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Resumo

Nessa proposta de oficina temos interesse em discutir novas alternativas para o
ensino e aprendizagem das operacdes com nimeros positivos € negativos e que fazem
uso das novas tecnologias de informagdo e comunicdo (TICs). Sendo assim
apresentamos um conjunto de Objetos Digitais de Aprendizagem (ODAs) que fizeram
parte da dissertacdo de mestrado intitulada Formula (-1): Desenvolvendo Objetos
Digitais de Aprendizagem para as Operagoes com Numeros Positivos e Negativos. De
carater experimental, tal estudo foi aplicado em duas turmas da 6° série do Ensino
Fundamental. Tais dados e resultados servirdo como subsidio para as discussdes
realizadas na oficina.

Palavras chave: educagdo matematica, campos conceituais, campo aditivo, campo
multiplicativo, operagcdes com nimeros inteiros, objetos digitais de aprendizagem.

Justificativa

Desenvolver alternativas para o ensino e aprendizagem das operagdes com numeros
positivos e negativos ¢ fundamental, j4 que estudantes de diferentes niveis do ensino basico
apresentam dificuldades para realizar tais operacdes. Porém, tal dificuldade ndo € gratuita visto
que a humanidade levou mais de 1000 anos para aceitar e compreender os nimeros negativos. No
entanto, o ensino desse contelido esta repleto de procedimentos mecanicos que limitam a propria
compreensdo do conceito de niimero, bem como o desenvolvimento do raciocinio aditivo e
multiplicativo dos nossos estudantes.
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Além disso, durante a nossa dissertacdo de mestrado intitulada Formula (-1):
Desenvolvendo Objetos Digitais de Aprendizagem para as Operagoes com Numeros Positivos e
Negativos, identificamos uma caréncia de Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA) que
abordem as operagdes com nimeros positivos € negativos. Muitos dos objetos disponiveis na web
sdo uma transcricao de atividades de livros didaticos, portanto estdo baseados numa concepgao
empirista de conhecimento, voltada para a repeticao e memorizagao de exercicios.

Em contrapartida, pensamos que os objetos digitais devem promover a a¢do do sujeito,
através de situagOes que possibilitem a experimentagdo, o levantamento de hipoteses, para que o
sujeito possa testar, (re)avaliar e levantar novas hipoteses. Nesse contexto, acreditamos que a
resolucdo de situagdes-problemas ¢ apropriada ao desenvolvimento de um processo de
aprendizagem em rede.

“Em contrapartida a simples reprodu¢do de procedimentos e
ao acimulo de informagdes, educadores matematicos apontam a
resolugdo de problemas como ponto de partida da atividade
matematica. Essa op¢do traz implicita a conviccdo de que o
conhecimento matematico ganha significado quando os alunos tém
situacdes desafiadoras para resolver e trabalham para desenvolver

estratégias de resolugdo (PCNs, pg. 39)”.

Sendo assim, entendemos que hd uma necessidade de desenvolvimento de ambientes
digitais que constituam um espago que propicie a interagao e as trocas entre os sujeitos, visto que
ha uma demanda por objetos digitais que sejam compativeis ao modelo de aprendizagem em rede.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais “o ensino dos numeros inteiros
podem surgir como ampliacdo do campo aditivo, pela andlise de situagoes em que esses niimeros
estejam presentes” (p. 66). Partindo dessa premissa, desenvolvemos o objeto digital Formula (-
1). Tal objeto ¢ um jogo que procura promover a aprendizagem das operagcdes com nimeros
positivos e negativos. Para desenvolvé-lo, utilizamos como suporte tedrico a teoria de Campos
Conceituais de Vergnaud. Segundo este autor, “Campo Conceitual é definido como um conjunto
de problemas e situagoes cujo tratamento requer conceitos, procedimentos e representagoes de
tipos diferentes”

2. Fundamentacao Teodrica
2.1 O Campo Aditivo

O Campo Aditivo ¢ definido como um conjunto de problemas e situagdes que envolvem
soma ou subtracdo na sua resolucdo. Embora sejam operagdes distintas, ambas referem-se a
relacdo parte/todo e € esse invariante conceitual que relaciona soma e subtracdo a mesma
estrutura de raciocinio, o raciocinio aditivo. Portanto, soma ¢ subtracdo sdo definidas como
operacdes irmas, ja que podemos resolver o mesmo problema utilizando uma ou outra. Abaixo
apresentamos trés variagdes deste problema.



