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Minicurso

                                 

ROLETRANDO DOS INTEIROS
GT 01 – Educação matemática no ensino fundamental: anos iniciais e anos finais
Cláudio Cristiano Liell – Univates, cristianoliell@hotmail.com
Gládis Bortoli – Univates, gladisbortoli@gmail.com
Ana Cecília Togni – Univates, chica@itrs.com.br
Apresentação                                                                                      
        O presente minicurso, decorrente de várias pesquisas bibliográficas e de um projeto de dissertação de mestrado, propõe algumas atividades que envolvem um aparelho construído pelos autores intitulado “Roletrando dos Inteiros” e tem como objetivo apresentar o jogo como forma de contribuição para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem dos números inteiros no ensino fundamental. Assim você poderá melhor desenvolver suas aulas de matemática no 7º ano do ensino fundamental e contribuir para que seus alunos construam seus conhecimentos partindo das experiências aqui propostas.

        A seguir realizaremos algumas atividades e esperamos que você explore ao máximo, as sugestões contidas nas mesmas, pois elas podem ser enriquecedoras durante o processo de aquisição do conhecimento proposto. Acreditamos que por meio dessa prática, você poderá estabelecer conexões entre os aspectos aritméticos e cotidianos que envolvem os números inteiros.
Construção da noção e das operações com os números inteiros

Atividade 1: Roletrando dos Pontos sem registro
☛Procedimentos inicias: Dividida a turma em grupos de 
[image: image1.wmf]4

 integrantes e para cada um desses grupos distribua 
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 roletrandos confeccionados conforme a figura 
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 e 
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 pedaços de canudos verdes e laranjas.

☛ Regras do jogo: Combine entre os alunos que os canudos verdes significarão ganhar pontos e os laranjas dever pontos. Cada integrante pegará 
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 pedaços de canudos verdes para iniciar o jogo e rodará primeiramente o roletrando de números e após o de sinais. Se nos dois roletrandos der 
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+

, por exemplo, o aluno ganhará 
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 pontos e deve pegar 
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 canudos verdes. Se nos dois roletrandos der 
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-

, por exemplo, o aluno perderá 
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 pontos, portanto deverá pagar para a mesa 
[image: image11.wmf]4

 canudos verdes, porém se não tiver para pagar, deverá pegar 
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 canudos laranjas, para indicar que está devendo estes pontos para a mesa. O jogo terminará quando os canudos terminarem e será vencedor o aluno que tiver mais canudos verdes.
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Figura 1

Atividade 2: Roletrando dos Pontos com registro

☛Procedimentos iniciais: Dividida a turma em grupos de 
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 integrantes e para cada um desses grupos distribua 
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 roletrandos confeccionados conforme a figura 1.
☛ Regras do jogo: Combine com os alunos que cada um deve girar 
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 vezes os roletrandros e registrar os resultados obtidos no seu caderno. Em seguida, solicite que cada um separe os pontos ganhos dos perdidos e faça o acerto final. Vencerá o jogo quem tiver mais pontos ganhos.

Reflexão e discussão:
        Você acha que após a realização dos jogos apresentados e de alguns exercícios, o aluno terá condições de concluir que o sinal da resposta em qualquer situação, sempre será o sinal do número de maior módulo?

Atividade 3: Roletrando Fica ou Troca sem registro

☛Procedimento iniciais: Dividida a turma em grupos de 
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 integrantes e para cada um desses grupos distribua 
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 roletrandos confeccionados conforme a figura 2, 
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 quadrados laranjas com a inscrição dos números -4,-5,-6,-3 e -2 e 
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 quadrados verdes  com  a inscrição dos  números +4,+5,+6,+3 e +2.

