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RESUMO

O presente artigo traz uma proposta pedagogica fundamentada no uso do Laboratdrio de Ensino de
Matematica no processo de ensino e aprendizagem, em especial o uso de Jogos, abordando de uma
maneira ludica e interativa o conceito de Fracdo, a partir de suas diferentes representacdes semioticas.
De uma maneira geral, tem como objetivo: apresentar e refletir sobre a aplicacdo do jogo
Representando FragGes, no contexto da importancia do uso do laboratério de Matematica nas escolas.
Para a construcdo do Jogo foi realizado um questionario com os alunos Mestrandos da disciplina de
Laboratério de Ensino de Matematica na Formacdo de Professor da turma de P6s- Graduacdo de
Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica da Universidade Estadual da Paraiba, localizada na cidade
de Campina Grande-PB. Assim, a fundamentacdo tedrica abordada na disciplina serviu de
embasamento para a producdo deste artigo. Foi aplicado um questionario com 0s sujeitos participantes
da pesquisa através das inquietacbes que surgiram nas discussdes em sala acerca da vivéncia
académica e profissional dos alunos que compde a turma, que em sua maioria atua ou ja atuaram em
sala de aula, trazendo uma reflexdo sobre se os professores estdo capacitados para tal abordagem e a
perspectiva de mudancas metodologias que aproxime o aluno do saber matematico. Como resultado da
pesquisa se constatou a inseguranca e a necessidade de capacitacdo dos professores em rela¢do ao uso
de préticas laboratoriais na vivéncia escolar. J& sobre o Jogo proposto houve uma étima aceitagdo
como proposta de metodologia de ensino do conteido de Frag&o.
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INTRODUCAO

Professores e pesquisadores vém discutindo bastante nas Ultimas décadas sobre as
dificuldades que os alunos apresentam em aprender matematica. A partir dessas reflexdes
surgiram varias alternativas metodoldgicas para o ensino dessa disciplina com intuito de

torna-la mais acessivel aos mesmos.
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O uso de jogos matematicos constitui-se uma dessas possibilidades. Estudos apontam

o0 grande potencial didatico dessa forma de ensinar, por contemplar atividade ludica, a qual
pode promover a criacdo de estratégias, o desenvolvimento da autoconfianca, concentracao,
socializacdo entre os alunos e do raciocinio légico, contribuindo para tornar as aulas de
matematica mais prazerosa e menos formal.

Nesse contexto, o professor deve buscar estratégias para diminuir a distancia entre o
aluno e o saber matematico, que para tantos é considerada uma ciéncia muito complexa, o faz
do jogo uma oOtima alternativa nessa realidade. Segundo os Pardmetros Curriculares

Nacionais:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolugdo e
busca de solugbes. Propiciam a simulacao de situagfes problemas que
exige solucBes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acdes; possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante os
erros, uma vez que as situacdes sucedem-se rapidamente e podem ser
corrigidos de forma natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas
negativas (BRASIL, 1998, p. 46).

Essa visdo sobre os jogos que o PCN apresenta sé se torna eficaz se houver um
planejado do educador, de forma que o jogo seja na aula um recurso didatico e ndo apenas
uma brincadeira possibilitando um maior proveito educacional que o recurso metodologico
possa oferecer.

Nessa perspectiva, 0 presente artigo tem como tematica o uso de jogos matematicos e
como objetivo, apresentar e refletir sobre a aplicacdo do jogo Representando Fragdes, no
contexto da importancia do uso do laboratério de Matematica nas escolas. Apresenta-se uma
proposta de jogo para ser usado pelos professores na sua prética docente, quando abordado o
conceito de fracdo, com uma proposta envolvente e ladica, proporcionando através das
diferentes representacdes semidticas uma maneira mais dinamica do aluno compreender o
conteudo de fracéo.

