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Resumo

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia resultado da disciplina de Laboratorio do
Ensino de Matematica I, do curso de Licenciatura em Matematica do campus VII da
Universidade do Estado da Bahia. Ao longo do semestre de 2019.2, foram feitas observacoes
de aulas de matemética do 6° ano do Ensino Fundamental, com o intuito de conhecer a
realidade da mesma, percebendo as diversas variaveis existentes no ensino e aprendizagem
dessa ciéncia, a metodologia de ensino e o desenvolvimento dos(as) alunos(as) e suas relacdes
com o conhecimento matematico. Apds as observacdes, foi proposto, desenvolvido e
vivenciado um jogo, o Domind Fracionario, possibilitando a transposic¢do das ideias do jogo
tradicional para a versdo adaptada a sala de aula, auxiliando na aprendizagem do conteudo.
Essa experiéncia possibilitou uma aproximacdo do futuro professor com a realidade escolar
antes da realizacdo dos estagios, contribuindo, assim, para a constituicdo da identidade
docente e para a ressignificacdo de teorias e de estudos produzidos na universidade.
Palavras-chave: jogo, laboratorio do ensino de matemaética, formag&o inicial de professores.

Abstract

This work presents an experience report resulting from the discipline of Laboratory of
Teaching of Mathematics I, from the Mathematics Degree course on campus VII of the
University of the State of Bahia. Throughout the semester of 2019.2, observations of math
classes from the 6th year of Elementary School were made, in order to know the reality of it,
realizing the various variables existing in the teaching and learning of this science, the
teaching methodology and development of students and their relationship with mathematical
knowledge. After the observations, it was proposed, developed and experienced a game, the
Fractional Domino, allowing the transposition of the ideas of the traditional game to the
version adapted to the classroom, helping in the learning of the content. This experience
allowed the future teacher to get closer to the school reality before the internship, thus
contributing to the constitution of the teaching identity and to the reframing of theories and
studies produced at the university.
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1. Introducéo

A insercdo do licenciando em sala de aula é de fundamental importancia, pois ela
permitira a articulacdo entre teoria e pratica, que € proposta pelos cursos de formacdo. Vale
salientar que, ao conhecer a realidade da sala de aula, na condicdo de futuro professor, o
estudante de graduacdo refletird sobre as questdes percebidas nesse espaco, e, levando-as para
0 espaco de formacdo, contribuird para as discussfes e a constituicdo da identidade docente.
De acordo com Santos (2002), os cursos de formacao inicial de professores sao muito teoricos
e descontextualizados da realidade de uma sala de aula; além disso, o0 estagio supervisionado
ndo é suficiente para a boa formagdo do professor, por isso é tdo importante que o aluno
adentre nessa realidade escolar o mais cedo possivel.

Tendo isso em vista, o futuro professor de matematica observara os elementos que
estdo presentes no ensino da matematica: o professor, o aluno, o saber matemaético e o
meio/contexto (SANTOS, 2002). Nesse momento, o licenciando ira compreender as relagdes
existentes entre esses quatro elementos, e vera que eles séo indissociaveis, complementares e
igualmente importantes.

Ha diversas variaveis presentes na sala de aula durante o processo de ensino e
aprendizagem; para que essas varidveis sejam contempladas, as aulas ndo devem ser
“engessadas™, e os licenciando, futuros professores, precisam saber desse fato. Assim, um
método possivel na tentativa de driblar o “engessamento” é a vivéncia de um jogo no ensino
de matemaética ou de outra atividade potencialmente ldica, ja que o uso desse material € um
bom intermediador para a construcdo do conhecimento matematico, porque, através do
palpavel, conseguimos atingir as abstracfes necessarias no ensino e aprendizagem da
matematica (LORENZATO, 2010).

Nessa direcdo, o componente curricular Laboratorio do Ensino da Matematica | propds
discuss@es no curso de formacdo docente sobre o processo de ensino e aprendizagem nos anos
finais do Ensino Fundamental, baseando-se em situagdes reais da sala de aula. Sendo assim, o
professor do componente curricular solicitou que fossem feitas observacfes de aulas de
matematica, e a proposicao e validacdo de uma proposta de trabalho. Vale destacar, mais uma
vez, a importancia da atividade, por inserir o futuro professor no contexto da sala de aula
antes mesmo do estagio supervisionado, possibilitando-o vivenciar experiéncias que o
ajudardo na sua vida discente e docente, além de conduzir a reflexdo sobre as diferentes
formas de ensinar matematica (SILVA, 2014).

