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Resumo: neste relato de pesquisa visamos refletir sobre uma pratica investigativa acerca do ensino de nimeros
inteiros negativos nos anos iniciais do ensino fundamental, idealizada e realizada por meio de uma parceria
entre pares que ensinam matematica em diferentes etapas de escolarizacdo. Em nossa investigacdo como
uma postura docente, produzimos os dados observando o uso de um jogo digital como recurso didatico,
considerando, para analises, os momentos em que a literatura o reconhece como ‘transparente’ e se aprende
com ele. Questionamos, a partir de contextos histdricos, um suposto obstaculo epistemoldgico, que relega a
aprendizagem sobre os nlimeros negativos a partir do sétimo ano de escolaridade, mas que nos pareceram
facilmente ultrapassados pelas criancas devido a nossa abordagem. Consideramos, ainda, repensar o paradigma
curricular em deslocar o ensino dos negativos jd para 0s anos iniciais, entendendo que o ensino da matematica
escolar é uma pratica socialmente situada.

Palavras-chave: NUmeros Negativos. Anos Iniciais. Recurso Didatico. Obstaculo Epistemoldgico.

Abstract: in this research report we aim to reflect on an investigative practice about teaching negative integers
in the early years of elementary school, idealized and carried out through a partnership between peers who
teach mathematics at different stages of schooling. In our investigation as a teaching posture, we produced the
data observing the use of a digital game as a didactic resource, considering for analysis, the moments when
the literature recognizes it as 'transparent' and learns from it. We question, based on historical contexts, a
supposed epistemological obstacle, which relegates learning about negative numbers from the seventh year of
schooling, but which seemed to us easily overcome by children due to our approach. We also consider rethinking
the curricular pattern in displace the teaching of negatives to the early years, understanding that the teaching
of school mathematics is a socially situated practice.

Keywords: Negative Numbers. Early Years. Didactic Resource. Epistemological Obstacle.
1 INTRODUCAO

Relacionar, contar, medir, levantar hipdteses e tirar conclusGes sdo aprendizagens desejaveis em
torno do que entendemos ser a ciéncia dos padrdes: as matematicas. Escolhemos usar o plural para

demarcar nosso entendimento de que as maneiras de produzir, ensinar e aprender sdo situadas em
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cada tempo e espaco, como sugere Lave (1991), e a matematica como campo de conhecimento ndo

estaria, assim, fora desta condicao.

Nessa perspectiva, no ano letivo de 2018, uma parceria formalmente autorizada entre o Laboratério
Sustentdvel de Matematica (LSM), por meio da pessoa do primeiro autor deste relato — professor de
matematica e um dos coordenadores do LSM — e duas professoras de uma escola da rede publica
do municipio do Rio de Janeiro —também autoras deste relato — possibilitou a realizacdo de diversos
experimentos de cunho matematico com alunos do 22 ano do Ensino Fundamental, atendidos por
essas professoras. Inicialmente, essa parceria era baseada em sustentabilidade e meio ambiente,

possibilitando realizar agdes como:

- coletar o lixo exposto pela escola e pesquisar, na Internet, o tempo de deterioracdo desse lixo;

- fazer papel reciclado, controlando a proporcdo;

- plantar e cuidar de um jardim, controlando a quantidade de dgua e medir a massa de terra retirada

de um buraco feito para plantar uma muda; e

- medir e registrar a evolugdo da altura de uma muda de pau-brasil, plantada na area verde da escola

e confeccionando papel reciclado (FIGURA 1).

Figura 1 - Lixo catado e pesquisado, plantagdo de uma muda e confecgao de papel

Fonte: nossa, 2018.

Nesse ambiente de experimentacdo, percebendo que era possivel oferecer experiéncias que
desenvolvessem o conhecimento matematico com sentido e significado, situadas em seu tempo
e espaco, resolvemos investigar o ensino do conceito de nimeros inteiros positivos e negativos,

normalmente oferecido a partir do 72 ano de escolaridade, com estudantes dos anos iniciais. Nossa

Revista Eletronica Sala de Aula em Foco, ISSN 2316-7297 — Volume 09, Nimero 01, 38-51, 2020



sala
de em
aula foco

STA ELETRONICA ISSN 2316-7297

escolha se deveu ao fato de que os estudantes ja tém contato diariamente com tais nimeros, seja
em noticias sobre temperatura, economia ou até em saldo de gols de um campeonato de futebol,
por exemplo. Contudo, para realizar essa investigacdo, procuramos um outro elemento que também

fizesse parte do escopo da paisagem cotidiana dos estudantes: um jogo usando tecnologia digital.