Diante disso, se faz necessario uma reflexdo sobre a forma no qual os profissionais do
ensino de Matematica estdo sendo preparados na vida académica, se o licenciando esta apto
para fazer uso dos recursos metodoldgicos que o Laboratério de Ensino de Matematica (LEM)

tem a oferecer, pois a pratica docente exige do professor uma transposicao didatica que traga

uma compreensdo do saber matematico entre seus alunos.
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As praticas laboratoriais traz uma infinidade de meios para que essa transposicdo seja

0 mais claro possivel para o aluno, mas para isso temos que ter professores preparados e sobre
a maneira que venha a desenvolver no seu cotidiano para que ndo venha ser 0 uso pelo uso.

Sabendo que o fato do aluno manusear ou ter aulas no espaco do LEM, néo faz da
pratica um recurso metodologico. Tem que haver um envolvimento do que estd sendo
trabalhado, sobre como tal recurso pode acrescentar na construgdo do conhecimento e que
possa trazer ao aluno prazer, curiosidade e estimulo a aprender, demostrando que a
matematica pode ser compreendida.

O jogo é uma Otima alternativa para isso. Sobre 0 jogo no qual esse artigo apresenta
tem como objetivo auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, proporcionado ao aluno
compreender as fragdes em suas diferentes representacdes semioticas, ajudando-o a

compreender o conceito de fracdo de uma maneira ludica e estimulando o trabalho em equipe.

METODOLOGIA

O resultado desse material surgiu a partir de estudos desenvolvidos na disciplina de
Laboratério de Matematica na Formacdo de Professor, junto ao programa de Pds-Graduacgédo
de Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica, da Universidade Estadual da Paraiba- UEPB,
ministrada pelo professor Anibal de Menezes Maciel. O produto Educacional, descrito a
seguir, é destinado aos professores do Ensino Fundamental Il para trabalhar a ideia das
diferentes formas de representar uma fracao.

E apresentado, também, um questionario aberto, que traz a reflexdo algumas
inquietacdes sobre a pratica docente e 0 uso do Laboratério de Matematica. Tais provocacdes
surgiram no decorrer das discursdes realizadas na disciplina. E para tanto, foi realizada
pesquisa com alunos Mestrandos que ja possuem uma experiéncia académica e profissional
para a partir dai se fazer a analise dos dados.

O presente estudo foi realizado a partir de aprofundamentos tedricos sobre o uso de
materiais manipulaveis, o uso de laboratdrio na formacdo de professores, se os professores de
matematica estdo preparados para o uso desses recursos, qual a importancia do uso das
representacdes semiodticas como forma de aproximar o aluno do saber matematico, tornando-o
mais compreensivel, como também foi realizada a atividade proposta pela disciplina que se

tratava da construcdo de um jogo inédito que pudesse ser aplicado em sala de aula.
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Essa pesquisa, de carater qualitativo, foi realizada com 11 alunos mestrandos da

disciplina: Laboratorio de Ensino de Matemética na Formagdo de Professor, do programa de
Pds-Graduacdo de Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica da Universidade Estadual da
Paraiba, localizada na cidade de Campina Grande-PB.

A escolha dos sujeitos participantes da pesquisa se deu pelo fato de serem
profissionais atuantes ou que ja atuaram em sala de aula, como também se trata de
profissionais que ja concluiram a graduacdo, em particular tiveram experiéncias académicas
com a abordagem proposta na pesquisa.

Foi utilizado um questionario com cinco perguntas. Os resultados obtidos foram
estruturados de forma a satisfazer as inquietagdes iniciais e 0 objetivo da pesquisa, analisando
até que ponto o uso dos Jogos Matematicos contribuiu no processo de ensino e aprendizagem.

Sobre 0 Jogo Representando Frac6es, a sua construcdo foi a partir de materiais simples
e de féacil acesso, para que os professores possam reproduzir e assim aplicar em sua turma ou
elaborar como material de apoio a ser acrescentado em sua pratica docente. Os materiais
utilizados foram: Papel oficio A4, tesoura, cola e EVA.