As observacbes e a vivéncia do jogo foram realizadas em uma escola publica

municipal, que fica localizado em Pindobagu — cidade situada no estado da Bahia —, no 6° ano
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do Ensino Fundamental. De acordo com a diretora, o colégio ndo tem um Projeto Politico
Pedagdgico (PPP), que, segundo ela, esta em processo de formulagdo. A estrutura fisica do
colégio necessita de reparos. Com relacdo ao espaco fisico da sala de aula utilizada para o
desenvolvimento deste trabalho, ha cadeiras em bom estado, mas paredes riscadas, aléem da
limitacdo do uso do quadro branco, uma vez que o mesmo se encontra danificado; ndo ha
projetor multimidia ou qualquer outro instrumento tecnoldgico de informagdo e comunicacéo.

No caso da disciplina de Laboratério do Ensino da Matematica I, o objetivo da
insercdo antecipada do estudante de matematica em sala de aula é conhecer essa realidade,
percebendo as diversas variaveis existentes no processo de ensinar e aprender matematica,
além da metodologia de ensino e o desenvolvimento dos alunos (as), e ainda conhecer as suas
dificuldades com o trabalho voltado a determinado contetdo. Em seguida, apds essa diagnose
inicial e levando em consideracdo a realidade observada, o objetivo consistia em propor a
vivéncia de uma atividade a ser experimentada na e com a turma observada; a atividade, no
caso, foi 0 jogo, para promover um espaco de diferentes aprendizagens.

Tendo isso em vista, 0 jogo desenvolvido, destinado a alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental, tinha como objetivo ajudar na compreensdo, identificacdo e distincdo de
diversas fracGes, tendo como foco 0s seguintes tdpicos: representacdo de fracdo, leitura das
fracOes, distingdes entre fragdes aparentes, proprias e improprias. Vale ressaltar que, com o
jogo, é possivel que haja a contemplacdo dos diferentes niveis de habilidade no processo de
ensino, e que se estude matematica além dos muros de uma escola, 0 que estd previsto no

Documento Curricular Referencial da Bahia (2019).

2. Relato das observacoes

As observacdes tiveram inicio no dia 24 de outubro de 2019 e término em 26 de
novembro de 2019, com carga horaria de 12 horas-aula, divididas em trés momentos: o
primeiro foi destinado ao conhecimento da escola e a pedidos de autorizagéo para a diretora e
o professor responsavel pela sala; o segundo momento foi destinado a observacdes que
duraram oito tempos de aula, cada um com 50 minutos de duracdo; e o terceiro, a validacédo
do jogo que teve duragdo de dois tempos de aula. Todas essas atividades foram feitas no
periodo matutino, nos dois primeiros horarios.

A primeira observacdo ocorreu no dia 29/10/2019. O conteudo da disciplina estava
atrasado por causa da enorme quantidade de feriados e eventos realizados nos dias de aula de
matematica; com isso, ainda estavam sendo finalizados os conteddos Minimo Multiplo

Comum (MMC) e Méaximo Divisor Comum (MDC). Como o professor tinha passado uma

Revista Mundo Livre, Campos dos Goytacazes, v.6, n.1, p.134 - 146, jan./jun. 2020 136



atividade na aula anterior, assim como aconteceram em todos os dias observados, nessa aula,
ocorreu a aplicacdo do conteudo visto, seguido da posterior correcdo da atividade; foi
perceptivel que somente cerca da metade dos alunos fez a atividade proposta. No momento da
correcdo dos exercicios, foi notado que a interacdo aluno-professor acontece em sua maioria
com os alunos que sentam na frente, com raras exce¢des. Notou-se também que aqueles
alunos que ndo fizeram o exercicio em casa ficaram dispersos no momento da correcdo. Vale
lembrar que foram encerrados os conteidos MMC e MDC, e que foi aplicada uma prova no
dia 31/10/20109.