Dessa forma, buscamos nesse trabalho refletir a respeito de uma experiéncia de ensino da operacado
de soma com numeros inteiros nos anos iniciais de escolarizacdo, usando um jogo idealizado por nos,
autores, no programa Scratch? (FIGURA 2), entendendo que nossa busca é um posicionamento de
investigacdo sobre a nossa propria pratica docente, como propdem Cochran-Smith e Lytle (2009), que
professores tenham a investigacdo como postura profissional, permitindo uma compreensdo mais

proxima das relac®es entre conhecimento e pratica.

Figura 2 — Telas inicial e do escopo jogo contendo niimeros positivos e negativos que se movem no desert

Scratch no \ [yl ;

Deserto

Fonte: nossa, 2018.

Na realizacdo dessa investigacdo, que podemos chamar de experiéncia piloto sobre o uso de um jogo para
promover o ensino-aprendizagem de soma de nUmeros inteiros positivos e negativos, oferecemos o jogo
a dois estudantes do 22 ano de escolaridade escolhidos ao acaso para que, individualmente, o testassem

de maneira preliminar a fim de fazermos ajustes e, assim, oferecermos para uma turma completa.

! Programa de computador gratuito que possibilita fazer programacédo através de blocos légicos de linguagem.
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Entretanto, é sobre essa aplicacdo feita aos dois estudantes que tecemos observacdes e reflexdes
que nos pareceram importantes de serem comunicadas, para ajudar a construir respostas a uma
questdo curricular, a saber: “Como nossas acdes docentes podem influenciar numa questdo curricular
de ndo ser preciso esperar até o 72 ano de escolaridade para comegar a ensinar sobre os numeros
negativos?”. Para isso, na proxima secao, fizemos um breve didlogo tedrico que constréi uma lente
analitica para as nossas observacdes, depois descreveremos o funcionamento e a aplicagdo do jogo

com nossas analises, trazendo, por fim, nossas consideracdes acerca desta investigacao.

2 UM BREVE DIALOGO TEORICO COMO LENTE ANALITICA

Diante de nossas inquietacdes sobre o ensino dos nimeros negativos, descobrimos que, desde o
reconhecimento deles como parte de um conjunto numérico, ha estudos que consideram fatos
histdéricos nos quais o examinam e o questionam como um ‘obstédculo epistemolégico’ (SCHUBRING,
2012). Nesses estudos, ora referidos, ha uma reflexdo histérica sobre o uso dos nimeros negativos
dentro da matematica hegemonica, tradicionalmente eurocéntrica, cuja base era a grandeza como
meio de medida. Dessa forma, ndo parecia, realmente, que havia espaco para o desenvolvimento
numérico dos negativos, sendo encontrados resultados negativos validos apenas no século XV, em um
tipo de manuscrito provencal, com “uma solucdo negativa admitida sem restrices:-10 §(ver Sesiano

1984)” (SCHUBRING, 2012, p.35).

Essa certa estranheza sobre os nimeros negativos fomentou discuss@es durante séculos entre diversos
renomados matematicos europeus, até que uma “abordagem definitiva foi estabelecida em 1817
por um professor de matematica de um Gymnasium prussiano, em Danzig: Wilhelm A. Forstemann
(1791-1836)” (SCHUBRING, 2012, p.62), mas sé foi amplamente divulgada apds 1867. Forstemann
estabeleceu diferencas entre nimeros e grandezas e assim pode conceituar o funcionamento
das operacfes fazendo analogias com o que seria inverso dos numeros dentro das operac¢des de
multiplicacdo e depois das outras operacdes. Historicamente, resolveu-se o problema conceitual, mas
suscitou uma disputa por uma concepcao epistemoldgica, ndo so sobre a existéncia dos nimeros

negativos, mas também sobre as operacdes com tais nimeros.

As concepcdes epistemoldgicas sobre os nimeros negativos, que iniciaram por volta da metade do
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século XIX segundo nossas fontes historicas (SCHUBRING, 2012), por serem relativamente novas
dentro da matematica enquanto ciéncia, parecem sugerir que existem alguns obstaculos importantes
a serem transpostos para o seu ensino, mas, no entanto, deve ser considerada a questdo soécio
temporal. No nosso caso, didaticamente, concebemos que os “obstaculos de origem verdadeiramente
epistemoldgica sdo aqueles dos quais ndo se pode e nem se deve fugir, por causa do papel formativo

gue assumem quando se busca um conhecimento” (BROUSSEAU, 1997, p.87; traducdo nossa).