Transformacao Direta Transformacao Indireta | Comparacio entre medidas
1) Nilce tem sete pares de| 2) Nilce ganhou quatro pares 3) Nilce tinha sete pares de
brincos, no seu aniversario|de brincos no seu aniversario e|brincos, ap0s seu aniversario
ganhou mais quatro pares.|ficou com um total de 11 pares. |ficou com 11 pares. Quantos
Quantos pares tém? Quantos pares possuia antes? pares ganhou?

7 >l ? ? > 11 7 1"

Podemos perceber que muitas vezes a operagdo utilizada na resolu¢do depende do lugar
onde a incognita esta localizada, no entanto as trés variagdes do problema se referem a mesma
relagdo parte/todo. Para resolver o primeiro exemplo ¢ comum que as criangas realizem a adigao:
7 + 4 = 11. Ja a subtracdo serd utilizada na resolucao do segundo ou do terceiro problemas.
Embora seja a mesma operagao utilizada, os problemas sdo de categorias diferentes: no segundo
a subtracdo refere-se a uma transformagao, ja no terceiro a comparagdo entre duas medidas de
dois conjuntos de objetos concretos.

No livro “El nifio, las matematicas y la realidad: problemas de la ensenhanza de las
matemdaticas en la escuela primaria”, Vergnaud apresenta as principais categorias de problemas
que envolvem o raciocinio aditivo. O autor comenta que existem nimeros que expressam a
medida de conjuntos de objetos concretos, porém ao utilizar o raciocinio aditivo para resolver
problemas, surgem numeros que expressam transformacoes de medidas. Sendo assim estamos
diante de dois tipos diferentes de ntimeros: os primeiros sdo chamados de niimeros naturais e
expressam a cardinalidade de conjuntos (portanto ndo sdo positivos nem negativos); ja os
nimeros do segundo tipo sdo chamados de numeros inteiros e expressam transformagdes (ganho
ou perda) e, portanto, sdo dotados dos sinais positivo e negativo.

Esquema de Flechas

Pensamos que os problemas explorados na nossa proposta utilizam um modelo onde dois
elementos estdo ligados por uma relagdo e essa relagdo também ¢ considerada como um
elemento. Para Vergnaud nesse modelo ha a ideia de transformagao, ja que “numerosas relagoes
da realidade sdo de fato relagoes “dindmicas”, no sentido de que ligam estados sucessivos da
realidade e ndo elementos simultaneos de uma dita realidade”. (1991, p. 46). Essas relagdes
“dinamicas” sdo transformagdes que ocorrem num periodo de tempo, portanto o Esquema de
Flechas surge como a representagdo grafica ideal para esse tipo de relacdo, ja que evidencia a
transformagao que leva de um Estado (inicial) a outro Estado (final). Por exemplo: Tendo uma

reta numérica como referéncia, Nilce estd na posi¢cdo +7 e se desloca 4 posi¢des para a direita.

Qual sera sua posicao final?
7 ?

Note que ¢ uma relagdo dinamica, ja4 que num primeiro momento ela estd na posi¢do +7,
desloca-se 4 posigdes para a direita (a posi¢do sofre uma transformacgdo) e para na posi¢do 11.
Segundo Vergnaud, o esquema de flechas ¢ um modelo que representa muito bem as relagdes
ternarias, visto que deixa explicita a transformacao sofrida pelos elementos.




Acreditamos que a teoria de Campo Aditivo nos ofereceu subsidios tedricos para tentar
entender as seguintes dificuldades apresentadas pelos estudantes:

1) Indiferenciacdo entre o sinal da operagdo e dos numeros: Vergnaud utilizou o esquema de
flechas para diferenciar as composi¢cdes entre medidas ou estados relativos. Ao
estudarmos o Campo Aditivo visualizamos o esquema de flechas como um instrumento
pedagogico com o objetivo de promover a coordenacao entre os esquemas de agdo e o
sistema simbolico.

