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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar as percepgdes dos alunos acerca do jogo “corrida
ao vinte” como situagdo de ensino para a matematica, através de um relato de experiéncia
pedagdgica em um espaco ndo formal de ensino. Esta pesquisa é de natureza qualitativa e
apresenta os resultados parciais de um estudo maior, realizado com alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental, turma esta de um Clube de Ciéncias da Universidade Federal do Para, campus de
Belém-PA. Para tanto, elaboramos uma atividade/dindmica envolvendo no¢Bes matematicas
tendo como quadro tedrico fundamentado no ambito da Teoria das Situa¢fes Didaticas (TSD) de
Guy Brousseau. A ideia central desta teoria € a de que os alunos aprendem resolvendo situagdes
problemas quando inseridos em contextos e ambientes de aprendizagem desafiadores e
motivadores. Os resultados evidenciam que a atividade, por intermédio do respectivo jogo,
proporcionou situacdes didaticas significativas, as quais proporcionaram 0 engajamento, 0
desenvolvimento de multiplas estratégias de resolugdo e o fomento ao raciocinio légico-
matematico dos alunos. Dessa forma, podemos concluir que a respectiva atividade proporcionou
a apreensdo de aspectos fundamentais para a aquisicdo de conhecimentos matematicos ao
proporcionar aos alunos um trabalho de modo coletivo e compartilhado, tornando a aprendizagem
matematica desafiadora e motivadora.
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Este artigo apresenta uma analise das percep¢fes dos alunos em relagdo ao jogo
"Corrida ao Vinte", utilizado como estratégia didatica para o ensino de matematica, no
contexto de uma experiéncia pedagdgica realizada com estudantes do 4° ano do Ensino
Fundamental. A pesquisa, de natureza qualitativa, foi desenvolvida no Clube de Ciéncias
da Universidade Federal do Para (CCIUFPA), no ambito do projeto intitulado Problemas
Matematicos Contextualizados: desenvolvendo processos de aprendizagem para o
letramento matematico no clube de ciéncias (PROMAC), no campus de Belém.

O Clube de Ciéncias da UFPA (CCIUFPA), vinculado ao Instituto de Educacéo
Matematica e Cientifica (IEMCI), é um espaco ndo formal de Educacdo Cientifica que
proporciona experiéncias préaticas de ensino tanto para estagiarios de licenciatura quanto
para alunos da Educacdo Basica. Estruturado em 9 turmas, que atendem estudantes do 1°
ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio, o clube oferece aulas aos sabados no
campus universitario do Guama, em Belém-PA.

Para os graduandos, o CCIUFPA funciona como um laboratoério pedagdgico, onde
vivenciam a antecipacdo a docéncia e desenvolvem habilidades cientificas no ensino de
ciéncias, matematica e linguagens. Para os alunos da Educacdo Basica, o clube promove
uma iniciacéo cientifica precoce, estimulando o interesse pela ciéncia e popularizando o
conhecimento cientifico entre criangas e jovens.

O Projeto "Problemas Matematicos Contextualizados: desenvolvendo processos de
aprendizagem para o letramento matematico no Clube de Ciéncias" (PROMAC) é
realizado no Clube de Ciéncias da UFPA (CCIUFPA), um espaco de experimentacao e
divulgacdo cientifica voltado para o aperfeicoamento de estudantes de licenciatura e
professores de ciéncias e matematica. O projeto tem como objetivo promover o
letramento matematico por meio da elaboracdo e aplicagdo de problemas matematicos
contextualizados, valorizando aspectos histdricos, geograficos e culturais das
comunidades do Para. Alinhado a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o
PROMAC busca desenvolver competéncias matematicas, como raciocinio, representacdo
e argumentacdo, em consonancia com a inclusao e diversidade cultural, conforme a LDB
e o parecer CNE/CEB n° 7/2010.

