nimeros inteiros. Essa realidade, de modo geral, pode ser associada ao fato
da prevaléncia de estudantes com reprovacdo em anos anteriores, sendo potencializada em
virtude da pandemia da COVID-19.

De modo a superar tais dificuldades observadas nesses estudantes, optou-se pela
aplicacdo do Jogo Matix com o intuito de fomenta-los a compreensdo do objeto matemaético

nameros inteiros explorado nas aulas. Os jogos podem ser uma forma de representagdo de
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aspectos econémicos, sociais e culturais, sendo considerados atividades de entretenimento e
de diversdo. Quando aplicados com énfase pedagdgica pelos professores, eles se tornam um
instrumento relevante para os estudantes se apropriarem de novos conhecimentos, bem como
fazé-los avancar.

No cotidiano do ser humano, por exemplo, o0 jogo de vdlei, o0 jogo de xadrez, o jogo
de cartas, 0 jogo de damas, entre outros, S&0 compostos por um conjunto de regras, um grupo
de jogadores e sempre ha um objetivo, além de proporcionar a interacdo social, trabalho em
equipe e o respeito ao préximo (COSTA, 2016). Com isso, 0 jogo Se mostra um recurso
relevante que favorece o desenvolvimento de estratégias cognitivas, ndo apenas nas aulas
presenciais, como também nas aulas remotas.

Como alternativa para criar 0 necessario engajamento dos estudantes e da familia
nesse processo de aprendizagem na disciplina de matematica foi proposto para os estudantes a
confeccdo de um jogo, o Jogo Matix, para que a partir do entretenimento com os familiares,
os alunos pudessem resolver questdes envolvendo nimeros interiores.

Quanto a aplicacdo desse jogo no ambiente da sala de aula, concorda-se com
Carvalho (2014), que ele pode ser uma alternativa para o professor abordar o conhecimento
dos estudantes de maneira dindmica. Ele, de modo geral, pode ser explorado nas aulas
presenciais, assim como nas aulas remotas, por permitir a compreensao e discusséo sobre 0s
nameros inteiros. Optou-se por ele, pois além de ser de facil confeccdo, ele contribuiria para
0 engajamento dos familiares dos alunos no decorrer das aulas, isto €, na confec¢do do jogo,
jogando e respondendo as atividades propostas.

Sendo assim, esse artigo teve o objetivo de mostrar uma intervencdo didatica sobre
as operagdes com numeros inteiros com 0 Jogo Matix como estratégia para minimizar as
dificuldades de estudantes de uma turma do 7° Ano do Ensino Fundamental de uma escola da
Rede Publica na Zona da Mata Norte do Estado de Pernambuco, no periodo da pandemia da
COVID-19.

NUmeros Inteiros e 0 Jogo Matix

A dificuldade dos estudantes em apreender conceitos matematicos se encontra presente

nas discussbes dos textos publicados na literatura voltados para Educacdo Matematica. A
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natureza logica matematica exigida, em detrimento da natureza empirica, na aprendizagem
desses conceitos, deve-se ao fato da sua construcdo ser decorrente do processo de deducéo e
ndo de inducdo. Haja vista que tais conceitos se baseiam na capacidade geral da inteligéncia
humana, como afirma Texeira (2020). Tal consideracdo exige do professor a busca de
novos/adaptacdo de procedimentos metodoldgicos para tentar minimizar essas dificuldades,
em especial, ao lidar com os conceitos abstratos inerentes da matematica.

Nesse sentido, ao considerar que a Base Nacional Curricular Comum (BNCC) orienta
gue no processo de ensino e de aprendizagem os estudantes devem participar de discussoes
com seus amigos, professores e familiares, 0s jogos se mostram como uma alternativa para
ministrar aulas mais dindmicas (BRASIL, 2018). Além disso, como afirma Barbosa e
Carvalho (2019), a importancia de trabalhar com jogos no ensino de matematica reside na
possibilidade de minimizar dificuldades que os estudantes desenvolvem em seu processo
cognitivo, por exemplo, no caso da matematica, saber lidar com a abstracdo dos seus
conceitos. Dessa forma, discorre-se sobre as relacGes que podem ser estabelecidas no ensino
de numeros inteiros ao se usar 0 Jogo Matix.