A segunda observagdo deu-se no dia 05/11/2019. Logo no inicio, o professor teve que
se ausentar por um momento; com isso, o barulho na sala de aula aumentou demasiadamente.
Nessa aula, o professor deu inicio ao conteudo “fra¢do”. No primeiro momento, antes de
entrar com as defini¢bes e propriedades, ele relacionou o contetdo a dobradura de uma folha
para explicar que um todo pode ser dividido em diversas partes, e a uma receita, para
exemplificar que as fragOes estdo no nosso cotidiano. Algo semelhante foi realizado por
Passos (2010) quando da realizacdo da atividade Spoc. Como salienta a autora, essa decisao
de aproximar a vivéncia concreta ao conteido é muito importante para a aprendizagem do
aluno. Além disso, os alunos estavam participando da explicacdo do conteldo. Nesse dia,
foram perceptiveis os diversos contextos individuais: uma aluna estava com sono; outro muito
inquieto; e também havia um estudante com deficiéncia (segundo o professor e a diretora do
colégio, trata-se de deficiéncia motora e intelectual) que, por sinal, ndo teve nenhuma
alternativa de insercao nas aulas.

A terceira observacgéo foi no dia 12/11/2019. Houve, no primeiro momento, a corre¢ao
da atividade passada no dia anterior; para essa pratica, foi necessaria uma aula completa.
Depois, houve o inicio de novo topico: fracdo propria, impropria e aparente, quando o
professor pediu exemplos de fragbes que, depois, teriam seus tipos identificados e
diferenciados. Nesse momento, o professor fez mais uma relacdo, agora com a divisdo em
partes iguais de uma quantidade presente em uma Xicara; com essa analogia, foram
identificados os topicos supracitados. Além dessas relacdes, ele trabalhou a ideia de maior ou
menor com a tabela do campeonato brasileiro, transferindo a mesma logica para a comparagdo
de maior ou menor entre fragoes.

A quarta observagédo aconteceu no dia 19/11/2019. Nesse dia, o professor entregou as
provas realizadas anteriormente. Apds isso, ele fez a correcdo para toda a sala. Essa prética €
um habito do professor. Vale ressaltar que a prova estava compativel com as aulas, sem a

cobranca além do que foi trabalhado em sala. Esse Gltimo dia de observacdo foi bastante
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agitado, com conversas paralelas e alunos jogando bolinhas de papel, até que o professor
retirou dois alunos da sala, os quais, inclusive, curiosamente, ficaram na janela, do lado de
fora, acompanhando o desenvolvimento da aula.

O professor da turma observada fala lento e claramente, objetivando o entendimento
dos estudantes; ele faz algumas relagdes entre o contetdo ensinado e o cotidiano dos alunos.
No entanto, pode-se perceber que, nas aulas nas quais ocorria a correcdo dos exercicios, a
maior parte do tempo é destinado para questfes que, em sua maioria, sdo formuladas com os
comandos “calcule” ou “efetue”; seria melhor, todavia, se fossem questdes mais
contextualizadas, abrindo espago, como apresenta Grando (2008), para a resolucdo de
problemas.

O comportamento agitado dos alunos €é compreensivel quando se leva em
consideracdo as suas idades. Entretanto, ha o controle feito pelo professor, possibilitando que
as aulas fluam naturalmente. Também, foi constatado que a atencdo dos alunos facilmente se
perde, seja quando outro aluno chega atrasado a sala ou devido a movimentagéo e ao barulho
externo, o que aconteceu nos dias de observacdes. Atentando a esse fato, o professor tenta
prender a atencdo dos alunos quando os engaja na aula, principalmente com perguntas
retéricas. Além do mais, hd alunos mais timidos, agitados ou com outras caracteristicas
distintas dessas, e que precisam se sentir parte da escola.

Durante as aulas observadas, percebeu-se que o professor usava a alternativa de trocar
o aluno “conversador” da carteira do fundo para outra mais a frente para cessar a conversa
paralela, adotando também a constante chamada de atencdo. Também, certas situacbes ndo
sdo notadas pelo professor, como um principio de confusdo entre dois alunos. Curiosamente,
neste dia, o professor falou sobre o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) e o ingresso
na faculdade para os seus alunos, acontecimento nao tdo comum, mas muito importante.

