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APRESENTACAO

E com grande satisfagdo que apresentamos os anais da Semana da
Matematica (SMAT) da Universidade de Pernambuco (UPE) — Campus Mata Norte,
realizada entre os dias 28 e 30 de agosto de 2024, com o tema "Praticas, Tecnologia
e Incluséo: Multiplas formas de ensinar e de aprender matematica.”" A SMAT é
um evento extensionista, realizado anualmente no Campus Mata Norte da UPE, cujo
objetivo fundamental é promover a reflexdo e a troca de experiéncias entre
estudantes, professores e pesquisadores de instituicdbes de ensino, tendo como

principais areas de interesse a matematica e a educagao matematica.

Neste contexto, 0 evento do presente ano trouxe para o centro dos debates
algumas metodologias inovadoras e inclusivas no ensino de matemética. A
diversidade de abordagens apresentadas ao longo da SMAT ressalta o compromisso
da nossa comunidade académica com o avan¢co da matematica e da educacao
matematica, sempre considerando a inclusédo e o uso da tecnologia como ferramentas

poderosas para a constru¢do de um ensino mais acessivel e eficiente.

Os anais que agora disponibilizamos sdo compostos por trabalhos
apresentados nas modalidades: resumo expandido, relato de experiéncia, minicurso
e oficina. Vale a pena ressaltar que os resumos expandidos trazem importantes
discussBes sobre novas préaticas pedagodgicas, jA os relatos de experiéncias
inspiradoras, foram construidos a partir da vivéncia do projeto “Laboratério
Sustentavel de Matematica (LSM): construindo recursos educacionais a partir de
materiais reciclaveis”, o qual demonstrou a criatividade e o potencial transformador de
estratégias inovadoras no ensino da mateméatica. Além disso, as oficinas e o minicurso
foram compilados em textos, proporcionando aqueles que nao puderam participar do

evento, a oportunidade de explorarem e aplicarem o conhecimento compartilhado.

Os organizadores da SMAT 2024 também expressam a sua gratiddo a direcédo
do Campus Norte - UPE, bem como ao colegiado do curso de Licenciatura em
Matematica do referido campus, 0s quais apoiaram e tornaram possivel a realizacéo

deste evento.



Por fim, esperamos que este material inspire novos debates e colaboracoes,
promovendo a continua evolucdo do ensino de matematica e desejamos a todos uma

excelente leitura e reflexdo.

A Comissao Organizadora da SMAT 2024.
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SEMANA DA MATEMATICA
Praticas, Tecnologia e Inclusdo: multiplas formas de ensinar e de aprender
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BATALHA NUMERICA: O DUELO DAS CARTAS

¢ DOI: 10.5281/zenodo.13915655

Aparecido Giovanni da Silva Pereira!
Eduardo Felipe Miranda da Costa?
Gabriel Aragéo da Silva®

Juan Francisco de Lima e Silva*
Vinicius Henrique da Silva®

Orientador: Anderson Douglas Pereira Rodrigues da Silva®

RESUMO

Este estudo apresenta a cria¢do e aplicagdo de um jogo matematico feito com material
reciclavel, jogo este, intitulado “Batalha Numérica: O Duelo das Cartas”, que foi
inspirado no desenho do Yu-Gi-Oh e adaptado para utilizar algumas expressdes
aritméticas. O objetivo deste relato de experiéncia é descrever a criacao e aplicacao
desse jogo, destacando seus aspectos ludicos e resultados. O jogo foi aplicado aos
estudantes dos cursos de Licenciatura em Matematica e Pedagogia em um evento

