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Resumo

Este presente trabalho teve inicio no ano de 2017 em sala,
durante uma aula de matematica com o conteudo operagdes
de adigdo, subtracdo ,multiplicagdo e divisdo com numeros
inteiros. Brincando com as cartas, criou-se o Jogo Regra na
Cuca, para aprimorar o conhecimento sobre regras de
sinais. Esse jogo foi apresentado na FECIPAN e tivemos
uma premiagdo de 3° lugar e uma bolsa do CNPq. Durante a
FECIPAN, foi cogitado em tornar o jogo em um aplicativo.
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Introdugao

Trabalhar com jogos nas aulas de Matematica ¢ uma das
situacdes didaticas que contribuem para aprendizagem dos
alunos. Com esse aplicativo, utilizando a tecnologia faz com
que as aulas fiquem mais interessantes e o aprendizado mais
significativos e mais dindmico.

Metodologia

O Aplicativo Regra na Cuca, foi criado para aperfeigoar o
conhecimento de operagdes com numeros inteiros. O jogo ¢é
composto de perguntas relacionadas a4 operagoes
matematicas, onde o aluno de maneira interativa fixa a
aplicacdo das regras de sinais, a cada acerto o aluno ¢
estimulado a seguir avangando de fase.

Vocs sabe mesmo MATEMATICA?
Vamos tazer um teste

(+23) - (-13)

Figura 1. Pegunta inicial envolvendo operagdes
matematicas, com alternativas de verdadeiro ou falso.

Bem Vindo(a)
Tente essa 11}

(-20)+(-18)

Figura 2. Pegunta envolvendo operacdes matematicas,
com multiplas escolhas.

Resultados e Discussio

Utilizando o aplicativo nas aulas de Matematica, pode-se
observar um incremento no interesse dos alunos sobre o
tema abordado, melhorando  significativamente a
aprendizagem, mas observou-se que mesmo com a
introdu¢do do aplicativo, muitos dos nossos colegas
precisam aprimorar os seus conhecimentos sobre operagdes
com numeros inteiros.

Consideracées Finais

Conclui-se que o uso do ferramentas tecnologicas na
didatica de ensino aceleram o aprendizado, fazendo com que
as aulas fiquem mais ludicas e atraentes.
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