Na sala onde foram feitas as observacfes, havia, como foi dito, um aluno com
deficiéncia, e que era acompanhado, em todas as aulas, por um profissional. Esse estudante
tem 15 anos e ainda ndo sabe ler, escrever e nem reconhece 0s nimeros, por isso fica muito
dificil fazer qualquer tipo de avaliacdo. Além do mais, € a primeira vez que o professor tem
um aluno com essas deficiéncias. O aluno ndo participava da aula, s6 ficava observando, mas
ndo copiava, ndo perguntava nem fazia os exercicios, isso devido a falta de materiais
adaptaveis para que ele pudesse manusear. A sua carteira era diferente das demais, o que
facilitava o encaixe com a cadeira de rodas.

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, o estudante deficiente era acompanhado por

uma psicopedagoga do municipio. No entanto, por algum motivo ndo revelado, houve a
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interrupcgdo, e, segundo o seu acompanhante, foi enviado um relatério, explicando a sua
deficiéncia. No que diz respeito ao periodo observado e que resulta neste relato, o aluno néo
manipulou o material didatico levado para a sala por ter se ausentado no dia. Mas, para além
dessa auséncia, cabe destacar que ndo seria possivel fazer qualquer tipo de adaptacédo do jogo,
ndo sO pela falta de material adequado, mas pela escassez de conhecimento que permitisse
atender as multiplas deficiéncias que o estudante apresentava.

3. Ojogo

O Domind Fracionario € um jogo que relaciona o jogo de domind tradicional com
outro domind, este dltimo com fragBes, utilizado de modo a fazer com que haja uma
aprendizagem do contetudo de forma mais prazerosa. O motivo pelo qual foi escolhido esse
jogo é que a grande maioria dos alunos ja jogou o jogo de domind tradicional, assim
possibilitando a transposi¢do das ideias desse jogo para o levado a sala de aula, abrangendo
uma das categorias descrita por Muniz (2016), que € a adaptacdo do jogo tradicional com
inser¢do do conhecimento matematico. Também, primordialmente, como o conteido estava
atrasado e o professor acelerou o trabalho, além da percepc¢éo da dificuldade na diferenciacéo
de fracdes, o jogo foi escolhido para que auxiliasse na aprendizagem dos alunos.

Os materiais necessarios para a construcdo do jogo foram os seguintes: 3 cartolinas,
cola branca e impressdes com as imagens das pecas, totalizando R$ 20,40. As pecas de
domind tinham medidas de 6,5 cm x 7,5 cm, confeccionadas com os materiais supracitados. O
trabalho permitiu perceber quao trabalhoso é pensar e confeccionar o material didatico, e o
alto consumo de tempo. Para aulas potencialmente ladicas que se pretendem mais
significativas, ha que se ter tempo para elabora-las, e essa conclusao leva a uma discussao que
ultrapassa 0 que se pretende neste relato, mas que ndo pode deixar de ser mencionada: 0s
salarios insuficientes fazem com que, frequentemente, professores tenham de assumir uma
carga horéria exaustiva, ndo havendo condi¢cGes adequadas para um trabalho diferenciado,
comprometido com a ludicidade, por exemplo.

Para jogar, inicialmente, € feito um sorteio através de um dado; quem conseguir tirar o
maior valor iniciara o jogo; 0 mesmo principio vai definindo a sequéncia de jogadores. Apos
isso, as pecas sdo distribuidas pelo responsavel pelo jogo ou pelo professor da turma. Na
partida propriamente dita, os alunos combinam as pecas de acordo com as suas caracteristicas,
e quem conseguir combinar todas (primeiro) sera o vencedor.