2) Realizacdo da subtracao do tipo (a) — (+b): ao definir a soma e a subtragdo como
operacdes irmas (ja que fazem parte da mesma estrutura de raciocinio), o Campo Aditivo
nos oferece uma justificativa pedagdgica para equivaléncia entre as operacoes:

(@)-(b)=(a)+(-b)

Tal equivaléncia seria favorecida pela forma em que os problemas aditivos sdo
apresentados, ja que a operagdo utilizada na resolu¢do depende do lugar onde a incognita estd
localizada: Transformagao Direta ou Indireta.

2.2 O Campo Multiplicativo
O Campo Multiplicativo ¢ definido como um conjunto de problemas e situagdes que
envolvem multiplicacdo ou divisdo na sua resolucdo. O invariante conceitual do raciocinio
multiplicativo ¢, segundo Nunes (2001, p. 78), a existéncia de uma relacdo fixa entre duas

variaveis de grandezas (ou quantidades) diferentes.

“Ao resolver problemas de raciocinio multiplicativo, estamos
buscando um valor numa variavel que corresponda a um valor dado
na outra variavel. A rela¢do constante entre as duas variaveis € que
possibilita a deducdo na resolu¢do de problemas do raciocinio
multiplicativo.” (NUNES, p. 79, 2001)

Sendo assim os problemas do Campo Multiplicativo envolvem relagdes quaternarias
(duas medidas de um tipo e duas de outro) ao invés das relagdes ternarias presentes na adicao.
Em fungdo disso, no livro “El nifio, las matemadticas y la realidad: problemas de la ensenanza de
las matemdticas en la escuela primaria”, Vergnaud afirma que a representagio axb=c ¢
inadequada para representar as correspondéncias entre as quantidades envolvidas na
multiplicagdo, “pois ndo comporta mais que trés termos” (1991, p.197). Portanto se deve utilizar
um esquema que deixe explicito essas relagdes quaternarias, ou seja, algo que torne visivel as
quatro quantidades envolvidas nos problemas do Campo Multiplicativo e, esse esquema, nada
mais ¢ do que uma tabela. O autor diz que o uso de tabelas ndo ¢ um empecilho para as criangas
j4 que na sua organizagdo os dois tipos de varidveis e a correspondéncia existente entre as
quantidades sdo identificadas facilmente. E isso s6 ¢ possivel, pois as tabelas traduzem o
isomorfismos das medidas, ou seja, as operagdes realizadas num tipo de varidvel sdo equivalentes
as operagoes do segundo tipo de variavel envolvida no problema.

No quadro abaixo, perceba que a operacao utilizada na resolucao do problema depende do
lugar onde a incognita esté localizada.



Transformacao Direta Transformacao Inversa
Tenho 6 sacos de balas. Ha 4 balas em cada saco, | Paguei R$18,00 por 6 garrafas de suco. Quanto
quantas balas tenho? custa uma garrafa?
SACOS BALAS Garrafas | Preco
1 4 1 x
\XG \XG 16 ( 3:6
6 ¥ X % 6 18
Utiliza-se a multiplicacdo. Utiliza-se a divisdo.

Em suas pesquisas Vergnaud identificou que a maioria das criangas resolviam os
problemas da transformacao direta utilizando dois tipos de procedimentos para encontrar o valor
da incognita X e que veremos a seguir:

A Relac¢ao Vertical:

Na relagdo vertical realizam-se operagdes entre as grandezas de
mesmo tipo (que estdo na mesma coluna) e sdo estendidas as grandezas SACOS | BALAS
do outro tipo (segunda coluna). Como podemos observar na tabela ao
lado, para determinar o valor de X balas, realizamos a multiplicacdo de 1 \x . 4 \x .
4 pelo operador (x6), isso nada mais ¢ do que aplicar — na coluna das :6(
balas — a operagdo que expressa a passagem de 1 para 6 sacos da 6“/ .{’/
primeira coluna.