1 UniversidadedePernambuco — UPE. E-mail: Aparecido.Giovanni@upe.br

2 UniversidadedePernambuco — UPE. E-mail: eduardo.fmcosta@upe.br

8 UniversidadedePernambuco — UPE. E-mail: gabriel.aragao@upe.br

4 UniversidadedePernambuco — UPE. E-mail: Juan.silva@upe.br

5 UniversidadedePernambuco — UPE. E-mail: vinicius.hsilva@upe.br

6 UniversidadedePernambuco — UPE. E-mail: anderson.rodriguessilva@upe.br
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realizado na UPE Campus Mata Norte em comemoracao ao dia da matematica, que
nos permitiu além de utilizar o jogo, observar dificuldades desses estudantes tanto na
dindmica do jogo quanto na realizacdo de operacdes matematicas, como poténcias e
raizes, etc. A experiéncia nesse evento despertou a criatividade dos desenvolvedores
do jogo para adaptacéo do conteudo matematico presente nele e a necessidade de
realizar ajustes a partir de habilidades da Base Nacional Comum Curricular.
Palavras-chave: Jogo. Dificuldades. Matematica. BNCC. Material Reciclavel.

INTRODUCAO

Este estudo relata a criacdo e aplicacdo de um jogo matematico construido com
material reciclavel, apresentado na Exposicao e Aplicacdo de Jogos Matematicos com
Sucata. Desenvolvido para a disciplina Prética Profissional VII- Laboratoério de Ensino
de Matemética sob a orientacao do professor Anderson Douglas, o jogo foi solicitado
para ser novo ou uma adaptacao de algo existente. O objetivo deste relato € descrever
a experiéncia de criacdo e aplicacédo do jogo, destacando seus aspectos e resultados.
O desenvolvimento do jogo feito em grupo envolveu definir o0 seu home, a origem,
matematica aplicada, regras, objetivos, materiais e alinhamento com a Base Nacional
Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018). A BNCC tem uma importante relacao para

0 jogo, pois como afirma Rodrigo Blanco:

A matematica, pelo viés da BNCC, ndo é s6 um manancial de
nameros, operacdes e formas geométricas: é, também, um jogo, uma
linguagem, uma forma de ver e modelar realidades, uma estrutura de
pensamento, um exercicio criativo e um campo de desenvolvimento
de multiplas habilidades. Pode ser que nem sempre as aplicacdes
sejam praticas, mas certamente essa nova visao torna seus contetdos
muito mais interessantes. (BLANCO, 2018, p.29).

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O jogo foi inspirado no desenho e jogo de cartas Yu-Gi-Oh!, aproveitando-se
da dindmica onde a carta com maior poder de ataque vence a cada rodada. O jogo
original € muito mais complexo, entdo adaptamos a ideia para criar um jogo intitulado
“Batalha Numeérica: O Duelo das Cartas”, utilizando cartas com expressées

aritméticas. Em cada rodada, o objetivo é colocar a carta com maior valor numéerico.

7 Em virtude das limitacdes deste tipo de texto, para uma melhor compreensdo das caracteristicas
desse jogo, o} leitor pode acessa-lo por meio do link:
https://docs.google.com/document/d/1JzuUnFPnF2g7F-
9ilfcOV7t70wwhINFl/edit?usp=sharing&ouid=106954360306086153866&rtpof=true&sd=true
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Foram criadas 42 cartas, divididas entre cartas magicas e comuns. As cartas
comuns contém expressdes aritméticas e valores numéricos, enquanto as cartas
magicas alteram os valores das cartas comuns através de opera¢cfes ou habilidades
especiais. Esse processo de criacdo foi arriscado, pois a ideia inicial do jogo foi
alterada de ultima hora, resultando em um produto final mais eficiente e interessante
do que o planejado originalmente.

Com o jogo finalizado, foi aplicado na Exposicdo e Aplicagcdo de Jogos
Matematicos com Sucata, onde alguns estudantes da Universidade de Pernambuco -
campus Mata Norte tiveram a oportunidade de joga-lo. Os resultados dessa aplicacéo

serdo detalhados na secao seguinte.