No cotidiano dos estudantes, encontra-se situacfes que envolvem operacdes com
nameros inteiros, tais como na leitura de um saldo bancério de um familiar, nas temperaturas
informadas nos telejornais, entre outras. No entanto, a apresentagdo formal na educacéo
béasica ocorre no 7° Ano do Ensino Fundamental - Anos Finais, sendo a maior dificuldade em
efetuar calculos com ndmeros inteiros. Os impasses na identificacdo da reta numérica sdo a
origem dessa problematica, especialmente no que se refere as operacdes de adicdo e subtracdo
(CARVALHO, 2014).

O estudo dos numeros inteiros desencadeia um processo de ressignificacdo dos
conceitos matematico, entre eles, o zero, anteriormente simbolizava ndo ter quantidade, agora
representa um ponto de orientacdo para o posicionamento dos nimeros inteiros negativos,
sendo quanto mais proximo do zero, maior este nimero é. E interessante frisar que “[...] a
introducdo dos negativos incorpora a essas no¢des um novo atributo: a orientagdo. Assim, 0s
nlmeros passam a representar uma quantidade orientada, isto é, uma quantidade munida de
um referencial.” (RIPOLL, 2016, p. 3).
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De acordo com Carvalho (2014), o Jogo Matix abre possibilidades para discutimos as
operacOes de adicdo e subtracdo com ndmeros inteiros sem a utilizacdo de estratégias de
memorizacdo, tais como a regra dos sinais. 1sso ocorre em virtude de as pecgas representarem
saldos positivo e saldos negativos. Esse jogo tem sua origem incerta e como um quebra-
cabeca desenvolve o pensamento matematico e o fortalecimento do raciocinio légico. Além
disso, antes da obtencdo dos resultados do jogo, ele promove uma busca por solucGes e
levantamento de hipoteses. Na Figura 1, tem-se um exemplo de tabuleiro confeccionado pelos

autores.

Figura 1 — Tabuleiro e pecas do Jogo Matix

Fonte: arquivo digital dos autores

Na Figura 1, tem-se um tabuleiro 6 x 6, no qual foi utilizado 35 pegcas com nimeros
inteiros relativos e uma peca que é chamada de coringa (fica a critério dos jogadores
escolherem o que serd representado nesta peca, neste caso foi escolhido a representacdo de um
triangulo). Os numeros escolhidos ficam sobre a responsabilidade do professor. No mais, 0
tabuleiro pode ser adaptado em outros formatos, como, por exemplo, 5 x 5 ou 8 x 8.

Como todo jogo, o Matix também possui regras e o0s estudantes precisam compreender
a importancia delas, juntamente com o objetivo do jogo (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007).
Sendo assim, a seguir serdo apresentadas as regras do Jogo Matix e 0 passo a passo de como

jogar:

1. Dois jogadores ou duas equipes;
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2. Embaralhar as pecas viradas para baixo e distribuir sobre o tabuleiro ainda com elas
viradas para baixo;

3. Os adversarios decidem quem comeca 0 jogo (sugestédo: tirar impar ou par);

4. Os adversarios decidem quem vai jogar no sentido horizontal (linha) e vertical
(coluna) (sugestdo: tirar impar ou par);

5. Para dar inicio ao jogo, deve-se virar todas as pecas para cima;

6. Cada jogador, em sua vez de jogar, deve escolher um namero do tabuleiro, desde que
ele esteja na linha ou coluna da peca coringa. O jogador ao retirar alguma peca deve
mover a peca coringa para a casa da peca que ele retirou;

7. O segundo jogador devera escolher outro nimero na mesma linha ou coluna em que a
peca coringa foi colocada pelo seu adversario. Deve retirar alguma peca e colocar o
coringa no lugar, e assim sucessivamente;

8. 0O jogo finaliza quando ndo restarem mais pegas no tabuleiro ou quando o jogador néo
puder fazer mais nenhuma jogada possivel;

9. Os jogadores deverao realizar a soma das suas pecas, logo, o vencedor sera aquele que
obter o maior saldo de pontos (CARVALHO, 2014).