Note que os operadores verticais (x6) e (:6) ndo possuem dimensdo (sdo um escalar).
Além disso, sdo operadores inversos: o operador (:6) representa o operador inverso (x6) que fez
passar de um saco para seis sacos. Vergnaud afirma que as criancas ndo apresentam dificuldades
em relacdo as operagdes verticais.

A Relacao Horizontal:

Diferentemente da relagdo anterior, os operadores horizontais
possuem dimensdo, ja que, segundo Vergnaud, “sdo fungoes que SACOS | BALAS
expressam a relagdo entre medidas de categorias diferentes” (1991, balos pcaco
p.203); tar,l’to ¢ que tal fato nos obriga a utilizar a relacdo verbal “balas 1 ? 4
por sacos”.
Como podemos observar na tabela ao lado, para determinar o valor de 6 |, X

X balas, aplicamos a funcao (X4 balas por saco) a quantidade 6 sacos. “

Note que (.4 balas por saco) € sua fungdo inversa, pois “desfaz” a transformagao
realizada por (X4 balas por saco).

Vergnaud chama a atengao para o fato de que os dois procedimentos sdo equivalentes, mas
distintos e por isso ndo podemos confundi-los e é so esta analise que permite compreender que,



ao fazer 6x4 ou 4x6, nao se multiplica sacos por balas ou balas por sacos, mas aplica-se a no¢ao
de proporcao.

3. Objetos digitais de aprendizagem que serao utilizados na oficina

Formula (-1)

O objeto digital de aprendizagem Formula (-1) ¢ um jogo que visa promover o
desenvolvimento do raciocinio aditivo e multiplicativo, através da ampliacdo e constru¢ao de
novos significados para as operagdes com numeros positivos e negativos. O jogo possui cinco
fases, sendo trés voltadas para os problemas do Campo Aditivo e duas para os do Multiplicativo.
Nas fases do campo aditivo o jogo apresenta duas lesmas que disputam uma corrida tendo como
referéncia uma reta numérica, como mostra as figuras 1, 2 e 3.

Ja nas fases do campo multiplicativo sdo duas pulgas que disputam a corrida, vence
aquela que possui o maior somatorio das distncias saltadas (figura 4).
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[Pulya verde, agora vocé se desloca (-6) posigdes por pulo. Qual sera sua
posicio em (5) pulos?

Placar da distancia total dos pulos:

o
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Figura 3. Terceira fase do Formula (-1) Figura 4. Quarta fase do Formula (-1)

Consideramos que as situagdes-problemas apresentadas no objeto digital de aprendizagem
pertencem a quinta e sexta categorias do Campo Aditivo definidas por Vergnaud, tendo em vista
que os deslocamentos das lesmas sdo transformacdes sofridas pelas medidas de distancias e a
posicao das lesmas sao estados relativos de um sistema referencial (Morais, Basso e Lima, 2008).
Logo os problemas do Formula (— 1) sdo uma extensao das operagdes em IN para Z.



Varal dos Inteiros

O ODA Varal dos Inteiros', foi
desenvolvido a partir de uma atividade
desenvolvida em ambiente escolar e pelas
discussoes ocorridas em parceria com a equipe
de desenvolvimento de objetos digitais de
e Matematica do Nicleo MDMat do Instituto de
Matematica da UFRGS. Este objeto pretende
favorecer o desenvolvimento da relacdo de

ordem no conjunto dos nimeros inteiros. Nele
oy o jogador deve pendurar num varal um

Pendure no varal as toalhas
\ numeradas. Elas devem estar
i na ordem crescente.

- - 2 conjunto de toalhas numeradas, tendo o
cuidado de coloca-las na ordem crescente.
_i' Veja na figura 5 ao lado.
=5 O jogo possui trés niveis de
Figura 5. Interface do ODA Varal dos Inteiros. dificuldades- bésico, intermediario o

avangado. Cada nivel difere em relagdo ao
outro através da quantidade de prendedores, ou melhor, pela quantidade niimeros a serem
ordenados.
Na nossa avaliagdo o Varal dos Inteiros ¢ um ODA adequado para introduzir a
relacdo de ordem, visto que as informacgdes contidas no botdo “Ajuda” sdo suficientes para jogar e
decidir qual nimero € maior ou menor.