Para a sustentacdo tedrica desse campo numérico, sabemos que muitas foram as contribuicées dadas
a fim de ultrapassar os supostos obstaculos epistemoldgicos apontados pela aceitacdo da existéncia
dos resultados negativos como nUimeros. Estamos no final da segunda década do século XXI e vimos
que muitas dessas contribuicdes fizeram uso de recursos didaticos, como as retas numéricas orientadas
ou recorte de quadrados (SCHUBRING, 2012), por exemplo, para demonstracdes e estipular regras
em geral, que muitas vezes podem ser vistas como arbitrarias, mas com a finalidade de ultrapassar

esse obstaculo sobre o entendimento dos nimeros negativos e suas operacdes.

Mencionamos aqui os recursos didaticos, pois nos interessa refletir sobre uma experiéncia de ensino
da operacdo de soma (e subtracdo) dos numeros negativos, em particular, inteiros, e ndo sobre o
conceito de nimeros negativos per se. Dessa forma, queremos incluir em nossa anadlise de investigacdo
informacdes e reflexdes que considerem o nosso recurso escolhido, que entendemos estar situado
socialmente em nossas atuacdes docentes. Incluimos, como dimensdo dessa investigacdo, um jogo

confeccionado em um programa gratuito de computador chamado Scratch.

Desenvolvemos esse jogo como um recurso didatico — demos o nome de Scratch no Deserto — para
gue, na nossa postura de investigacao, tivéssemos um lugar bem definido de olhares sobre os supostos
obstaculos epistemoldgicos, principalmente, os historicamente relatados até meados do século XIX e
que justificam o ensino dos nimeros negativos estar relegado tradicionalmente ao 72 ano do ensino
fundamental — e ainda continuar assim na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017). Como
outra dimensdo de nossa reflexdo de pesquisa, supomos esses obstaculos como uma estranheza
que a apresentacdo e uso deliberado de nimeros negativos e operagdes de soma com 0s mesmos

poderiam causar em criangas nos anos iniciais do ensino fundamental do século XXI.
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Para nos, o papel de um recurso didatico nesta investigacdo deve ser encarado sob a oética da
transparéncia de Adler (2000), cujas funcbes de visibilidade e invisibilidade por ela propostas,
fazem com que vejamos um recurso — tal qual um jogo de computador — como fonte de atencdo e
curiosidade no inicio de sua utilizagao, classificando-o como visivel. No principio, a atencdo se volta a
ele tanto pela curiosidade quanto pela dificuldade de entendé-lo e os estudantes tendem a focar no
seu entendimento. A medida que o recurso é entendido e deixa de ser novidade, é possivel aprender
por meio dele, ou seja, ele passa a ser invisivel/transparente e, no lugar de aprender com o recurso,
aprende-se com ele. Esse olhar sobre os recursos baseia-se no fato de que

...a matematica escolar é uma pratica hibrida — uma mistura da matematica cotidiana

e académica, e do aprendiz e das estratégias centradas no professor. Eu entdo uso o
conceito de transparéncia e suas fun¢des duplas de visibilidade e invisibilidade, a fim

de examinar os recursos em uso na pratica matematica escolar. Eu argumento que os
conceitos pratica hibrida e transparéncia de recursos fornecem ferramentas para a
atencdo bidimensional dos recursos e, consequentemente, para uma pratica pedagdgica
mais dinamica na sala de aula de matematica e na formacgdo de professores de
matematica. (ADLER, 2000, p.207; traducdo nossa)

A prépria BNCC (2017), ainda que tenhamos algumas criticas que ndo cabe aqui neste relato, traz
consideragdes sobre a importancia do uso de recursos no desenvolvimento de algumas competéncias
especificas para o ensino de matematicas, que gostariamos de destacar, como na “competéncia
especifica 2: Desenvolver o raciocinio Idgico, o espirito de investigagdo e a capacidade de produzir
argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matemdticos para compreender e atuar no

mundo” (BNCC, 2017, p.265).