Vale salientar, que na versdo original do jogo ndo existe marcadores, mas que foi

adaptamos para representar os jogadores vertical e horizontal.
Procedimentos metodologicos

A abordagem que este trabalho adotou foi de cunho qualitativo, que segundo Gil (2019),
proporciona o aprofundamento da investigagdo, bem como das questdes relacionadas ao
fendmeno em estudo e das suas relagcbes, mediante a maxima valorizagcdo do contato direto
com a situacdo estudada, buscando-se o que era comum, mas permanecendo, entretanto,
aberta para perceber a individualidade e os significados multiplos.

Essa vivéncia foi realizada com uma turma do 7° Ano do Ensino Fundamental de uma
escola da Rede Publica, localizada na Zona da Mata Norte, do Estado de Pernambuco. Havia
um total de vinte e trés estudantes matriculados, entretanto grande parte ndo tinha
smartpahone ou acesso internet em sua residéncia, sendo um impulsionador para que eles ndo

conseguissem acompanhar as aulas remotas. Diante dessa realidade, eles participavam por
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meio de atividades impressas disponibilizadas pela escola. Diante desse contexto, tém-se que
apenas seis estudantes estavam participando das aulas remotas.

A preparacdo e execucdo das trés aulas ocorreu juntamente com a apropriacdo das
ferramentas digitais, como o Whatsapp, YouTube e Google Forms que poderiam ser
utilizadas no ensino remoto, haja vista a pandemia da COVID-19. Embora muitos docentes
nédo estivessem preparados para essa mudanca brusca, no que se refere a variagdo do ensino
presencial para o ensino remoto, torna-se relevante destacar que alguns deles utilizavam antes
da pandemia da COVID-19 tecnologias digitais em sala de aula. Entretanto, de acordo com
Bittar, Guimardes e Vasconcellos (2008), as realidades escolares séo distintas em relacdo ao
uso da tecnologia. Enquanto algumas dispdem de instrumentos tecnoldgicos, que podem
contribuir grandiosamente para a aquisicdo de conhecimentos, outras ndo tem em seu
repertorio.

Para o desenvolvimento da vivéncia descrita, usou-se o WhatsApp (aplicativo
multiplataforma de mensagens instantaneas e chamada de voz para smartphones) para orientar
os estudantes a compreenderem a proposta das atividades, o YouTube (plataforma de
compartilhamento de videos) para postar os videos aulas e Google Forms (aplicativo de
gerenciamento de pesquisas) para aplicacdo do questionario diagndstico.

As aulas de matematica eram uma vez por semana e essa intervencgdo foi dividida em
trés momentos. Deu inicio na rede social WhatsApp com as orientacbes de como seria a
atividade. Logo ap0s foi disponibilizado um link que daria acesso a uma aula assincrona pelo
YouTube no qual se mostrou como confeccionar e jogar 0 Jogo Matix produzido por um dos
autores deste artigo e assim finalizou o primeiro momento.

No segundo momento foi enviado para os estudantes um link que dava acesso a
plataforma do Google Forms com um questionario diagnostico, por ser algo novo para 0s
estudantes também foi disponibilizado um video tutorial do YouTube (clicando se tem acesso
ao video), produzido com o intuito de mostrar como manusear tal plataforma.

As perguntas dispostas na plataforma Google Forms foram divididas em duas se¢des, na
primeira com trés perguntas relacionadas ao Jogo Matix, “Vocé ja conhecia o Jogo Matix
antes do professor apresentar?”; “Descreva qual foi sua experiéncia ao Jogar o Jogo Matix?”’;

“Com quem vocé jogou?”.
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Na segunda sec¢do houve trés perguntas relacionadas a ndmeros inteiros, a primeira
questdo para que os estudantes marcassem as sentencas verdades buscando verificar a nogao
de comparacdo de numeros inteiros. A segunda questdo abrangendo noc¢des de adicdo e
subtracdo de forma direta, representada por uma expressao numérica, na qual temos o aspecto
simbdlico da linguagem matematica, pois € importante nessa etapa de escolarizagdo a
familiarizacdo da comunicacdo em linguagem matematica. A terceira questdo, buscou atender
as recomendacdes da BNCC (BRASIL, 2018) que ressalta a relevancia do raciocinio do
estudante associado a situagfes variadas, que podem ser inerentes ao seu cotidiano e o
conduzem a aprendizagem em matematica.