☛ Regras do jogo: Combine com a turma que os integrantes de cada grupo comecem girando o roletrando dos números e em seguida o roletrando dos sinais que indicará se o quadrado a ser pego da mesa ficará ou será trocado (de sinal trocado). O sinal “
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” do roletrando dos sinais indica ficar com o número dado no roletrando dos números e pegar a ficha correspondente e o sinal “–” indica trocar o sinal do número dado e pegar a ficha correspondente.
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Figura 2

        O jogo termina após cada um dos integrantes fazer 
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 jogadas e o acerto dos pontos dos quadrados é realizado nesse momento. Ganha o aluno que tiver mais pontos.

Atividade 4: Roletrando Fica ou Troca com registro
☛Procedimentos iniciais: Divida a turma em grupos de 
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 integrantes e para cada um desses grupos distribua 
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 roletrandos confeccionados conforme a figura 2 e uma ficha para cada integrante a ser elaborada no minicurso.
☛ Regras do jogo: Combine com os jogadores que o roletrando dos sinais terá a mesma função do jogo anterior, ou seja, indicará se o sinal dos pontos obtidos no roletrando dos números ficará ou trocará. Cada aluno fará 
[image: image26.wmf]6

 jogadas e registrará na ficha recebida. 
        Vencerá o aluno que obtiver mais pontos ganhos no acerto final.

Reflexão e Discussão:

        -Quais seriam os exercícios ideais para reforçar a idéia do “fica ou troca”? Já poderíamos fazer uso dos parênteses nestes exercícios?
-A adição e a subtração poderiam ser explorados com os jogos realizados?

Atividade 5: Roletrando da Multiplicação
☛Procedimentos iniciais: Dividida a turma em grupos de 
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 integrantes e para cada um desses grupos distribua 
[image: image28.wmf]2

 roletrandos confeccionados conforme a figura 3, e os mesmos quadrados do jogo Roletrando  Fica ou Troca.

☛ Regras do jogo: Primeiramente devemos combinar com os alunos que deve ser rodado o

roletrando com o sinal da multiplicação, que indica quantas vezes devemos pegar os quadrados e em seguida o roletrando com os números que constam nos quadrados verdes e laranjas. Se o sinal do roletrando que indica quantas vezes devo pegar os quadrados for “
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”, significará que os quadrados devem ser pegos da mesa com o mesmo sinal que saíram no roletrando com os números, porém se o sinal do roletrando que indica quantas vezes devo pegar os quadrados for “–”, significará que os quadrados a serem pegos da mesa devem ter o sinal trocado daquele indicado no roletrando dos números. Após 6 jogadas, deve ser feito o acerto com os quadrados e vencerá quem tiver mais pontos.
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Figura 3

        Recomenda-se repetir este jogo mais uma vez e também fazê-lo com o registro das rodadas no caderno para em seguida, desafiar os alunos a criarem a regra para as multiplicações de fatores de sinais iguais e para as de fatores de sinais diferentes.

Reflexão e discussão:
        Quais as dificuldades que poderão ser encontradas pelos alunos no momento da construção das regras da multiplicação?

Atividade 6: Roletrando da Divisão

☛Procedimentos iniciais: Dividida a turma em grupos de 
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 integrantes e para cada um desses grupos distribua 
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 roletrandos confeccionados conforme a figura 4 e uma ficha a ser elaborada no minicurso, para cada aluno registrar as operações.
☛ Regras do jogo: Peça primeiramente para os alunos rodarem o roletrando dos números e após o roletrando que indica por quanto deverá ser dividido esse número. Em seguida solicite que façam o registro na ficha da operação obtida. O segundo roletrando, além de indicar por quanto o número será dividido, mostrará através do sinal de “
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” ou “–” se devemos ficar (+) ou trocar (–) o resultado da operação rodada. O jogo é finalizado após 7 jogadas e o acerto na ficha. Vencerá aquele que tiver mais pontos ganhos.

        Após a repetição deste jogo de pelo menos mais uma vez e a realização de alguns exercícios envolvendo a divisão de inteiros, devemos desafiar e instigar os alunos a construírem as regras de sinais para a divisão.
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Figura 4

Reflexão e discussão?

        Sem os jogos, qual seria uma possibilidade de explicar a divisão de inteiros  com sucesso?
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