\k 11*SIIEPE _
SCMARR INTDGRADA Xl CEG — COMGREESD DE EMNSING BE GRADUACAD

TR UFPEL 2025

TOTAL EQUIVALENCIA

GUILHERME PRIETSCH'; SUELEN STARKE? LEONARDO CORREA
SABBADO?; DEBORA XAVIER DA SILVA*; EDITA MARTINS GOMES?;

RITA DE CASSIA DE SOUZA SOARES RAMOS®

'"Universidade Federal de Pelotas — Guilherme.Priestch@ufpel.edu.br
2Universidade Federal de Pelotas — suelen.starke@ufpel.edu.br
*Universidade Federal de Pelotas — Leonardocorsab@gmail.com
*Universidade Federal de Pelotas — Deboraxavier380@gmail.com
*Universidade Federal de Pelotas — editagomes1878@gmail.com
*Universidade Federal de Pelotas — rita.ramos@ufpel.edu.br

1. INTRODUGCAO

Este trabalho surge a partir da proposta de uma atividade da disciplina
Laboratério de Educagao Matematica | (LEMA [) do curso de Matematica Noturno
da Universidade Federal de Pelotas (UFPel). A atividade para os licenciandos
consistiu em elaborar e aplicar uma aula de Laborat6rio, utilizando um jogo
didatico autoral com o tema “Fracdo: Parte-Todo”. Para tanto, levou-se em
consideragdo que a aprendizagem em Matematica ndo se restringe ao método
mecanico, sendo fundamental explorar abordagens que tornem o aprendizado
mais significativo, como a criagdo e aplicagdo de jogos que promovam a
construcao de conceitos matematicos.

Para uma crianga em desenvolvimento, o jogo, assim como o ato de
brincar, ndo é apenas diversdo, mas também constitui-se como um elemento
fundamental para o seu desenvolvimento cognitivo. GUMIERI (2016) corrobora
esta ideia:

Consideracdes estas que reforcam a ideia de que o ato de brincar, para
a crianga, representa uma das mais ricas e significativas oportunidades
de desenvolvimento e aprendizagem. Ja que € por meio do ato simbdlico
que a crianga compreende e transforma sua realidade” (Gumieri, 2016,
p. 73).

Diante disso, percebe-se que € possivel desenvolver praticas pedagdgicas
ludicas com a capacidade de desenvolver o raciocinio légico-matematico na
crianga, a partir de um método de ensino diferente do tradicional, tornando o
conteudo mais atrativo para o publico mais jovem. Essas ideias estdo ancoradas
na perspectiva do Laboratério de Ensino de Matematica (LEM). Segundo
Lorenzato (2009), é necessario introduzir uma aprendizagem de conteudos
baseado na concepcao de que o aluno deve ser o centro do processo de
aprendizagem. Para tanto, € importante que o processo faga com que o aluno
‘reconheca, identifique e considere seus conhecimentos prévios como ponto de
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partida e o prepare para realizar-se como cidadao em uma sociedade submetida
a constantes mudangas” (Lorenzato, 2009, p. 40-41)..

Sendo assim, este texto apresenta um relato de experiéncia referente a criagédo e
aplicacdo de um jogo matematico produzido para a disciplina de LEMA | que
enfatiza a perspectiva adotada pela disciplina.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

Uma aula laboratorial visa estimular os discentes a ir além do pensamento
mecéanico, linear e formal, mas que oportunizasse o pensamento critico,
contextualizando o conteudo matematico com elementos do cotidiano.

O ato de criar um jogo didatico, primeiro € necessario escolher um objetivo
para o jogo, o conteudo a ser abordado, a partir deste objetivo e desenvolvido a
ideia inicial, o0 que €& preciso para jogar cartas, tabuleiro, peg¢as ou outros objetos,
apos decidir o material sdo criadas as regras, em seguida é preciso testar o jogo
ver se encontram-se falhas e se existirem mudar ou criar regras para o
funcionamento do jogo. Logo apds essas etapas € preciso analisar o objetivo do
jogo, o conteudo esta sendo abordado, e também se as estratégias criadas pelos
jogadores levam a compreensdo do conteudo, caso n&o esteja cumprindo o
objetivo do jogo didatico é necessario voltar as etapas anteriores e analisar a
falha em questado e mudar materiais, regras ou o conteudo do jogo.

Durante a criagdo do jogo, pensei em um jogo simples, que unisse diversao
e aprendizado: um tabuleiro e cartas. A partir disso, desenvolvi um jogo chamado
Total equivaléncia, que explora os conteudos matematicos de fragdes parte-todo e
equivaléncia de fragoes.