Eis as regras do jogo: quatro pessoas S0 necessarias para iniciar o jogo; 0s juizes

serdo o professor e o responsavel pelo jogo, que fardo as devidas correcfes e manterdo o
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controle das partidas; o sorteio sera feito pelo professor ou pelo responsavel pelo jogo; o
jogador s6 pode combinar uma Unica pega por rodada, com excegdo para 0 caso de nenhum
dos outros terem pecas que possam ser combinadas; se algum jogador ndo tiver a peca que
possa ser combinada, sera a vez do préximo jogador; o jogador ndo podera combinar 0s
seguintes pares de pecas: fracdo propria com fracdo prépria, fracdo aparente com fracao
aparente, fracdo impropria com fracdo imprépria; caso haja alguma tentativa de burlar as
regras, 0 jogador podera ser eliminado ou suspenso durante uma rodada; qualquer ato de
agressdo (fisica ou verbal) resultara na exclusdo do participante. Para ilustrar o discutido

anteriormente, apresentamos na Figura 1 algumas pecas do jogo.

Figura 1 — O jogo.

Fonte: Acervo do autor (2019).

4. A validacéo do jogo

Inicialmente, na chegada a escola, o professor ainda ndo estava na sala de aula. Por
ndo saber 0 motivo de sua auséncia e o tempo que ele estaria ocupado, foi solicitado que 0s
alunos formassem grupos compostos de 4 alunos; logo, eles comecaram a se organizar.
Quando o professor chegou, ele deu um aviso a turma e, em seguida, permitiu que o jogo
fosse explicado. Foi dito 0 nome do jogo, explicados 0s passos para comegar a joga-lo, e as
suas regras. Os alunos afirmaram ter compreendido as instrucfes. A partir desse momento,
comecaram a ser aplicados os passos que foram ensinados. Quando finalizada a distribuicédo
de todos os dominds e de todas as pecas, s restava uma aula para o desenvolvimento do jogo
e para a resolugdo do questionario. Os jogos, entdo, comegaram, como é possivel observar na
Figura 2.
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Figura 2 — Os alunos manipulando o material didético.

Fonte: Acervo do autor (2019).

No primeiro momento, houve uma confusdo devido a falta de compreensdo de boa
parte dos alunos em relacdo aos contelidos do material didatico. Por isso, fez-se necessaria a
intervencdo do professor, que explicou rapidamente o conteldo, fazendo relagdo com o jogo.
Depois da intervencdo, o desenvolvimento do jogo fluiu naturalmente; s6 houve algumas
duvidas comuns, que logo foram dirimidas. Por falta de tempo disponivel, trés alunos néo
completaram as suas respectivas partidas, o que significa que se trata de uma atividade que
demanda mais tempo e mais dominoés, a depender da quantidade de alunos. Nessa situacdo, de
forma particular, cabe destacar que o tempo reservado ndo foi suficiente devido aos
problemas conceituais apresentados pelos estudantes no inicio da atividade, o que demandou
tempo para retomar alguns conceitos necessarios para 0 movimento do jogar. Importa
considerar, como apresenta Silva et al. (2014), que o planejamento ha de ser flexivel.

Apbs a validacao do jogo, em outro horéario diferente do da aula, mas ainda no mesmo
dia, foram entregues questionarios com 15 questdes que os alunos deveriam responder; em
sua maioria, as questdes eram objetivas e relacionadas as vivéncias propiciadas pelo
movimento do jogar. Com esse instrumento, entendendo-o a partir de Gil (2012),
objetivavamos identificar e considerar: quais aspectos os estudantes gostaram/nao gostaram
do jogo, quais as dificuldades tiveram e estratégias utilizadas, se o material didatico ajudou
em sua aprendizagem, entre outros. Vinte e trés estudantes responderam ao questionario. As
suas respostas serdo comentadas a seguir.

No geral, a relacdo dos estudantes com o material foi boa; era perceptivel o seu

interesse no desenvolvimento do jogo, ja que faziam perguntas, e uns ajudavam os outros. A
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maior motivagdo que o jogo propicia é a de se relacionar com ele; mesmo sendo um conjunto
de regras, hé trocas sociais que corroboram essa afirmacdo (MUNIZ, 2016). Pelo que foi
percebido, o material didatico ajudou bastante na aprendizagem dos alunos. No final, era
notdrio o grau de satisfacdo e do sentimento de “ufa, entendi esse contetido”. Além disso, o
uso do jogo possibilitou que houvesse aprendizagem sem aquelas aulas tdo repetitivas, que 0s
alunos acham chatas, além de derrubar a ideia de que a matematica é para poucos, como
sinaliza D’ Ambrosio (1993).

