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INTRODUGAO

O processo de ensino e aprendizagem € dindmico e exige constante
atualizacdo. O perfil dos estudantes estd em constante transformacdo, e para
garantir um aprendizado eficaz, a busca por novas estratégias € crucial. Através da
atualizacdo de métodos e ferramentas, o professor acompanha as mudancas e
necessidades dos alunos, promovendo um ambiente de ensino mais motivador e
significativo. A implementacdo de métodos e ferramentas e a constante reflexao
sobre a pratica docente sao elementos essenciais para uma educacgao de qualidade
e relevante para as novas geracgoes.

Na transicdo do Ensino Fundamental Il para o Ensino Médio, muitos dos
discentes sentem dificuldades com os objetos matematicos dessa nova fase,
principalmente devido a falta de dominio dos pré-requisitos estudados no Ensino
Fundamental. Diante disso, uma estratégia para diminuir essa dificuldade é
necessario revisar alguns objetos matematicos.

E para tornar esse processo mais atrativo, proveitoso e acessivel, foi
desenvolvido um jogo de tabuleiro: Trilhando com a Matematica sobre os objetos
matematicos: Operacdes com numeros inteiros e racionais; Expressdées numéricas,
algébricas e Equagédo do 1° grau. Com a resolugcdo e elaboragdo de problemas,
exercicios e conceitos desenvolvidos no decorrer do jogo.

Alicercado na Teoria dos Registros de Representacdo Semidtica (TRRS)
desenvolvida por Duval (1993), os objetos matematicos trabalhados no jogo séo

apresentados em varias representagdes a fim de contribuir com a aprendizagem dos
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desafios e serem os ganhadores.

DESCRIGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

A fundamentagdo tedrica é constituida pela Teoria dos Registros de
Representagdo Semiotica (TRRS), a qual foi desenvolvida por Raymond Duval. E foi
pensada para tornar a matematica mais acessivel e contribuir com o processo de
ensino e aprendizagem através da apresentacdo do objeto em diferentes
representagbes semidticas, a qual, Henriques (2019, p.70) define como “uma
representacdo de uma ideia ou um objeto do saber, construida a partir da
mobilizacdo de um sistema de sinais.”

E Duval (1993) especifica trés atividades cognitivas: formacdo, conversao e
tratamento. De acordo com Henriques (2019, p. 73), a formagao “é baseada na
aplicacao de regras de conformidade e na selecdo de certas caracteristicas do
conteudo envolvido.” e ainda segundo Henriques (2019, p.73) “a conversdo de uma
representacéo € a transformacao dessa representacdo numa representacao de outro
registro.”, enquanto que no tratamento ndo ha mudancga de registro.

Como ja citado, o principal objetivo da TRRS é contribuir com a aprendizagem
dos estudantes, dessa forma é de suma importancia que o professor apresente o
objeto matematico em diferentes registros. Com esse intuito, que o jogo de tabuleiro:
Trilhando com a Matematica apresenta os objetos matematicos na Representagéo
da Lingua Materna através de situagbes problemas, nas quais poderdo ocorrer
tratamentos na interpretagdo e possiveis conversdes na resolugdo. Ademais, terao
questdes com Representacdo no Registro Numérico, Representagdo no Registro
Algébrico e representagdo no Registro Figural através de desafios.

O jogo é composto por um tabuleiro de MDF (Medium Density Fiberboard)
marcada em uma cortadora a laser, apresentado na Figura 1, dois dados com
numeros inteiros do 1 ao 6 alternando positivos e negativos e um dado com as
quatro operagdes basicas: adigao, subtracao, divisdo e multiplicagdo, as outras duas
faces sao interrogagcdes onde os alunos escolhem a operagdo a ser realizada,

mostrado na Figura 2.
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Fonte: Autoral, 2024
Figura 2: Dados

Fonte: Autoral, 2024

As cartas sao impressas em papel comum, plastificadas para maior
durabilidade e melhor manuseio e os pedes sao coloridos para representar cada
estudante, como podem ser observadas algumas cartas na Figura 3 e os pedes na
Figura 4.
Figura 3: Cartas

Fonte: Autoral, 2024
Figura 4: Pedes

Fonte: Autoral, 2024
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(Representada por uma estrela), como pode ser observado na Figura 1, pulando de
posicdes, segundo o que indique os dados e de acordo com as regras do Jogo,
estabelecidas em cada casa. Comecga 0 jogo quem tirar o maior numero no dado e,
seguindo a ordem, os demais participantes, tendo no maximo seis participantes.