Para jogar o jogo, primeiro deverao formar grupos de 4 a 5 jogadores e
distribuir 5 cartas para cada jogador. O objetivo de cada jogador é ficar sem cartas
na mao. As cartas s&o representagdes de fragdes, como Y4 (um quarto), assim
que o jogador jogar uma carta contendo uma representagéo de fracdo, tera que
colocar a peca que a representa no todo, sendo o todo, o tabuleiro. Caso nao
tenha espacgo para jogar a representagao da fragdo no tabuleiro, ele compra uma
carta e passa a vez para o proximo. Caso complete o todo com a sua jogada,
compra duas cartas.

Figura 1: Registro do jogo
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Fonte: acervo do autor (2025).

O jogo foi aplicado como uma atividade avaliativa em LEMA 1, contando
com 17 participantes, os quais foram divididos em grupos. Durante a aplicagao do
jogo, foi perceptivel a dificuldade inicial do entendimento da representagao de
fracdo geométrica sobre um todo. Porém, apds uma breve explicagdo sobre o
conteudo, os alunos relembraram tal conhecimento. A turma era formada por
estudantes do primeiro semestre de graduagdo do curso de Licenciatura em
Matematica. Depois disso, iniciou-se a aplicagdo do jogo, no qual cada mesa
desempenhou o papel de regular as jogadas e movimentos realizados por cada
jogador. Esse ato demonstrou como o jogo transformou o ambiente do laboratério
em um sistema colaborativo de aprendizagem, trazendo uma melhoria da nogao
de parte todo, aumentando o interesse sobre o conteudo.

Apo6s a aplicacado do jogo na turma de LEMA 1, ele foi aplicado no projeto
Matematica na Escola.Na figura abaixo esta um registro

Figura 2: aplicagdo do jogo no projeto matematica na escola
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Fonte: arquivo pessoal do autor (2025).

O publico-alvo foram alunos do sexto ano de uma escola publica da cidade
de Pelotas/RS que ainda ndo estudaram o conteudo de fragdes. A partir dessa
realidade, levamos em uma aula um material didatico: a Régua Fracionaria, e
tivemos uma aula sobre fragdes. Durante a aula, percebemos que os alunos
apresentaram muita dificuldade no entendimento sobre fracbes. Mas apds a
aplicagdo do jogo didatico, houve maior interesse e entendimento sobre o
assunto, pois eles ndo s6 aprenderam o conteudo como também se divertiram, o
que pode ter aumentado o aprendizado

A partir dessa experiéncia enquanto graduando, percebo que essa
abordagem de ensino apresenta beneficios ao ser aplicada nas escolas, visto que
facilita o aprendizado e torna-o mais atrativo.
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3. CONSIDERAGOES FINAIS

A metodologia proposta pela atividade se mostrou efetiva para a
aprendizagem e reflexdo dos alunos sobre o conteudo. Além disso, ela
proporcionou maior receptividade e interesse pela matematica para os estudantes
em geral, tanto para os que estao na educagéo basica quanto para os que estao
No ensino superior.

E notavel a grande contribuicdo da atividade para o licenciando, uma vez
que permitiu o desenvolvimento do pensamento critico sobre o ensino de
matematica. Também auxiliou o entendimento que ndo é necessario se prender
ao método linear para ensinar, e que existem diversas outras maneiras de um
individuo aprender. Além disso, a abordagem mais descontraida proporcionou um
grande interesse sobre o conteudo apds a aplicagao do jogo didatico elaborado
para a disciplina de LEMA I, sendo algo novo para o aluno. Isto nado fica apenas
perceptivel neste jogo didatico, mas sim por todos os jogos. FLEMMING (2009)
fez pesquisas que corroboram esta ideia, afirmando que os jogos minimizam as
dificuldades de aprendizagem e facilitam o resgate de conceitos e propriedades
matematicas de uma forma mais espontanea.

Embora esta metodologia tenha se mostrado eficiente, nem todos os
alunos conseguiram aproveitar deste método de ensino, demonstrando que a
aprendizagem € individual e que € preciso explorar diversas metodologias para
que se consiga estimular todos os discentes.

Por fim, este método de ensino, proposto a partir da perspectiva do
Laboratério de Matematica, na qual o discente se envolve ativamente com a
proposta didatica do professor, se mostrou potente ao ser aplicado na sala de
aula da educacgao basica, pois se mostra eficiente para desenvolvimento dos
alunos, ampliando a compreensao do conteudo para além dos livros.
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