Cada Jogo é composto por 64 pecas retangulares feitas com a EVA, das quais 8 sdo
denominadas de Passe a vez e 8 de Coringa. As representacdes previamente digitalizadas e
impressas devem, depois de cortadas, ser coladas em sua superficie. O Jogo possui quatro

diferentes representagdes de uma mesma fragdo, como pode ser vista na Figura 1:
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Figura 1: Representacdo do Jogo
Fonte: producdo prdpria

Ap0s a aplicacdo do jogo, os participantes puderam propor melhorias na abordagem da

aplicacdo e posteriormente responderam a entrevista.
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Em potencial, o jogo representando fracfes deve ser aplicado apés o estudo do

contetdo fracdo. Este explora o uso do raciocinio légico do aluno e faz com que ele
desenvolva a capacidade de pensar rapido para relacionar as diferentes representacdes
semioticas que a fragdo possui, como também, estimular o trabalho em equipe. O jogo
consiste em que o aluno relacione a fragdo com sua representacdo em desenho, na forma
decimal, numérica e escrita.

E ideal para ser aplicado no 6°ano do Ensino Fundamental, porém pode ser adaptado
para as demais séries do Ensino Fundamental, cujas regras sdo: todas as pecas devem estar
com suas representacOes viradas para baixo. O jogo foi idealizado para ser aplicado com

quatro duplas. A figura 2 apresenta a disposicdo das cartas:

Figura 2: Cartas espalhadas para da inicio ao Jogo
Fonte: producdo prépria
Cada dupla, inicialmente, deverd pegar uma carta por vez até que acabem todas as
cartas. Nesse momento as duplas devem devolver todas que ndo formaram no minimo uma
combinacdo, ou seja, as pecas soltas, como também as coringas e passe a vez, como se V€ na

figura 3:

Figura 3: Disposicdo das cartas ap0s a primeira parte do jogo
Fonte: producdo prdpria

Assim, inicia-se uma segunda rodada retirando-se uma a uma até que faltem pecas

para retirar, neste momento segue a devolucao das pecas soltas ate que chegue a um vencedor.
(83) 33223222
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As pecas do passe a vez consiste em o jogador perder a chance de retirar uma carta entre as

dispostas, passando a vez para a proxima dupla. Ja a peca coringa d& direitos especiais a
dupla como tomar uma peca da dupla adversaria, pegar uma nova peca ou até bloquear uma
das duplas na rodada. Ganha a dupla que formar trés colunas com as quatro representagdes

semioticas de uma fracdo, como apresentado na figura 4:

Figura 4: Vencedor
Fonte: produgdo propria

DESENVOLVIMENTO

Importécia do Laboratorio de Ensino de Matematica

No que se refere ao laboratorio de matematica podemos apresentar varios conceitos
para defini-lo, dependendo da concepcdo de laboratério construida pelo professor. Para
alguns, o Laboratorio de ensino de Matematica (LEM) é um lugar que tem como finalidade o
mero armazenamento de materiais, porém para outros, ele transcende essa fungdo na medida
em que seu uso possibilita ao professor pesquisar, elaborar e desenvolver diversas atividades
com seus alunos.

Nesse ambito, o processo de ensino-aprendizagem se faz mediante a utilizagdo bem
planejada e organizada de materiais manipulaveis, jogos, revistas, livros didaticos e etc.
Segundo Lorenzato (2006, p. 7), o LEM “é uma sala-ambiente para estruturar, organizar,
planejar e fazer acontecer o pensar matematico, € um espago para facilitar, tanto para o aluno
como para o professor, questionar, conjecturar, procurar, experimentar, analisar e concluir,
enfim, aprender a aprender”.

O aperfeicoamento dos professores de matematica é de extrema importancia para o

sucesso na utilizagdo do LEM, uma vez que a cada ano surgem novos materiais manipuléveis,

livros, artigos dentre outras coisas que possibilitam ao professor estar atualizado dentro das
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praticas educativas envolvendo o LEM. Porem, a inser¢do do professor de matematica no

LEM deve ser iniciada ainda em sua formacdo inicial, pois I4 ele pode nesse primeiro contato
ser incentivado a pesquisar sobre sua pratica, e desse modo melhorar profissionalmente.
Segundo Perez e Turrioni (2006, p. 57),

O LEM permite que o licenciando entenda o aprendizado como uma
conquista individual, pois mais importante que a renovacgdo dos conteudos é
sempre a renovacdo dos métodos e técnicas e consequentemente, a conquista
de mentalidade e atitudes novas. Permite ainda que o licenciando tenha
oportunidade de trabalho em grupo, quando ocorrem trocas tanto
interindividuais como coletivas.