As casas sao divididas em seis formas geométricas: Pentagono, Quadrado,
Tridngulo Retangulo, Circulo, Losango e trapézios, as quais de acordo com as
formas tém suas regras. O jogador que parar nas casas com pentagonos deve tirar

uma carta do mago “®@” e entrega-la para seus companheiros de jogo para que

leiam. Se responder certo, avanga trés casas, se responder errado, volta duas
casas.
O jogador que parar nas casas com circulos deve tirar uma carta do mago
“@” e entrega-la a seus companheiros para que leiam. Estas cartas terdo uma
informacéo e o participante respondera se é mito ou verdade. Se responder certo,
avangara 4 casas. Se responder errado, fica no mesmo lugar até a proxima jogada.
Se parar nas casas com triangulos retangulos, deve tirar uma carta do macgo

“l.” e responder o desafio. Respondendo corretamente avangara uma casa, caso

contrario voltara uma casa. O jogador que parar na casa com trapézios deve jogar o
dado mais uma vez para avangar, sem realizar nenhum passo. Na casa com
losangos o jogador deve esperar uma rodada sem jogar o dado. E na com
quadrados o jogador pode escolhe entre os trés macgos de cartas a atividade para
realizar.

As questdes presentes nas cartas serdo principalmente dos livros didaticos
Matematica: Realidade e Tecnologia do 8° e 9° ano, além de desafios diversos.
Durante o desenvolver do jogo os estudantes deverdo realizar tratamentos e
conversdes ao interpretar as situagcdes problemas, os desafios e resolvé-los na
Representagdo no registro algébrico, por exemplo, dessa forma visualizardo os
objetos matematicos Equacdo do 1° grau, Expressées numérica e algébrica em
diferentes representagdes possibilitando uma contribuicdo na aprendizagem dos
mesmos.

O jogo foi aplicado em uma turma do 1° ano do Ensino Médio Integrado ao
Curso Técnico em Informatica do IFBA — EI11, campus Eunapolis, a qual tem o total

de 34 alunos, apos a revisao dos objetos matematicos para contribuir com a fixagéo
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resolugdes foram registradas, em uma folha disponivel, para o acompanhamento.

A aplicagdo ocorreu no dia 26 de fevereiro de 2024 inicialmente foram
apresentados o0 jogo, seus elementos e as regras, apos foi a organizagdo dos
grupos. Iniciando o jogo a docente foi passando de grupo em grupo e foi perceptivel
a empolgacédo dos estudantes, o desenvolvimento dos calculos necessarios e a
busca por estratégias para ser o (a) ganhador (a).

Foi possivel perceber a contribuicio do jogo para o processo de
aprendizagem, pois os estudantes ao se deparar com o conteudos das cartas
percebiam suas dificuldades e buscavam formas de resolver o problema ou
expressao realizando conversdes e tratamentos. Na Figura 5 esta a carta e na
Figura 6, a resolugcdo da Estudante A.

Figura 5: Carta 4 do mago “.”

DESAFIO:

Observe a figura e elabore
um problema com niimeros
___inteiros,

Desafio cumprido:
Avanga 1 casa.

Desafio ndo cumprido:

Fonte: DANTE, 2005
Figura 6: Resolugdo Estudante A

Fonte: Dados da pesquisa, 2024

Na resolucao da carta 4 dos desafios pela Estudante A, a aluna realizou uma
conversdo da Representagcdo no Registro Figural para a Representagdo na Lingua
Materna e no Registro Algébrico, elaborando um problema com numeros inteiros e
expressdes numericas. Isso contribuiu para o desenvolvimento desses objetos

matematicos em diversas representagdes, contribuindo assim para a sua fixacao.
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CONSIDERAGOES FINAIS
A diversidade de didatica possibilita alcangar mais alunos, sendo que muitas

vezes cada estudante tem uma maneira de aprender. Dessa forma a utilizagcao do
jogo Trilhando com a Matematica com o objetivo de praticar e fixar os objetos
matematicos revisados proporcionou uma aula mais dindmica com os discentes mais
ativos no processo de ensino e aprendizagem, além de desenvolverem os objetos
em diferentes Registros, o que os desafiou a criar estratégias para concluir a tarefa e

ser o ganhador.
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