Importa-nos também ressaltar que nossa postura investigativa acerca do ensino do conceito dos
ndmeros negativos, do recurso que fariamos uso e como deveriamos considerd-lo — frutos da
interacdo inerente a parceria entre os autores que ensinam matematicas em etapas de escolaridade
diferentes—, revela “como a investigacdo se relaciona a pratica e o que os professores aprendem da
investigacdo dentro das comunidades”? (COCHRAN-SMITH, LYTLE, 1999, p.250) produz conhecimento.

Pois, assumimos que

2 Tradugdo nossa.
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...0 conhecimento® que os professores precisam para ensinar bem é gerado quando os
professores tratam suas proprias salas de aula e escolas como locais de investigacdo
intencional ao mesmo tempo em que tratam o conhecimento e a teoria produzidos por
outros como material gerador de interrogacédo e interpretagdo. (COCHRAN-SMITH, LYTLE,
1999, p.250 — TRADUCAO NOSSA)
Foi exatamente por meio de nossa interagdo, depois de debates e estudos coletivos realizados em
encontros regulares e semanais, que idealizamos e programamos Nosso jogo COMOo Um recurso que
permitisse investigarintrinsecamente o ensino dos inteiros negativos, em suas ferramentas operatérias
de soma, e, assim, apresentamos na proxima sec¢do o seu funcionamento junto a nossa observagdo

sobre sua aplicacdo piloto, concentrando nosso enfoque de analises no periodo que consideramos de

‘transparéncia’ (ADLER, 2000) do jogo.

3 0JOGO E A SUA APLICAGAO

Como parte constituinte dessa investigacdo, precisamos descrever a criacdo de nosso recurso antes
de situd-lo em nosso contexto de pesquisa. O Scratch é um programa concebido pelo Instituto
Tecnoldgico de Massachussets (MIT) e pelo grupo KIDS da Universidade (publica) da California em
Los Angeles (UCLA), que visa a criacdo de animacGes buscando a aprendizagem de programacao de
forma mais simples possivel, por meio de blocos logicos de programacdo prontos, no qual criamos o

jogo Scratch no Deserto como apresentados na abaixo (FIGURA 3)*:

3 Essas autoras foram traduzidas para a Lingua Portuguesa usando as palavras saber e o conhecimento com mesmo valor
semantico. Neste caso, escolhemos a tradugdo de knowledge por conhecimento.

4 No nosso caso, usamos a versdo Scratch2, adquirida através do site: https://scratch.mit.edu/
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Figura 3 — Layout da tela de programagao do Scratch, com o nosso jogo sendo programado
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Fonte: os autores, 2018.

N3do nos importa aqui descrever cada bloco légico com comandos de movimento; aparéncia; som;
caneta; dados; eventos; controle; sensores; operadores e demais blocos (de criacdo livre), mas
destacar que subvertemos o destino inicial do programa para o qual aquelas instituicdes destinaram
o Scratch, de ensinar criancas a programar, para criar um jogo especifico que permitisse explorar o
conceito de niumeros inteiros positivos e negativos e a sua operacdo de soma. Pensamos num jogo
digital para tal exploracdo por considerarmos que ensinar criancas do século XXI com este tipo de jogo
nos parece motivador e significativo na/para a vida do estudante, que em primeira instancia:

[...] Ihe possibilite um prazer em aprender, ndo pelo utilitarismo, mas pela investigacao,
acdo e participagdo coletiva de um "todo" que constitui uma sociedade critica e atuante,
leva-nos a propor a insercdo do jogo no ambiente educacional, de forma a conferir a esse
ensino espacos ludicos de aprendizagem. (GRANDO, 2000, p.15)

Aproveitando os recursos disponiveis, fizemos com gue numeros inteiros positivos e negativos (+1,

-2, +3,-4, +5 e +6) se movimentassem pela tela de forma que o gato — que leva o nome do programa,

Scratch—, guiado pelomouse ou pelas setas do teclado do computador, toque nos nimeros necessarios
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para que a soma resulte em uma dezena positiva. H4d uma narracdo junto a baldes de fala orientando

o que fazer no inicio do jogo, pensado para criangas que ainda tenham alguma dificuldade na leitura.

Essa etapa de criacdo também faz parte da nossa postura investigativa (COCHRAN-SMITH, LYTLE,
2009) que nos levou ainda a colocar como uma das dificuldades no jogo — como um possivel obstaculo
epistemoldgico (SCHUBRING, 2012) — o fato de que se o gato comecar tocando em nimeros negativos
ou se, acidentalmente, durante o jogo, o gato fizer somas cujos resultados sejam negativos, o jogador
precisaria (re)definir uma estratégia de escolha de nimeros que o fizesse atingir o objetivo do jogo,

a dezena positiva.