RESULTADOS

A aplicacdo do jogo permitiu observar que no desenvolver da aplicacdo do jogo,
alguns participantes logo de inicio sentiram dificuldade em saber quantas cartas
podiam jogar, entre outras dificuldades relacionadas a dindmica do jogo, o que é
normal no inicio do jogo. Porém, onde mais sentiram dificuldades foi em saber realizar
as operacbes como poténcias e raizes, para assim conseguir chegar no resultado
esperado e jogar a carta certa. Tendo que 0 n0SSO grupo participar ativamente nas
davidas e dificuldades dos jogadores. Também foi observado que as partidas estavam
demorando para finalizar, onde tivemos que diminuir o nUmero de rodadas para tornar

0 jogo mais fluido e dinamico.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia na criacdo do jogo, estimulou nossa criatividade na criacéo e
adaptacao do contetdo matematico e sua relacdo com a BNCC e permitiu observar
as dificuldades dos estudantes de graduacdo nas operacbes supracitadas.
Esperamos que o conceito do nosso jogo seja um facilitador no aprendizado do
conteudo matematico, além de contribuir com os professores em tornar as aulas mais

dinAmicas e divertidas.
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CACA AOS NUMEROS PRIMOS: UMAESTRATEGIA LUDICA NO
ENSINO DE MATEMATICA NO 6° ANO

4 DOI: 10.5281/zen0do.13915674

Denilson Dami&o Alves da Silva®
Anderson Douglas Pereira Rodrigues da Silva®

RESUMO

Esse relato de experiéncia aborda a utilizacdo de um jogo educativo chamado "Caca
aos Numeros Primos" desenvolvido durante a aula da disciplina de pratica profissional
VIl na Universidade de Pernambuco. O objetivo geral do jogo € promover o
aprendizado e a compreensdo dos numeros primos de forma ludica e interativa. O
jogo foi aplicado na turma do 6° ano da escola Padre Nicolau Pimentel localizada no
municipio de Feira Nova - PE, consistindo em atividades que envolviam a identificacao
e marcacao de numeros primos em um tabuleiro numerado de 1 a 100. Os estudantes
foram divididos em grupos e desafiados a encontrar e marcar todos oS numeros
primos no tabuleiro. Os principais resultados indicaram um aumento significativo no
interesse e na compreensao dos alunos sobre nimeros primos. O jogo também serviu
como uma ferramenta de avaliagédo diagndstica, identificando dificuldades individuais
e coletivas no entendimento do conceito. Conclui-se que a insercdo de jogos

8 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: denilson.alves@upe.br
9 UniversidadedePernambuco— UPE anderson.rodriguessilva@upe.br
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educativos no ambiente escolar pode ser uma estratégia eficaz para o ensino de
matematica.

Palavras-chave: Educacao Matematica. Numeros Primos. Jogos Educativos. Ensino
Fundamental. Aprendizagem Ludica.

INTRODUGCAO

O ensino de mateméatica muitas vezes enfrenta desafios relacionados ao
desinteresse e dificuldades de compreensdo por parte dos alunos. A partir disso,
pesquisas indicam que métodos tradicionais podem nédo ser suficientes para engajar
os estudantes (SILVA, 2020). Nesse contexto, a utilizacdo de jogos educativos tem
ganhado destague como uma estratégia pedagogica inovadora. Segundo Piaget
(1975), o aprendizado através do jogo permite que a crianca desenvolva suas
capacidades cognitivas de maneira mais eficaz e prazerosa. Com base nessa
perspectiva, foi desenvolvido o jogo "Caca aos Nimeros Primos"19, visando facilitar a
compreensao desse conceito matematico fundamental entre os alunos do 6° ano do
ensino fundamental.