J& quando sdo disponibilizados para os alunos para que eles possam manipular
materiais, observar propriedades, relacbes e caracteristicas, a aprendizagem pode ser
maximizada. Dentro do contexto dos laboratérios encontram-se 0s jogos matematicos, ao

quais permitem uma interacdo direta entre alunos.

O uso de Jogos como recurso metodolégico

A grande maioria dos alunos vé a matematica como uma disciplina de dificil
compreensdo, fora de sua realidade, s6 enxergam definicbes e enormes célculos, essa
percepcao dificulta cada vez mais a aprendizagem. Esta reflexdo é confirmada por Souza
(2006, p. 44), quando afirma que “o ensino da matematica atravessa uma situagdo de grande
desconforto, tanto para quem aprende como para quem ensina”.

A matemética é aplicAvel em tudo a nossa volta, no entanto quando se trata de
conteudos e de sala de aula, muitas vezes fica complicado de estabelecer uma ligacdo entre
esses conteidos abordados com a realidade do aluno. Logo, surge a necessidade de algo mais
atrativo para auxiliar o professor no ensino e na aprendizagem de matematica. Grando (2000,
p. 15) ressalta a importancia da “(...) busca por um ensino que considere o aluno como sujeito
do processo, que seja significativo para o aluno, que Ihe proporcione um ambiente favoravel a
imaginacdo, a criacéo, a reflexdo (...)”.

Existe hoje uma diversidade de recursos a serem utilizados no auxilio do ensino de
matematica. Um desses recursos € 0 Jogo matematico, desde que utilizados como material
didatico e metodologia de ensino. Neste contexto, Grando (1995, p. 35) defende que:

“Inserido neste contexto de ensino-aprendizagem, o jogo assume um papel cujo objetivo
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transcende a simples acdo ludica do jogo pelo jogo, para se tornar um jogo pedagdgico, com

um fim na aprendizagem matematica — construg@o e/ou aplica¢do de conceitos”.

O jogo por si s6 ndo traz eficiéncia no ensino de matematica, porém a partir do
momento que ele € formulado e criado para este fim, com uma intencionalidade pedagogica, o
mesmo pode trazer bons resultados no processo de ensino e aprendizagem.

Levando em consideracdo que 0 jogo desperta o raciocinio logico, a tomada de
decisOes, a interacdo, a motivacdo, dentre outras atribuicdes, podemos trabalhar tudo isso
voltado para o ensino de matematica, como argumenta Grando (2000, p. 17): “As posturas,
atitudes e emocgdes demonstradas pelas criancas, enquanto se joga, sdo as mesmas desejadas

na aquisi¢ao do conhecimento escolar”.

Representacdes Semidticas

As representacdes, entendida como tudo que estd em lugar de algo, desempenham
diferentes papeis cuja relevancia é indiscutivel no processo de aprendizagem e na
compreensdo de conceito matematicos pelos alunos, visto que a matemaética é de natureza
abstrata, o que dificulta a sua compreensdo. De acordo ainda com 0 mesmo autor, as mais
simples ou mais elaboradas atividades envolvendo matematica requer certa complexidade ao
funcionamento cognitivo. Em sendo desse carater, a matematica necessita de representacées
semidticas para se dar acesso aos individuos. Todavia, Duval (2003) determina que tipos de
representacdes semidticas sdo capazes de estar no lugar de objetos matematicos. Paras as
quais ele chamou de registros de representacao semiotica.

E possivel representar um objeto utilizando-se de uma grande diversidade de registros
de representacdo. Para Duval (2003), esta atividade é efetivada atraves de transformacgdes
matematicas, caracterizadas pelos tratamentos e conversdes. Sobre tratamentos é fazer
transformacdes dentro de um mesmo registro, pedagogicamente falando buscamos um melhor
registro de representacdo a ser utilizado para que o contetdo seja compreendido pelo aluno.