A insercdo de jogos educativos como ferramenta de ensino na matematica tem sido
cada vez mais explorada no contexto pedagdgico, especialmente em espacos nao formais
de ensino, como clubes de ciéncias e atividades extracurriculares. Pensando em
desenvolver atividades mais ludicas e que estimulasse o interesse dos alunos, foi pensado

na aplicacdo do jogo “corrida ao vinte”, onde os alunos poderiam desenvolver o raciocinio



logico, autonomia, o trabalho em equipe e/ou individual, e a0 mesmo tempo se divertir

na disputa de quem venceria o jogo.
REFERENCIAL TEORICO

A Teoria das Situacdes Didaticas (TSD), desenvolvida por Guy Brousseau,
dedica-se a uma estrutura tedrica para a analise e o design de situacdes de
conhecimento, com foco na interacdo entre o aluno, o saber e o professor. Essa teoria,
que se baseia na epistemologia genética de Jean Piaget (1896-1980), busca
compreender como o conhecimento matematico é construido e apreendido pelos alunos
em um contexto de ensino. Neste sentido, a TSD difunde a situacdo didatica como um
sistema de interacdes entre o aluno, o professor e o saber, no qual o aluno é o sujeito
da aprendizagem, o professor é o interventor do conhecimento e o saber é o objeto de
estudo.

Ademais, na TSD, o0 processo de ensino € estruturado em quatro tipos de situaces
didaticas, sendo elas: acdo, formulacdo, validacao e institucionaliza¢do. Logo, cada uma
dessas etapas desempenha um papel fundamental na constru¢cdo do conhecimento
matematico.

Situacdo de Acdo: Esta fase refere-se aos momentos em que 0s alunos interagem
diretamente com uma tarefa ou problema. Nessa fase, o foco é na exploragdo e na
experimentacdo, permitindo que os alunos usem seus conhecimentos prévios para

encontrar uma solucéo.

Situacdo de Formulacdo: Ocorre quando os alunos precisam explicitar suas
descobertas, ideias ou estratégias para resolver um problema. Esse processo de
formulacdo permite que os alunos articulem suas estratégias, compartilhando-as com 0s

colegas e desenvolvendo uma compreensao mais clara do conceito.

Situacdo de Validacdo: E o processo pelo qual as ideias ou solugbes propostas
pelos alunos séo verificadas, seja por meio de argumentacdo l6gica, demonstracdo ou
experimentacdo. A validacdo promove o pensamento critico e a habilidade de justificar
as respostas, reforcando a compreensao do conceito de média aritmética.

Situacdo de Institucionalizacdo: Refere-se ao processo de incorporacdo dessa
teoria em instituicGes, praticas e politicas que se tornam parte estruturante das
instituicOes e praticas sociais ao longo do tempo.

Quando tratamos da TSD, é importante compreender o que sdo as situacoes



didaticas e adidaticas /propostas por Brousseau. Uma situagdo é dita didatica quando foi
criada pelo professor com a intencionalidade de ensinar algo, com fins de aprendizagem.
No entanto, existem momentos em que o professor ndo tem controle algum sobre essa
situacdo. Quando isso ocorre caracterizamos como uma situacdo adidatica (Almeida,
2019).

Assim, umas das caracteristicas de uma situacdo adidatica é a escolha de um
problema em que o aluno é levado a agir sobre tal sem uma interferéncia explicita do
professor, nesse caso o professor esta cedendo parte da responsabilidade da situagdo
didatica para o aluno (Almeida, 2019).

Diante desse contexto, a pratica em sala de aula foi sujeita através das situacoes
adidaticas da matematica. Para isso, obteve a fundamentacdo tedrica baseada em alguns
autores que emergem a devida situacao contextualizada.

Para que ocorra o processo de aprendizagem, o professor deve fazer a criagéo e
organizacgdo de métodos relevantes aos alunos. E essencial que proporcione situacoes
gue possam despertar o desejo de querer participar de algo que seja desafiador, fazendo-
0s agir, refletir, ir adiante sem a interferéncia do professor.

O problema é escolhido para levar o aluno a adquirir um novo conhecimento,
que é justificado, apenas, pela ldgica interna da situacdo e que pode ser construido sem
apelos a razdes didaticas. Dessa forma, o aluno so terd adquirido verdadeiramente o
conhecimento quando for capaz de aplica-lo de forma independente em situagdes fora
do contexto da sala de aula, sem que se apresente um carater intencional. Esse tipo de
situacdo é denominado de adidatica. (Brousseau, 1997).

Ao pensar em métodos que trazem a eficacia em ensinar matematica, os alunos
tornam-se capazes de elevar seu conhecimento para diversas situagdes envolvidas no
cotidiano que € um dos pontos onde a matematica estd muito presente. I1sso permite
melhorar o aprendizado, pois desenvolvera o trabalho cognitivo.