Por fim, no terceiro momento, foi enviado para os estudantes a resolugédo da atividade
por meio de videos aulas também na plataforma YouTube e ap0Os assistirem poderiam

interagir no grupo do WhastApp para sanar duvidas se houvessem.
Andlise dos resultados

As atividades eram postadas no grupo as 14h e os estudantes tinham até as 17h:30 para
dar um feedback da atividade para o professor (metodologia sugerida pela coordenacdo da
escola). Vale salientar que so tinha a matéria de matematica nos dias de segunda-feira e que
alguns estudantes por diversos motivos ndo conseguiam entregar naquele mesmo dia e
entregava a atividade durante a semana. Motivos estes, como falta de internet, smartphone
com defeito, pai/mae levou o smartphone para o trabalho (responsaveis em grande parte
comerciantes, logo continuavam trabalhando durante o periodo de isola¢do social), dentre
outras situacdes justificadas pelos discentes.

No primeiro momento houve uma interacdo com os estudantes por meio de um grupo
criado pela coordenacdo da escola no aplicativo WhatsApp, apoés isso, foi enviado um link de

um video aula mostrando como confeccionar o Jogo Matix, como mostra na Figura 2.

Figura 2 — Video aula de como confeccionar e jogar 0 Jogo Matix
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153 YouTube

15.06 - Jogo Matix - Nameros inteiros

0 CIDCID 659 4 ormnn

2,1 mil visualizages hé 2 anos

Fonte: arquivo digital dos autores

Os estudantes tiveram uma semana para confeccionar e experimentar o Jogo Matix.
Eventuais ddvidas que surgiam sobre os procedimentos e materiais poderiam ser tiradas via
WhatsApp. De modo a prezar pela integridade cognitiva e fisica dos estudantes, adotou-se a
nomenclatura de: E1, E2, E3, E4, E5 e E6.

Os resultados da confeccdo do Matix foram bastante produtivos. Na Figura 3, por
exemplo, mostra-se a confeccdo dos estudantes E1, E2, E4, E6. Os estudantes E3 e E5 ndo

mandaram foto do tabuleiro, mas encaminharam um video jogando com seus familiares.

Figura 3 — ConfeccBes do Jogo Matix realizado pelos estudantes
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Fonte: arquivo digital dos autores
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Diante dos protocolos dos estudantes, notou-se o quanto eles foram comprometidos na
realizacdo da atividade, especialmente, nos registros realizados em video. Observou-se,
também, que alguns estudantes sentiram dificuldade em jogar, mesmo com o video aula
apresentando o roteiro. Por isso, realizamos uma videoconferéncia utilizando o WhatsApp
(nova ferramenta que acabava de ser implementada na época da intervencdo) para conferir se
estavam jogando de maneira correta.

No que se refere as respostas do questionario aplicado através do Google Forms, no
segundo momento, obteve-se na primeira secao os seguintes resultados: na questao 1 “Vocé ja
conhecia o Jogo Matix antes do professor apresentar?”, 100% das respostas foi ndo. Na
questdo 2 “Vocé gostou de confeccionar o jogo?”, 100% das respostas foi sim. Na questao 3
“Descreva qual foi sua experiéncia ao jogar o Jogo Matix.” Os participantes E1, E4 e ES
responderam que “foi muito bom”, j& o E2 respondeu “tive algumas dificuldades, mas meu
pai quando chegou da rua me ajudou a finalizar”, o E3 e E4 responderam que “aprender a
jogar algo novo, ¢ muito bom”.

Na questdo 4, que foi perguntado “Com quem vocé jogou?”, obteve-se as seguintes
respostas dos estudantes E2, E3, E5 e E6: com minha irméd/irmdo. O participante E1
respondeu “joguei com minha mae” e o E4 “joguei sozinho pois meus pais estavam na feira”.
Ao ver a resposta do estudante E4 foi relevante separar um horério para realizar uma
conferéncia com ele pela plataforma WhastApp para interagir e jogar duas partidas.