Enguanto, o processo de conversdo é a transformacédo da representacdo de um objeto
dado em outro registro, ou seja, ¢ a mudanca de um tipo de representacdo para outra do
mesmo objeto matematico, considerando-se as varias representacdes manifestadas sobre um
mesmo objeto que possibilitam a construcdo do conhecimento, ja que ndo deve restringe-se a
apenas uma representacdo de um objeto matematico, pra ndo incorrer na possibilidade de

confundir o objeto com a propria representagdo. Logo, a aprendizagem nessa &rea do

conhecimento reside, conforme o pensamento de Duval (2003, p. 14), na “(...) originalidade
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da atividade matematica esta na mobilizacdo simultdnea de ao menos dois registros de

representagdo ao mesmo tempo, ou na possibilidade de trocar a todo 0 momento de registro de
representacao”.

Analisar em termos de registro a ser utilizado, nas atividades matematicas e no
funcionamento cognitivo requerido para que o aluno seja capaz de fazer tais atividades por si
mesmo, apresenta um triplo interesse para pesquisa e para 0 ensino. Isto permite distinguir e
classificar todos os sistemas semidticos que sdo utilizados em matematica para fim de calculo,

de raciocinio e de exploracdo heuristica intuitiva. Duval (2012, p. 280) destaca que:

A natureza do registro semidtico que é escolhido para representar um
contetido (objeto, conceito ou situacdo) impdem uma selecdo de elementos
significativos ou informacionais do contelido que representa. Esta escolha é
feita em funcdo das possibilidades e dos inconvenientes semidticos do
registro escolhido (...) de um registro a outro ndo estdo 0s mesmos aspectos
do conteldo de uma situacéo que estéo representados.

Na sequéncia, permitir separar, na analise, na evolucdo de um problema, dois tipos de
transformac&o de representacdo semiotica que sdo radicalmente diferentes; as conversées e 0s
tratamentos. Enfim, permite ainda compreender porque somente, no momento em que o0 aluno
é capaz de mobilizar em um mesmo objeto. Obtém-se assim, as bases de um modelo
cognitivo de funcionamento do pensamento que leva em conta os problemas suscitados no

ensino de matematica.
RESULTADOS E DISCUSSAO
Nessa pesquisa, a amostra contou com 11 participantes, sendo que cada integrante, por
questdo de sigilo, sera representado pelas letras do alfabeto (A, B, C, D, E, F, G, H, |, J e K).
Dentre os entrevistados, no que diz respeito a experiéncia académica sobre o uso do

LEM, o resultado é descrito conforme a tabela 1:

Tabela 1: Experiéncia com o uso do LEM no periodo académico

Vocé quando licenciando estudou disciplinas | Quantidade de Alunos Mestrandos
Que trabalharam com LEM?
Sim 09
Né&o 02
Fonte: Dados da pesquisa
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Sobre a experiéncia com Jogos, foi questionado se alguma vez eles ja teriam feito uso

dessa metodologia em sala de aula. Foi obtido o seguinte resultado como mostra a Tabela 2:

Tabela 2: Uso de Jogos na sala de aula

Vocé ja fez uso de jogos nas suas aulas de Quantidade de Alunos Mestrandos
Matematica?

Sim 06

Né&o 05

Fonte: Dados da Pesquisa

Dessa forma, pode-se perceber que o uso de Jogos ainda é relativamente pouco
utilizado pelos professores pesquisados, talvez por inseguranca ou por terem tido uma
formacdo fragil em relacdo a essa metodologia em sua fase Académica, haja vista que para
um uso adequado € necessario um bom planejamento, como citado por Perez e Turrioni
(2006), como também por Lorenzato (2006).

Em relacdo a escola, onde lecionam ou j& lecionaram, se ha um espaco de LEM ou
algum lugar que o material fique armazenado, constatou-se que todos possuem. Como mostra
a Tabela 3:

Tabela 3: Espaco do LEM
A sua escola possui um LEM ou um espa¢o | Quantidade de Alunos Mestrandos
Onde fica armazenado os materiais?
Sim 11
Né&o 00
Fonte: Dados da Pesquisa

Verificou-se que entre os Mestrandos entrevistados, todos declaram possuir um LEM
ou um espaco de armazenamento. Esse espaco deve ser estruturado, se faz mediante a
utilizacdo bem planejada e organizada, para que possa ser desenvolvido o conhecimento pelo
aluno, como define Lorenzato (2006). Por outro lado, o fato de todas as escolas terem
laboratdrios é de questionar porque apenas seis professores responderam que ja utilizaram
jogos em suas aulas de matematica.