Precisamos pensar num ensino de Matematica que leve em consideragdo todos 0s
fatores apresentados nessa sec¢éo e inclusive a confianca de que todos sdo capazes de
aprender, desde que suficientemente estimulados e convictos da importancia de buscar
esse aprendizado, ndo apenas para “melhorar de vida” ou para “usarem matematica em
suas vidas”, pois esses argumentos nao sdo mais suficientes; um ensino cujo objetivo,
sobretudo, seja a valorizacdo do conhecimento e o prazer de aprender e raciocinar
(Trevizan, 2015, p. 13).

Os alunos aprendem néo s6 apreciando a concepcao de outra pessoa, para isso, ela



vai insistindo naquilo que foi proposto. Essa maneira de insistir provém de tentativas de
erros e acertos, fazendo com que encontre por meio préprio uma maneira de resolver
aquilo que esté sendo feito sem a interferéncia do professor.
[...] os alunos ndo aprendem apenas observando as ideias que vém de
alguém, mas que aprendam experimentando, acertando, errando,
tentando. Esse é o verdadeiro aprendizado: aquele que surge do proprio
individuo aprendiz. Isso é situagdo adidatica (Trevizan, 2015. p.108).
Pode-se afirmar que, portanto, a criacdo e a realizacdo de atividades
fundamentadas na TSD podem gerar bons resultados diante do contexto de ensino e
aprendizagem dos alunos. Promovendo aos estudantes a conduta em ser mais
independentes, trazendo assim, procedéncia para se envolver nas propostas para a sala

de aula.

METODOLOGIA

Diante do referido trabalho foi utilizada a pesquisa qualitativa, onde se trata da
observacdo, investigacdo, aprofundamento e andlise das experiéncias de uma tarefa
realizada em grupo ou individualmente, praticas do cotidiano etc. Através do ponto de
vista em destaque, a importdncia em apresentar esses métodos € muito grande no
momento de realizar uma intervencgéo para uma pesquisa no ambito académico.

Nesse sentido, as ideias centrais que orientam a pesquisa qualitativa diferem
daquelas da pesquisa quantitativa. Os aspectos essenciais da pesquisa qualitativa
consistem na escolha de métodos e teorias convenientes; no reconhecimento e na analise
de diferentes perspectivas; nas reflexdes dos pesquisadores a respeito de suas pesquisas
como parte do processo de producdo de conhecimento; e na variedade de abordagens e
métodos (Flick, 2009).

Os métodos utilizados na primeira aula tém base no emprego e criacdo de jogos
ludicos como meio de aprendizagem e utilizando a teoria das situacdes didaticas (TSD)
de Guy Brousseau. Através da intervencdo com o Jogo corrida ao 20, conseguimos
realizar com os alunos a constru¢do do mesmo em uma turma do 4° ano de um Clube de
Ciéncias da Universidade Federal do Para, onde confeccionamos os materiais para a
producdo. Diante disso, usamos alguns materiais como cartolina, lapis, borracha e régua
que deram suporte para desenhar a pista de corrida que estaria com a identificacdo de 0 a

20, onde seria o objetivo final da chegada dos carrinhos usados para a competicao.



1.1 Descrigdo da primeira aula

Em 18/05/2024 vieram para aula 14 socios mirins matriculados no Clube de
Ciéncia da Universidade Federal do Pard (CCIUFPA) do 4° ano do ensino fundamental.
A aula teve duracéo de 3 horas tendo inicio as 8 horas e finalizacéo as 11 horas.

No 1° momento, com duracdo de 20minutos, iniciarmos indagando-os se ja
conheciam “o jogo corrida ao 20”, se apenas viram ou se tiveram oportunidade de joga-
lo. Alguns alunos j& conheciam e outros ndo, com os que conheciam sendo por terem
participado da aula inaugural do dia 6 de abril de 2024, onde aplicamos os jogos: 1) “A
Travessia do Rio” 2) “Corrida ao Vinte” 3) “O Abaco”, assim, parte dos socios mirins
gue veriamos como nossos alunos tiveram oportunidade de interagir com o jogo que €
uma dinamica voltada para o ensino de matematica que coloca os alunos para pensar e
tomar decisdes durante a partida. A ideia é que eles criem estratégias para atingir
exatamente o numero 20, usando opera¢des matematicas com a regra de somar 1 ou 2 ao
nimero que estiver. 1sso incentiva o raciocinio critico e a autonomia dos jogadores.
Inspirado na Teoria das SituacGes Didaticas de Guy Brousseau, 0 jogo promove 0
aprendizado por meio de desafios e interacBes, ajudando os sécios mirins a
compreenderem conceitos matematicos de maneira pratica e envolvente.