Escolhemos fazer uma aplicacdo piloto do jogo, individualmente, a dois estudantes do 22 ano do
Ensino Fundamental — que a época da criacdo e aplicacdo, faziam parte das turmas de atuacdo das
duas coautoras deste artigo — para que pudéssemos, a partir das observacdes, refinar e fazer ajustes
no jogo, se fosse necessario, bem como estudar que tipo de mediacdo poderia ou deveria ser feita

junto aos estudantes quando fosse feita a aplicacdao dele no coletivo de uma turma.

No primeiro contato com o novo jogo, ambos os alunos demonstraram uma certa inabilidade com o
uso do mouse e o desconhecimento do nome da tecla espago. Por isso, foi necessarias a mediacdo
com muito cuidado, por meio do nosso exemplo mexendo o mouse e do nosso apontamento da
tecla espaco, sanando tais inabilidades em um espaco de tempo bastante curto. Pudemos observar,
entretanto, que o recurso tornava-se visivel (ADLER, 2000), pois os estudantes estavam aprendendo
sobre ele e ndo repararam tanto no que estava acontecendo no jogo. Algumas vezes, enquanto
aperfeicoavam o manejo do jogo, conseguiam atingir o objetivo, mas ndo relataram expressdes
produtivas de aprendizagem sobre o conteldo intrinseco ao jogo e sim a novidade digital enquanto

motivados a jogar como: “Legal isso!” e “Acho que minha turma vai gostar!”.

Depois de nossos exemplos de como jogar, deixamos que jogassem livremente, pois Bezerra e
Bandeira (2011) nos lembra que criancas e adultos pensam diferente e a atuagdo do professor como
mediador ndo se resume a uma “colonizadora” forma de ensinar estudantes a jogar, mas de fazer o
acompanhamento de como jogam e instrui-los a construir suas proprias estratégias para que possam

entender o objetivo por tras de cada jogo. Nesse processo de liberdade para jogar, entendemos
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gue o jogo comecava a ficar invisivel (ADLER, 2000) quando comegamos a ouvir expressdées como:
“Ah... quando fica negativo eu preciso colocar mais positivos para passar do zero”. Ou seja, estavam

comecando a aprender com o recurso. Inclusive, nessa Ultima fala, nos indicaram seu olhar para o

zero ndo como quantidade, mas como uma posicdo a ser ultrapassada.

Dessa forma, apds entenderem que o gato precisava pegar os numeros que fariam a soma ser uma
dezena (positiva), o fizeram sem demonstrar o menor estranhamento da existéncia dos nimeros
negativos. Mesmo quando apresentaram deslizes e dificuldades motoras préprias do jogo e fizeram
a soma parcial ser negativa, a reacdo deles passou a, simplesmente, dizer: “Preciso procurar os
positivos”. Dessa forma, além de percebermos cada vez mais a familiaridade com o recurso, inferimos
que o obstaculo epistemoldgico (SCHUBRING, 2012) causado pela apari¢cdo dos inteiros negativos e
a operacao de soma com eles foi facilmente vencido, considerando as falas das criangas trazidas até
aqui. Na verdade, ndo percebemos nem olhares nem expressdes dos alunos que denotassem alguma

estranheza ao verem e operarem com 0s numeros inteiros negativos.

Ao contrario, as criancas nos mostraram até um certo conforto em arrumar estratégias e até externa-
las para nés quando perceberam que, ao juntarem negativos, o resultado parcial ficava cada vez mais
negativo, de acordo com as seguintes falas: “/h...encostei no -2 e no -4, agora vou ter que encostar no
+6 para voltar pro zero” e “Fiz um teste agora aqui e vi que se eu tocar no -4 duas vezes e depois no -2
ele fica -10, legal! Mas agora eu tenho que somar +20 entdo...ih...vai demorar mais, putz!”. Inferimos
que eles demonstraram estarem aprendendo com o nosso jogo/recurso e produzindo estratégias

pessoais para resolverem seus problemas.

Segue abaixo uma tela com uma sequéncia de etapas do jogo em uma aplicacdo (FIGURAS 4 e 5).
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Figura 4 — Telas do progresso do jogo em uma das aplicagoes (1)
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Fonte: nossa, 2018.

Figura 5 — Telas do progresso do jogo em uma das aplicagées (1)
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Fonte: os autores, 2018.