Sobre 0 Jogo apresentado foi questionado sobre o seu ponto de vista, se teria alguma

sugestdo a fazer. De uma maneira Geral todos gostaram. Como mostra a Tabela 4:

Tabela 4: O Jogo Representando Fragdes
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Quial sua opinido sobre o jogo Representando | Quantidade de Alunos Mestrandos
Fracdes? Tem alguma sugestdo a fazer?
Otimo 09
Bom 02
Fonte: Dados da Pesquisa

Como podemos perceber pelos dados obtidos, o Jogo foi bem aceito pelo alunos da
turma, os quais propuseram 0 aumento da quantidade de pecas para tornar o Jogo mais
dindmico. Além do mais, eles mencionaram que o Jogo pode ser adaptado para qualquer ano
do Ensino Fundamental.

Quando questionados sobre a importancia do LEM na formacgdo de Professor de
matematica, todos foram de acordo sobre sua importancia e contribuicdo, ndo somente para 0s
professores, como também para os alunos, no processo de ensino e aprendizagem de
matematica. Visto que, nesse espaco de maneira planejada, pode-se estabelecer possibilidades
de um ensino voltado mais para o aluno, que o aprendizado possa ser construido por este e 0
professor seja 0 mediador desse processo.

As inumeras possibilidades que o espaco do LEM pode oferecer sdo engrandecedoras
para a construcdo desse conhecimento. Que necessita apenas de professores preparados e com
aulas planejadas, para que esse objetivo seja alcancado e que torne os alunos mais criticos,

estimulados e capazes de construir seu préprio conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com todo embasamento tedrico aqui abordado, pode-se perceber a
necessidade de uma mudanga nas praticas pedagdgicas aplicadas em sala de aula. O professor
deve fazer uso de todas as possibilidades e estratégias de ensino para auxiliar o aluno a
costruir o seu conhecimento matematico, possibilitando professores e alunos vencer 0s
desafios desse processo.

O uso do Laboratério de Ensino de Matematica traz uma proposta, e mais
especificamente o uso de jogos matematicos, ainda inovadora para a realidade que vivem 0s
sujeitos que participaram da pesquisa e ao mesmo tempo desafiadora de abordagem dos
contetidos matematicos que possibilite aos professores uma reflexdo sobre a sua metodologia,
mostrando que podem ser flexivel de acordo com a necessidade de cada turma. Ha a

necessidade de planejamento e dedicacdo. O papel do professor ndo é somente de transmitir o

conhecimento, mas de fornecer meios para que a aprendizagem se torne mais compreensivel e
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significativa e que permita também a construcdo deste pelo proprio aluno com a mediagéo do

professor.

No presente contexto, a proposta do uso de Jogo inédito denominado de
Representando FracGes no ensino da matematica, traz uma perspectiva provocadora e atrativa
para os alunos, com avalicdo da maioria dos professores em formacdo continuada de 6timo.
Este busca por meio de uma atividade ludica, a construgcdo do conhecimento matematico e a
promocao do desenvolvimento e interagdo dos alunos.

Sobre a pesquisa foram levantados dados que merecem um estudo mais profundo,
principalmente sobre as praticas pedagogicas aplicadas pelas escolas, visto que elas possuem
alguns materias, o que no traz a reflexdo sobre como os professores estdo sendo preparados
para usar tais recursos.

Muito ainda deve ser feito para que haja mudacas na educacdo. A qualificacdo
profissional do professor que atua em sala de aula deve refletir em suas préaticas pedagodgias,
para que sejam satisfatorios os objetivos de aprendizagem. Ha uma necessidade de atualizacao
dos professores, estes devem esté abertos as novas propostas que busquem uma metodologia

flexivel as necessidades de cada turma.
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