A nossa colaboracdo para o jogo esse jogo estd nas orientagcdes presentes neste botdo,
vejamos: para decidir se um niimero ¢ maior ou menor que outro, utilizamos a reta numérica, pois
ela serd amplamente utilizada no Formula (—1). Dessa forma, para decidir se um nimero ¢ maior
que o outro, basta representa-los na reta numérica, por exemplo: —3 € menor que o —10, pois esta
a direita de —3 na reta numérica.

Praia
et o B o e o e s i O objeto digital de aprendizagem Praia
ok Sl 0 pode b e e P o e também explora a relagdo de ordem. Nele um siri
- procura chegar a sua toca, para isso ele deve

2

ﬁ - 1' s ses P passar por um labirinto (figura 6), ao invés de
197 @23 25710 eowae paredes ele deve movimentar-se seguindo uma
-4 40&9 24 16 -5 -6 36 -38| Paraajudi-lo. At t d , 0 .-
_ T 1480 E N sequéncia crescente de numeros. O siri sempre
1 22:5,% e 2 parte do inteiro — 50 e sua toca € o 50.
h 7 323 - 2 33 86 11 Novamente utilizamos a reta numérica para
. Zﬂ ~ 31’ S ”-:Q auxiliar na comparagdo entre 0s numeros. A

I medida que o Siri se move na praia, ha uma reta
. N que mostra sua a posicdo na reta numérica, iSSO
ajuda o jogador na decisdo de qual serd o

Vocé estaem: 15
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t t
-50 -40 -30 -20 -10 0 10 20 30 40 50

Figura 6. Interface do ODA Praia.

1 Este ODA foi idealizado e desenvolvido pela Milena Wollmann, académica do curso de
Licenciatura em Matematica da UFRGS



caminho que o siri deve seguir. Sugerimos que o ODA Praia seja utilizado apés o Varal dos
Inteiros, pois os numeros envolvidos nele s3o maiores e supomos que isso represente um grau de
dificuldade maior.

Calculando

O Calculando® ¢ um ODA que na nossa proposta serve como exercicio, mas que aproveita o
carater ludico dos jogos. Para joga-lo, o estudante ja deve estar habituado ao sistema simbolico
presente nas operagdes com nimeros positivos e negativos.

O objetivo do jogo: ganha o jogo aquele jogador que “tomar” toda uma fila (linha ou
coluna) da tabela.

Como se joga: ao clicar no botdo ® sera sorteado um quadrante (uma célula da tabela), na
figura 7, por exemplo, foi sorteado o quadrante 3F. Para que o jogador tome esse quadrante ele
deve acertar a conta que esta dentro dela (55 — 55 ). O jogador deve digitar a resposta na caixa de
resposta e clicar no botdo @, para conferir sua resposta. Se o jogador acertar a conta, seu nome
serd estampado nela.

®3F A B ¢ D E F ®3F A B ¢ D E F
1 32 + 0876 - 2056 * 5688 - 5554 + 71(95 - 77 1 32 * 9876 - 2056 * 56|88 - 5554 * 7195 - 77
2 ;3 + 13135 - 76/70 + 48|53 - 45|76 + 20/71 - 15 2 78 * 13|35 - 7670 * 48|53 - 4576 * 2071 - 15
Sogador 2 Sogador T 3 Jogador z Jogador 1
3 17 * 79|32 - 4281 * 83|46 - 74 42 * 21|55 ~ 55 17 +* 79/32 - 4281 * 83]46 - 7442 * 21|55 - 55
Jogador 2 Jogader 2
4 29 + 7075 - 7847 + 1642 - 2764 + 62|71 - 39 4 29 + 70/75 - 7847 + 16|42 - 27 64 * 62|71 - 39
5 44 + 78/17 - 10/39 * 60|60 - 2872 + 93(82 - 34 9 44 + 7817 - 1039 + 6060 - 2872 *+ 9382 - 34
Jogador 2 Jogador 1 Jogador 1 ﬁ Jogader 2 Jogador 1 Jogador 1
6 79 + 6163 - 4789 + 33|96 - 3393 + 95(20 - 58 79 * 6163 - 4789 *+ 33/96 - 33/93 + 9520 - 58
resposta@D__| resposta@0__]
Jogador 1 tomou o quadrante 6D! Jogador 1 tomou o quadrante 6D!
&
nnnnnnnnnn NOVO JOGO
Jugador 1 wJogador 1 tomou © quadrs Jggadgr 1
m]ogador 2 mjogador 2