A seguir, as perguntas e comentarios a partir das respostas obtidas.

1) Vocé gostou do jogo? Conte um pouco sobre a sua relagdo com o material didatico
proposto.

Do total de alunos, 21 deles falaram que gostaram. O principal motivo relatado por
eles foi a aprendizagem que eles tiveram enquanto estavam jogando; ja 2 alunos ndo gostaram
porque acharam dificil e chato. Vale destacar que, muitas vezes, o que se diz sobre o jogo é
também o que se diz da propria matematica. Como assevera Silva e Passos (2020), um dos
objetivos das ferramentas potencialmente Iudicas trabalhadas nas aulas de matematica é de
aproximar os estudantes dessa ciéncia, de modo que o processo de matematizar seja percebido
por eles ludicamente.

2) Quiais as estratégias que vocé usou no jogo?

As respostas para essas perguntas foram variadas: 17 alunos falaram que usaram
algum tipo de estratégia; a maior parte deles relatou que fez calculos mentais para diferenciar
as fracOes entre propria, impropria ou aparente, além do entendimento das regras. Do restante,
4 estudantes falaram que ndo usaram estratégias, e 2 ndo souberam/responderam. O jogo,
como aponta Grando (2008), permite que diferentes estratégias sejam valorizadas; esse
percurso de valorizar as produgdes dos estudantes é importante para as suas formacdes.

3) Se eu combinar a peca que representa Y2, escrita na forma fracionaria, com uma
outra peca que representa Y2, escrita na forma decimal, eu estaria certo? Assertivamente, 19
alunos perceberam que apenas sdo formas diferentes de escrita, jA 0s outros 4 alunos se
confundiram e falaram que sdo coisas diferentes. No entanto, foi perceptivel que houve o
entendimento da maioria dos alunos sobre o contetdo, e essa questao sé reforga essa tese.

4) Vocé sentiu alguma dificuldade enquanto jogava? Qual?

Pode-se perceber que os alunos sentiram dificuldades no comego do jogo devido a
falta de conhecimento do conteido. Somente depois da intervencdo do professor, houve uma

melhora nesse quesito. Isso € reforgado quando 18 alunos relataram que sentiram dificuldade
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no comego do jogo e, principalmente na diferenciacdo das fracGes; somente 5 alunos falaram
que ndo sentiram dificuldades.

5) Vocé acha que o jogo facilitou a aprendizagem do conteddo? Como?

Apenas 2 alunos falaram que ndo ajudou em suas aprendizagens, inclusive, um deles
ndo completou a partida como ja foi citado. Ja o restante dos alunos relatou que o jogo ajudou
bastante na sua aprendizagem, principalmente por deixar o contetdo mais facil e divertido.

6) Vocé gostaria que novos assuntos fossem ensinados com a ajuda de um jogo? Por
qué?

Apenas o aluno que ndo chegou a completar a partida ndo quis responder, ja o restante
falou que sim, porque o jogo aumenta a aprendizagem, e porque eles aprendem se divertindo,
e ainda ensinam os colegas, ndo deixando o conteddo entediante (SILVA, 2014).

7) Algum professor ja trouxe algum jogo para a sala de aula? Se sim, quantos e quais
disciplinas?

Apenas 4 alunos falaram que nenhum professor levou um jogo para a sala de aula, j& o
restante falou que sim. Em seus relatos, quem respondeu afirmativamente citou as disciplinas
de Matematica e Ciéncias; houve, ainda, uma mencéo a Educacdo Fisica e outra a Inglés.

8) Vocé indicaria o jogo para alguém? Por qué?

Dos 23 alunos, 4 deles ndo indicariam, porque acharam dificil ou ndo gostaram; por
outro lado, 19 alunos indicariam, porque o material didatico facilita a aprendizagem,
corroborando ao que apresenta Silva (2014).

9) Vocé jogaria 0 jogo novamente? Por qué?