Na secdo 2, que buscou-se verificar se 0o Jogo Matix ajudou os estudantes na
compreensdo de comparacéo, adicdo e subtracdo de numeros inteiros, os resultados mostram
que ele foi relevante, uma vez, que nas Ultimas aulas os estudantes mobilizavam dificuldades
em efetuar os célculos sobre esse objeto matematico. Vale salientar que, apesar das questoes
serem de multiplas escolhas, os estudantes enviaram as resolucdes das atividades para o

professor, como é mostrado na Figura 4.

Figura 3 — Secédo 2 do Google Forms aplicado com os estudantes
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2. Qual o valor da expressao numérica
54(2-4)-(7-07"

o)

Questionario
diagnostico /
Matematica - 7° O -
Ano "D"

*Obrigatéria

Nomeros inteiros
el

1. Dentre das alternativas abaixo
marque a5 que sao verdadeiras. *
0 -21-0

0 o==

[ se<-a2

0 -s7-30

[0 2524

Fonte: arquivo digital dos autores

Na questdo 1, que se buscou verificar seus conhecimentos acerca de comparacédo de
nameros inteiros através de marcar as sentencas verdadeiras, tém-se que 83,33% dos
estudantes acertaram a questdo, isto €, 5 estudantes. Apenas um estudante marcou uma
sentenca que ndo era verdadeira.

Na questdo 2, a qual trabalhou expressdo numérica de adi¢do e subtracdo com numeros
inteiros, verificou-se que 100% dos estudantes acertaram a questdo. Na questdo 3, notou-se
que 66,66% dos estudantes acertaram a questdo, isto €, 4 estudantes. Por ser uma questéo
contextualizada os estudantes E3 e o E5 tiveram dificuldades na hora de montar a expresséo e
acabaram ndo obtendo éxito em suas respostas.

No ultimo momento da atividade (terceira semana) foi posto um video aula com a
correcdo das atividades que os estudantes ndo acertaram por completo ou esqueceram de
alguma nomenclatura e consertaram ao fazer a corre¢do. Assim, as dificuldades que surgiram
ao fazer as atividades foram tiradas.

Dessa forma, percebe-se que o jogo de fato é um recurso que favorece a aprendizagem
para de adi¢do e numeros inteiros ndo somente nas aulas presenciais como também nas aulas
remotas. Além disso, essa experiéncia contribui como prética social, uma vez que envolveu

toda a familia durante as atividades.

Consideracoes
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A relevancia da utilizacdo de materiais manipuléveis, isto €, um material que pode ser
facilmente manuseado, moldado e modificado nas aulas de matemética foi potencializada nas
aulas no formato remotas, mesmo diante dos desafios inerentes a apropriacao das ferramentas
tecnoldgicas para gravacao de aulas, postagem de videos, realizacdo de videos conferéncias,
formulagdo de questionarios virtuais, dentre outras adaptagdes.

Atividades com jogos podem proporcionar os estudantes a se apropriarem do saber
vivenciado no ambiente da sala de aula. Contudo, € relevante frisar que o professor deve
propor jogos com finalidades pedagdgicas, de modo a orientar os estudantes e estimula-los a
compreensdo do saber vivenciado.

Neste artigo, o papel do jogo foi auxiliar os estudantes na comparagdo, adicdo e
subtracdo de numeros inteiros. Enquanto resultados, percebeu-se que o Jogo Matix € um
aliado para trabalhar esses conceitos matematicos.

Apesar da intervengdo ndo conseguir atingir a totalidade dos estudantes da turma por
diferentes motivos, como falta de acesso a internet e recursos tecnoldgicos para que pudessem
assistir as aulas remotas, os alunos presentes apresentaram um desempenho bom em relacao
ao contelido explorado por meio do jogo Matix. Diante do exposto, 0 Jogo Matix se mostrou
relevante para a exploracdo de conceitos envolvendo 0s nimeros inteiros nesta vivéncia com
alunos do 7° ano do Ensino Fundamental.

Diante das reflexdes apresentadas, sugere-se que o0 Jogo Matix seja fonte de
investigacdo em outros anos escolares: 8° ou 9° anos do Ensino Fundamental, de modo a
conhecer os conhecimentos matematicos mobilizados desses estudantes sobre os nimeros

inteiros.
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