O objetivo geral deste relato € descrever a aplicacdo e os resultados obtidos
com a implementacao do jogo "Caca aos Numeros Primos". Os objetivos especificos
incluem avaliar o impacto do jogo no aprendizado dos alunos e verificar a eficacia da

metodologia ludica no ensino de numeros primos.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Descricao das atividades e experiéncias

O jogo "Caca aos Numeros Primos" foi desenvolvido em formato de tabuleiro
numerado de 1 a 100 com cartas contendo numeros primos e compostos. O objetivo
do jogo é ser o primeiro jogador a encontrar € marcar a maior quantidade de nameros
primos no tabuleiro. A aplicagdo ocorreu na turma do 6° ano do ensino fundamental,

com aproximadamente 30 alunos. Inicialmente, foi realizada uma breve explicacao

10 Para uma compreensdo mais detalhada do jogo o leitor pode acessa-lo por meio do link:
https://docs.google.com/document/d/1zQ5UK2n_ITvRZkgUomHyozuWKy3Kkcqg/edit?usp=sharing&o
uid =106954360306086153866&rtpof=true&sd=true
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sobre o conceito de nimeros primos, seguida pela divisdo dos estudantes em grupos
de quatro integrantes.

Cada grupo recebeu um conjunto de cartas com numeros primos e compostos
e o tabuleiro numerado de 1 a 100. Os estudantes tinham o desafio de encontrar e
marcar todos os numeros primos dentro do tabuleiro. A atividade foi acompanhada e
orientada por um dos autores deste relato, na qual foram dadas algumas dicas e

esclarecimentos conforme necessario.

RESULTADOS

Observou-se durante a aplicacdo do jogo um aumento significativo no interesse
dos estudantes pela matematica, refletido na participacéo ativa e entusiasmo deles na
realizacdo dessa aplicacdo. A compreensdo dos numeros primos melhorou
notavelmente, e isso pode ser verificado a partir do momento em que os estudantes
demonstraram maior facilidade em identificar esses numeros e explica-los
corretamente. Outro ponto positivo foi que a partir do jogo pudemos identificar
algumas dificuldades especificas enfrentadas pelos estudantes voltadas ao conceito
de numeros primos, com isso, foi fornecido por um dos autores, um apoio maior a

estes estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia com o0 jogo "Caca aos Numeros Primos" revelou-se uma
estratégia eficaz no ensino de conceitos mateméaticos. A metodologia ludica contribuiu
para um maior envolvimento dos alunos, que se mostraram mais motivados e
interessados em aprender matematica através de atividades interativas e divertidas.
A abordagem ludica facilitou a assimilacdo do contetdo, tornando o aprendizado mais
significativo e prazeroso para os alunos. Além disso, a implementacdo do jogo
promoveu um ambiente de aprendizagem divertido e competitivo, onde os alunos
puderam desenvolver habilidades matematicas. Portanto € pertinente a
implementacdo de mais atividades dessa natureza no curriculo escolar, visando

enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.
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REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA: modelagem de

geometria espacial com o Sketchup
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RESUMO

Este resumo expandido objetiva apresentar resultados iniciais de uma Revisao
Sistematica da Literatura, primeira fase de uma pesquisa em andamento que trata da
modelagem mateméatica na abordagem de conceitos da geometria espacial, com
suporte de tecnologias digitais para o ensino médio. A abordagem tedrico-
metodologica compreende a Modelagem Matematica, o uso de Tecnologias da
Informacdo e Comunicagédo (TIC), Geometria Espacial e Revisdo Sistematica da
Literatura (RSL). O método tragado, divide-se em duas fases, a da RSL e a de
elaboracdo de uma sequéncia didatica alinhada ao tema de pesquisa. Das oito etapas
da RSL adotadas nesta pesquisa, quatro ja foram concluidas, resultando em trés
dissertacbes com propostas de sequéncias didaticas. Os resultados revelam que
embora as sequéncias didaticas abordem geometria espacial por meio da modelagem
matematica, nenhuma destas integram tecnologias digitais. No entanto, percebe-se a
possibilidade de realizar adaptacdes para incluir o uso do Sketchup, na perspectiva
de potencializa-las.

11 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: alberes.oliveira@upe.br
12 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: rosilangela.lucena@upe.br
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Palavras-chave: RSL. Modelagem. Geometria Espacial. Ensino Médio. SketchUp.