Somente 2 estudantes ndo jogariam novamente, mas ndo explicaram o motivo. Os
demais estudantes falaram que sim, porque ajudou na aprendizagem, além de ser divertido.
Levando em consideracdo o que foi apresentado na questdo 8, por exemplo, vale destacar que
4 dos estudantes ndo indicariam o jogo por acha-lo dificil. No entanto, nesta questao, s6 dois
ndo jogariam novamente; ou seja, 0s outros dois jogariam porque acharam divertido, o que
aponta que o prazer da partida pode auxiliar a vencer a barreira da dificuldade. Esse
guestionamento e as respostas apresentadas permitem inferir que existe uma subjetividade na
interpretacdo do que se toma como lddico (SILVA; PASSOS, 2020).

10) De 0 a 10, qual seria a nota que vocé daria para 0 jogo?

A média aritmética simples foi de 8,5.

11) Vocé gosta da forma que as aulas de matematica se desenvolvem? Por qué?

Um aluno ndo soube responder, outro falou que ndo, e 21 alunos falaram que sim,

porque acham as aulas legais e dindmicas. Apos a aplicacdo do questionario, percebemos que
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essa questdo pode ter sido interpretada erroneamente pelos estudantes, que confundiram as
aulas de matemética ao longo do ano letivo com as aulas que foram vivenciadas
particularmente com 0 jogo proposto.

12) Quais as principais dificuldades que vocé sente ao estudar matematica?

Dos 23 alunos, 3 deles ndo souberam responder, 5 alunos falaram que ndo sentem
dificuldades, ja o restante falou que sente muita dificuldade, principalmente nas divisoes.

13) Vocé vé a matematica como algo importante em sua vida? Por qué?

Um aluno respondeu que ndo, alegando que ndo vai precisar; outro ndo soube
responder; j& o restante falou que sim, devido a utilidade da matematica em suas vidas.

14) O que é matemaética para vocé? (se quiser fazer algum desenho para responder,
fique a vontade).

Um aluno falou que ¢ “nada”; 8 alunos ndo souberam/quiseram responder; e 14 alunos
resumiram a matematica a um simples célculo, infelizmente, mas também falaram que
matematica € vida, ou seja, ela é fundamental no desenvolvimento humano.

15) Represente o que vocé aprendeu com a utilizacdo do jogo por meio de desenho,
texto ou o que desejar.

Sete alunos ndo souberam/quiseram responder, jA 0S outros, em sua maioria,

desenharam as pecas do dominé e suas combinacdes.

5. Consideracdes Finais

O componente curricular Laboratério do Ensino da Matematica | é importantissimo na
vida do licenciando em matematica, pois ele o aproxima da vivéncia em sala da aula e mostra
as diversas alternativas de ensino, e como se da a aprendizagem dessa ciéncia. Alem disso, na
disciplina, ocorrem discussdes feitas através de artigos, possibilitando o reconhecimento do
atual cenario da educacéo e quebrando com a crenca do aluno perfeito. A disciplina mostra os
diversos contextos que podem se apresentar na atividade docente e 0s nossos desafios
enquanto educadores matematicos.

Com a imersdo em sala de aula, possivel a partir do componente de Laboratério, foi
possivel diagnosticar as diversas questdes comentadas no espaco da faculdade, observando,
na pratica, toda a dindmica de uma sala de aula e como as aulas em sua maioria se
desenvolvem. Além disso, a imersdo permitiu observar a dinamica do professor e as relagdes
existentes entre professor, aluno, conhecimento matematico e o contexto.

A vivéncia propiciada pelo jogo “domind fracionario” permitiu inferir que a

construcdo de trajetérias de formacdo com o uso de materiais didaticos, nesse caso um
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material potencialmente lGdico, permite aos estudantes se aproximarem da matemaética e a
perceberem-na de forma mais prazerosa. O envolvimento dos estudantes, a mobilizacdo para
resolver os problemas conceituais e a participacdo dos mesmos ao longo das jogadas nos
fazem pensar no lugar importante que atividades dessa natureza devem ocupar no
planejamento docente.

Houve, portanto, um ganho enorme na formagao docente: em experiéncia, em ter uma
visdo do outro, ndo mais como aluno, mas, sim, como um futuro professor de matematica, em
saber das dificuldades enfrentadas tanto pelos professores como pelos alunos, em saber que as

estruturas das escolas sdo precérias, entre outros.
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