No 2° momento, com duracdo de 55 minutos, apresentamos os modelos do jogo
que foram criados por nos professores do 4° ano no clube de ciéncia. Assim, demos
continuidade para criacdo dos jogos dos alunos que poderia ter outras formas, porém que
mantivesse a base das regras do jogo e que o caminho fosse feito como uma rua para que
fizéssemos a contextualizacdo da educacdo no transito no sabado seguinte 25/06/2024.
Com isso, solicitamos que os 14 alunos que estavam presentes fizessem 3 grupos, dois
grupos com 5 integrantes e um grupo com 4 integrantes.

Enquanto os alunos eram guiados para area, onde poderiam merendar e brincar
com os outros alunos do clube. Utilizamos a hora do recreio para organizarmos 0sS
materiais produzidos pelos alunos e prepararmos o inicio do terceiro momento.

No 3° momento, com duracdo de 50 minutos, solicitamos aos alunos se
organizarem com 0S Seus grupos, para que fosse iniciado 0 momento de jogar 0s seus
jogos do “Corrida ao 20”. Durante esse momento, a prioridade era que os alunos tivessem
autonomia para formular estratégias e que tomassem suas decisfes para conseguirem
chegar no nimero 20 e assim ganhar a partida. Assim, durante esse momento, ndo

havendo interferéncia dos professores estagiarios, além de fazermos perguntas de como



estavam criando suas estratégias e pedindo que as explicassem, para que
acompanhassemos as mudancas que viriam a criar de acordo com o passar das rodadas.

No 4° momento, com duracdo de 30 minutos, apos a finalizagcdo dos jogos,
pedimos para que cada grupo socialize a sua estratégia e que desse a sua justificativa para
aquela estratégia criada entre os integrantes do grupo. Dessa forma, obtemos as seguintes
estratégias e explicacdes dos grupos 1, 2 e 3. O grupo 1 comentou que no inicio da partida
as suas decisdes ndo importariam, dessa forma poderiam escolher somar sempre dois ao
namero que estiver e ao chegar préximo do nimero 17 comecaram a tomar decisdes para
assim o jogador caia no 17, pois, concluiram que este € um nimero importante para que
0 jogador tenha mais possibilidade de ganhar o jogo, ja que garantiria chegar ao 20.

O grupo 2 teve a sua estratégia um pouco parecida com a do 1° grupo, onde para
integrantes do grupo, o inicio do jogo ndo importava, portanto poderiam escolher
qualquer uma das duas somas, assim podendo somando 1 ou 2 sem estratégia alguma.
Porém indo um pouco mais além, pois também consideraram que 0 nimero 14 também é
importante para garantir ganhar o jogo, pois esse garantiria chegar no nimero 17 e esse
garantiria chegar ao namero 20. O grupo 3 criou sua estratégia que foi bem além dos dois
primeiros grupos, comentando que além dos nimeros 17 e 14, também haveria outros
numeros importantes sendo assim (2, 5, 8, 11, 14 e 17). Portanto, se o jogador segue essa
sequéncia, garante ganhar o jogo chegando no numero 20.

Para avaliarmos cada estratégia, pedimos para que cada grupo escolhesse um
representante, para assim, cada integrante responsavel enfrentando um outro integrante
responsavel. Dessa forma, organizamos que o0s integrantes do grupo 1 e 2 se enfrentassem
e utilizassem as suas estratégias, com o ganhador dessa partida tendo que enfrentar o
integrante do grupo 3. Na primeira partida, o integrante do grupo 2 foi vitorioso e assim
enfrentou o integrante do terceiro grupo. Para essa partida, o integrante iniciou o jogo e
desde ja escolheu somar 2, assim ficando em um dos nimeros que seu grupo julgou ser
importante, com essa partida o integrante do grupo 3 sendo o vencedor ao conseguir
chegar no nimero 20.