Ao final das aplicacGes do jogo, recolhnemos nossas anotacBes e, além das analises das situacées
observadas e aqui comunicadas, as usamos como registro para futuras acdes pedagdgicas e deixamos
nossas consideracdes acerca dessa atividade de investigacdo no contexto de nossas proprias praticas
(COCHRAN-SMITH, LYTLE, 1999) sobre o ensino dos numeros inteiros negativos ja nos anos iniciais de

escolarizacdo.

4 CONSIDERACOES

Consideramos que a parceria inicial entre professores que ensinam matematicas e atuam em
diferentes etapas de escolarizacdo criou um ambiente favoravel para construirmos uma investigacéo
enquanto postura docente (COCHRAN-SMITH, LYTLE, 2009) acerca do ensino das operacGes de soma
com numeros inteiros. Atuamos como uma espécie de mini comunidade investigativa, que tomou por
hipdtese o fato de que criangas do século XXI tem gosto por jogos digitais e ja sdo familiarizadas com

0s numeros negativos por meio desses jogos, mas também por outras situacdes cotidianas, como o
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saldo de gols de um time dentro de um campeonato de futebol — extremamente popular —, saldos

bancdrios e econdmicos, em geral divulgados pelas grandes midias como a televisao, e informacdes

sobre lugares muito frios, que nevam ou tem geleiras e tém temperaturas negativas.

Em nossa investigacdo usamos um jogo digital, produzido no programa Scratch, que serviu como
recurso didatico para o ensino da soma de nimeros inteiros positivos e negativos, ao mesmo tempo
em gue ajudava a produzir dados advindos das rea¢8es das criancas ao usa-lo. Consideramos que
entender o processo de transparéncia (invisibilidade) deste jogo —a partir do qual Adler (2000) admite
que se estd aprendendo através de um recurso —, permitiu-nos perceber que os nimeros negativos
nao causaram praticamente estranheza alguma as criangas e nem as operagdes de soma entre os

negativos e positivos.

A hipdtese de termos que ultrapassar um possivel obstdculo epistemoldgico (SCHUBRING, 2012)
causado pelos niumeros negativos com alguma facilidade, pode estar atrelada a abordagem adotada.
Usando como o recurso didatico um jogo, criado com ferramentas socialmente situadas como as
computacionais, ndo nos pareceu ser tdo dificil, visto a naturalidade com que as criancas discutiram
as possibilidades de “passar do zero” (para cima ou para baixo) sem estranheza alguma. Isso nos leva
a crer, ainda, que essa abordagem de apresentacdo abre novas possibilidades de mediagdo sobre o

ensino dos negativos, que pode ser aproveitada, inclusive, junto a estudantes de anos mais adiantados.

Mas, reconhecendo a dependéncia das acGes e postura docentes, ndo consideramos necessario
esperar até o 72 ano, como previsto nos curriculos, para comecar a ensinar sobre os numeros
negativos. E preciso estudo e planejamento — de preferéncia, num coletivo — da maneira que deve
ser feita, considerando cada contexto esta situado no tempo e lugar, como nosso jogo foi pensado.
Por esses motivos, recomendamos um olhar mais cuidadoso e critico para a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2017) brasileira questionando, dentre outras coisas, o porqué do paradigma dos
numeros positivos, mesmo racionais, perdurarem até o 72 ano de escolaridade. Parece existir um
persistente senso comum de que operar e conceber os negativos como numeros foi e continua
sendo algo estranho ao cotidiano do ser humano e da propria matematica, como aparentava ser

até o século XIX.
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Infelizmente, ndo houve tempo habil para uma aplicacdo coletiva deste nosso jogo que pudesse ser
comunicada ainda neste artigo, por questdes de limitacdo de tempo institucional da escola onde
fizemos a investigacdo, mas sabemos que ela ocorreu no ano seguinte. Deixamos, porém, o ensejo em
realizar mais agOes investigativas, principalmente em um ambiente essencialmente colaborativo entre
pares que ensinam matematicas, tendo como objeto de pesquisa a sala de aula e a propria pratica em
ensinar os conceitos matematicos. Deixamos com essa experiéncia de parceira e investigacdo sobre
os inteiros positivos e negativos uma primeira reflexdo que possa contribuir tanto no modo de ensino
do conceito de nimeros negativos, quanto numa mudanca de paradigma curricular que entenda a

possibilidade de inclui-lo ja nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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