sJegador 1 temou o quadrants &0

El =l
Figura 7. Interface do ODA Calculando

O Calculando possui trés niveis de dificuldade: Facil, com operagdes de soma e
subtracdo; Normal: com operacdes de soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo e Dificil, com
operacdes com numeros grandes e a presenca de raizes quadradas e ctbicas.

O sistema de localizagdo alfa/numérico utilizado no sorteio dos quadrantes ¢ uma das
caracteristicas interessantes ¢ presentes no jogo, sendo assim esse ODA também contribui para
desenvolver a nogdo de Plano Cartesiano. Embora ndo seja diretamente explorado, sabemos que
esse tipo de atividade contribui para o desenvolvimento do raciocinio multiplicativo.

Collins e Colinus

2 ODA foi desenvolvido pelos professores Rodrigo Orestes Feijo e Eduardo Melloni Lucchesi.

3 Este ODA foi desenvolvido pelo Cristiano Lopes Lima, académico do curso de Bacharelado em
Matematica Aplicada da UFRGS.



O nome dos ODAs € a jungdo das palavras Colunas e Linhas: o Collins’ envolve a
operacdo de soma de numeros inteiros, ja o Collinus, a subtracao.

O objetivo do jogo: Vence o jogo aquele jogador que, ao final das jogadas possiveis,
obtiver a maior soma de pontos. Como se joga: o primeiro jogador escolhe (clicando com o
mouse) um dos valores da fila (linha ou coluna) que estiver em destaque. No exemplo da figura 8
abaixo temos uma coluna em destaque.

1

6

Collins

()
Iniciar Jogo \3/

Placar

m Jogador 1 0

Jogador 2 0

Jogador 1

Jogador 2

Figura 8. Interface do ODA Collins.

O Collinus é a versao do

O valor escolhido sera somado ao
total de pontos do jogador 1 e libera uma
fila para o jogador 2. Por exemplo, se o
jogador 1 escolher o valor “1”, esse valor
sera somado ao seu placar, como mostra a
figura 9 abaixo. Como esse valor ¢ o
terceiro elemento da coluna, a terceira
linha seré liberada para o jogador 2. Sendo
assim o jogador 2 poderd escolher um
outro valor que pertence a linha em
destaque. Ao escolher, esse valor sera
somado ao seu placar e ird liberar uma
coluna para o jogador 1.

Collins

1 6 7 3 7

6 8 10 -4 7

m Jogador 2 1]

©)

Iniciar Jogo

Placa
Jogador 1 1

Jogador 1 | [0+(1)

Jogador2 | [0

Figura 9. Primeiro passo no Collins.

jogo para a subtracdo de nimeros inteiros, portanto a

organizagdo do Collinus é a mesma do Collins, a diferenca é que os valores escolhidos serdo
subtraidos ao invés de somados. O objetivo do jogo € o mesmo, vence aquele que possui a maior
pontuagao no placar.

4 Os ODAs foram desenvolvidos por Gabriel Wolf Flores e Tais Aline Azevedo, académicos do
curso de Licenciatura em Matematica da UFRGS.



4. Metodologia

Apds a apresentacdo dos autores e participantes do minicurso, serdo realizadas as