Pedimos para que os integrantes do grupo vencedor explicassem com mais
detalhes como desenvolveram a sua estratégia. Para isso, eles disseram que logo apds as
primeiras partidas perceberam que o nimero 17 era importante, pois, garantia chegar ao
20, depois descobriram que o 14 era importante, pois garantia chegar ao 17, percebendo
que no jogo havia nimeros importantes pensaram que poderia haver outros niumeros e

percebendo que os nimeros 14, 17 e 20 estavam separadas de 3 em 3, foram subtraindo



menos 3 ao 14, descobrir o nimero 11, subtrairam 3 ao 11, descobrindo o ndmero 8, com
isso descobriram o niumero 5 e finalizando no nimero 2. Para seguir a sequéncia em que
acharam, eles falaram que estando em um namero dessa sequéncia, bastante escolher o
nimero oposto ao do seu adversario, entdo caso o oponente escolher somar 1, ele escolhe
somar 2 e visse e versa, assim, continuando na sequéncia vencedora de trés em trés.

Os socios mirins exploraram seus conhecimentos prévios sobre educacdo no
transito e foram apresentados a novas informacdes por meio de slides, videos e discussdes
entre professores e alunos. As atividades praticas incentivaram uma participacdo ativa,
promoveu a compreensao das sinalizacdes de transito de forma lidica e contextualizada.
Essa abordagem integra aspectos de aprendizagem participativa dos alunos,
possibilitando a mediacdo do conhecimento por meio de experiéncias significativas e

colaborativas.
1.2 Descri¢do da segunda aula

No dia 25/05/2024, 16 alunos compareceram para a aula. Nesta aula, foram
introduzidos os assuntos referentes & educacdo no transito, onde os alunos poderdo
explanar os seus conhecimentos prévios sobre o assunto e tiveram oportunidade de
conhecer novas sinalizacfes de transito como: placas, sinalizacdo de faixas, semaforo,
entre outros. Tambem ¢é feita apresentacéo em slides e videos voltados para criangas sobre
educacdo de transito, assim como seus direitos e deveres como pedestres.

Para cada sinalizacBes faziamos perguntas se conheciam e se sabiam do que
significava, com a utilizacdo adaptada com uma cadeira com rodas, onde pedimos para
os alunos imaginarem que fosse um automdvel, solicitando que alguns alunos
participassem como o motorista, assim, guiando pelo percurso como fosse uma rua ou
estrada e solicitamos que os alunos que estavam observando participassem para guiar o

aluno de forma correta, referente a sinalizacéo apresentada.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia incentivou o desenvolvimento de estratégias matematicas, bem
como a tomada de decisdes, com o grupo 3 se além dos outros dois grupos ao identificar
uma sequéncia vencedora baseada em intervalos de trés em trés, partindo do namero dois.
Esse grupo demonstrou ndo apenas a aplicacdo correta das regras, mas também raciocinio

critico e autonomia ao longo da sua formacéo de ideias, alinhando-se aos principios da



Teoria das SituagOes Didaticas (TSD), que promove a construgdo de conhecimento por
meio de um desafio, para assim formular, testar e validar suas estratégias ao longo de
cada partida.

Contudo, nenhum dos grupos chegava a utilizar a divisdo euclidiana como forma
de resolugdo de problemas, que tinha como o objetivo final em que os sécios mirins
poderiam alcangar, ao lidar com a divisdo com o resto. Assim, percebendo que a
sequéncia é vencedora sendo de trés, os alunos do grupo 3 poderia ter feito a divisdo
(20/3), obtendo o resultado de 6 e resto 2, 0 namero 6 sendo a quantidade de nimeros
importantes ao longo da partida e o nimero 2 sendo a diferenca inicial para entrar na
sequéncia ganhadora.

Através das atividades, os alunos tiveram autonomia para desenvolver estratégias
matematicas que dentro da TSD se classifica como (ac¢do), formular e compartilhar suas
decisdes sendo (formulacdo) e validar suas ideias por meio de competicdes entre 0s
grupos (validagdo). Além disso, a construgdo colaborativa e contextualizada com o tema
de educacdo no transito destaca uma abordagem préatica e reflexiva, incentivando a

participacdo ativa e o aprendizado significativo dos sécios mirins.
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