seguintes atividades: 1) Os participantes serdo divididos em duplas (ou grupos) e serdo
convidados a conhecer e explorar os ODAs disponiveis no  endereco:
http://mdmat.mat.ufrgs.br/formula 1. 2) Em duplas (ou grupos) os participantes irdo desenvolver
uma sequéncia de atividades para aplicar os ODAs com seus alunos em sala de aula. Logo em
seguida eles devem registrar tal proposta numa pagina Pbworks que sera criada para o minicurso.
3) As duplas (ou os grupos) apresentardo sua produ¢do para o grande grupo explicando os
motivos que o levaram construir tal proposta, relatando duvidas e dificuldades a respeito do
ensino desse tema. 4) A partir do relato dos participantes e da fundamentacao tedrica apresentada
na secg¢ao anterior, os ministrantes do minicurso apresentarao os resultados obtidos na pesquisa de
mestrado intitulada Formula (-1): Desenvolvendo Objetos Digitais de Aprendizagem para as
Operagoes com Numeros Positivos e Negativos.
Visando uma proposta de trabalho cooperativo, a produgdo dos participantes serd registrada no
ambiente Pbworks. Segundo Bona (2010) “esta metodologia de trabalho cooperativo e dialogico,
segundo Freire (1996), tem intima afinidade com a metodologia de pesquisa denominada
pesquisa-ag¢do, que segundo Franco (2005), quem a escolhe entende que apenas via a¢do e
pesquisa integrada se é possivel transformar a pratica docente”.

4.1 Objetivos da oficina

* Discutir e apresentar novas alternativas para o ensino e aprendizagem das operacdes com
niimeros negativos.

* Apresentar uma proposta de ensino e aprendizagem fundamentada na teoria de campos
conceituais de Vergnaud e na utilizacdo da reta numérica como ferramenta de célculo.

* Propor uma discussdo sobre os novos significados para a soma e subtragdo de ntimeros
positivos e negativos, quando assumimos que o Campo Aditivo ¢ definido como um
conjunto de problemas e situagdes que envolvem soma ou subtra¢do na sua resolucdo e
que ambas referem-se a relacao parte/todo, que € seu invariante conceitual.

* Propor uma discussdo sobre os novos significados para a multiplicagdo e divisdo de
nimeros positivos e negativos, quando assumimos que o Campo Multiplicativo ¢ definido
como um conjunto de problemas e situagdes que envolvem multiplicagdo ou divisdo na
sua resolucdo e que ambas estdo relacionadas a existéncia de uma relacdo fixa entre duas
variaveis de grandezas (ou quantidades) diferentes.

* Divulgar e apresentar os Objetos Digitais de Aprendizagem e alguns resultados presentes
na dissertacao de mestrado intitulada Formula (-1): Desenvolvendo Objetos Digitais de
Aprendizagem para as Operagoes com Numeros Positivos e Negativos.

4.2 Plano de Trabalho

Duracao Atividades



http://mdmat.mat.ufrgs.br/formula_1

15 min. Apresentacdo dos autores e participantes da oficina.

Atividade 01: Os participantes devem explorar todos os objetos digitais

15 min. disponiveis no site http://mdmat.mat.ufrgs.br/formula 1,
Atividade 02: Em duplas ou grupos os participantes devem escolher trés
20 min ODAs ¢ desenvolver uma sequencia de atividades para aplicar com seus

alunos em sala de aula. Logo em seguida eles devem registrar tal proposta
numa pagina Pbworks que sera criada para a oficina.

Atividade 03: As duplas ou os grupos apresentardo sua produ¢do para o
30 min. grande grupo explicando os motivos que o levaram construir tal proposta,
relatando duvidas e dificuldades a respeito do ensino desse tema.

A partir do relato dos participantes e da fundamentagdo teodrica apresentada
na sec¢do anterior, os ministrantes da oficina a apresentardo os resultados
obtidos na pesquisa de mestrado intitulada a proposta didatica presente no
site.

40 min.
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Anexos

Informacao geral

Titulo do oficina Objetos Digitais de Aprendizagem das operagdes com niimeros
positivos e negativos.

Nome dos autores | Anuar Daian de Morais, Marcus Vinicius de Azevedo Basso e Aline
de Bona.

Instituicdes dos autores | Instituto de Matematica da UFRGS

Pais ou paises dos |Brasil
autores

Numero de horas mais |2 horas
convenientes

Nivel de escolarizagdo | Anos finais do Ensino Fundamental
para o qual sera

dirigido
Numero maximo de | Capacidade do Laboratério de Informatica
pessoas.
Equipamentos Projetor multimidia, laboratério de informatica, conexao a internet

audiovisuais ou
informaticos
necessarios
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