INTRODUCAO

Este trabalho faz parte de um projeto de pesquisa maior, homologado pela
plataforma SAPIENS - (UPE). No referido projeto, desenvolvem-se pesquisas que
investigam o ensino de mateméatica com suporte de tecnologias digitais. Dai a questao
a pesquisa: “Como modelar situagbes que envolvam conceitos da geometria espacial
no SketchUp para ensino médio?”. O objetivo desta pesquisa € a elaboracdo de uma
sequéncia didatica de modelagem de prismas no SketchUp, destinadas ao Ensino
Médio (22 fase da pesquisa), a partir de critérios elicitados na RSL (12 fase da
pesquisa). Ha expectativas de que a RSL contribua para melhor compreensao dos
pesquisadores sobre a aplicacdo da modelagem, enquanto metodologia de ensino de
matematica, na abordagem de prismas, também, quanto a integragdo do SketchUp.

REFERENCIAL TEORICO

A modelagem matematica € uma estratégia de ensino e aprendizagem onde o
foco ndo é necessariamente chegar a um modelo bem-sucedido, mas sim seguir
etapas que sistematizam e aplicam o conteddo matematico. Segundo Bassanezi
(1991), esse processo envolve a interacdo do aluno com seu ambiente natural,
promovendo uma analise critica e a inser¢cao no contexto sociocultural.

A Geometria Espacial € uma area da matematica que se dedica ao estudo das
figuras no espaco, aquelas que possuem mais de duas dimensdes, como 0S prismas.
Um prisma € um sélido geométrico que possui duas bases paralelas e congruentes, e
faces laterais que séo paralelogramos (Winterle, 2003). A abordagem de prismas por
meio da modelagem matematica, assim como de outros conceitos matematicos, é
defendida na Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018). A BNCC
também defende o uso das TIC no trabalho com conceitos matematicos. No caso do
ensino de prismas, o SketchUp pode ser um bom recurso ja que é proprio para a

criacdo de modelos em 3D no computador e permite criar visualiza¢des fotorrealistas.
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METODOLOGIA

Esta pesquisa é de natureza qualitativa, com método estruturado em duas
fases: a 12, uma Revisdo Sistematica da Literatura; e, a 22 a criagdo de uma
sequéncia didatica de modelagem de prismas com suporte do SketchUp. Adotou-se o
protocolo proposto por Galvao e Pereira (2014), com oito etapas, das quais quatro
foram concluidas: 1. Elaboragcdo da pergunta de pesquisa - “Como modelar objetos
de conhecimento da geometria espacial no SketchUp no ensino médio?” — e, a
delimitacdo do tema de pesquisa pela ferramenta PICO (Quadro 1: cliqgue em
https://ibb.co/m56kWv4); 2. a definicAo das estratégias de busca, a partir da
elaboracdo dos critérios de inclusdo e exclusdao (Quadro 2 - cligue em:
https://ibb.co/7zwRSD6 ), da definicho de uma expressao de busca "Modelagem
Matematica", "Geometria Espacial”, "Ensino Médio", “Sketchup"”; e, da escolha da
base do Google Académico; 3. Selecdo dos estudos indicados na busca, a partir da
leitura do titulo, das palavras-chave e do resumo dos trabalhos; e, por fim, 4. Extracdo
de dados dos estudos selecionados,

RESULTADOS

A busca realizada na ferramenta avancada do Google Académico, resultou na
indicacao de 18 trabalhos, sendo trés destes selecionados (Quadro 3 — Clique no link:
https://ibb.co/rGRSWRG). A analise preliminar revela que tais trabalhos apresentam
sequéncias didaticas compropostas solidas demodelagemdeprismas, mas nenhuma
delas faz uso do SketchUp. No entanto, h& forte indicios de que estas podem ser
adaptadas para serem resolvidas com suporte desse software.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os estudos selecionados revelam o potencial da modelagem, no que diz
respeito ao ensino de matematica (Brasil, 2018; Bassanezi; Barros, 1991),
especificamente, na abordagem de geometria espacial. No entanto, o ndo uso do
SketchUp nesse processo pode indicar dificuldade de aplicabilidade da modelagem

por meio desse software ou desconhecimento da existéncia deste, ja que néo é
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popular nas escolas como o GeoGebra. A possibilidade de adaptar as situacdes

propostas nas sequéncias para serem resolvidas no SketchUp, estd em analise.

CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa esta emandamento, na sua primeira fase, a RSL, em sua quarta
etapa ja concluida. As trés dissertacbes selecionadas abordam em sequéncias
didaticas, destinadas ao ensino médio, a geometria espacial, por meio da modelagem
matematica, mas sem o uso do SketchUp. As analises iniciais revelam a possibilidade

de adaptacao dessas situacdes para integracdo do software.
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REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA: TRANSFORMACOES
GEOMETRICAS NO PLANO, DIVERSIDADE DE REGISTROS DE
REPRESENTACAO SEMIOTICA COM O GEOGEBRA
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RESUMO

O presente resumo visa apresentar resultados preliminares de uma Revisao
Sistemética da Literatura, segunda fase de uma pesquisa em desenvolvimento que
tem por foco a elaboracdo de uma sequéncia didatica sobre transformacdes
geomeétrica no plano que favoreca a mobilizacdo de diferentes registros de
representacdo semidticas com o geogebra, direcionadas ao Ensino Médio. Os aportes
tedricos-metodologicos sdo a Teoria de Registros de Representacdo Semiotica —
TRRS, as Transformacdes Geométricas no Plano e a Revisdo Sistematica da
Literatura — RSL. A pesquisa possui carater qualitativo. O método esta dividido em
duas fases, sendo a primeira a RSL, com oito etapas, das quais quatro ja foram
concluidas e esta em processo de andlise. Os resultados iniciais apontam para
selecdo de trés dissertacdes com propostas de sequéncias didaticas com situacdes

13 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: analice.duarte@upe.br
14 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: rosilangela.lucena@upe.br
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de transformacdes geométricas no plano com diversidade de registros de
representagao.
Palavras-chave: RSL. TRRS. Transformacdes Geométricas no Plano. GeoGebra.

INTRODUCAO

Este trabalho faz parte de um projeto de pesquisa maior, homologado pela
plataforma SAPIENS - (UPE). No referido projeto, desenvolvem-se pesquisas que
investigam o ensino de mateméatica com suporte de tecnologias digitais. Dai a questao
a pesquisa: “Quais critérios considerar na elaboracédo de situacdes de transformacdes
geomeétricas no plano com o geogebra, que favoreca o uso de diferentes registros de
representagdo?”. O objetivo desta pesquisa é a elaboracao de uma sequéncia didatica
sobre transformacdes geométricas no plano com o geogebra, que favoreca a
mobilizacdo de diferentes registros de representacdo semidtica, destinada ao Ensino
Médio. Mais que a integracdo de uma tecnologia, o ensino de matematica deve
promover a diversidade e a transformacao de registros de representacdo matematica

para apreensao dos objetos de conhecimento ensinados.

REFERENCIAL TEORICO

A compreenséo e a diferenciacao de conceitos matematicos dependem de trés
atividades cognitivas, a producao de registros de representacao e, o tratamento e a
conversdo destes (Duval, 2011). E por meio do tratamento e conversdo de registros
de representacao que se pode evitar confundir 0 conceito com sua representacao.

As transformacBes geométricas no plano sdo conceitos que demandam
diferentes registros de representacao, tais como: numérico, algébrico e grafico. Uma
transformacao T no plano 1 € uma fungao T: T — 1, ou seja, uma fungao que associa
a cada ponto Pdo plano outroponto do mesmo plano P =T(P). O ponto P" é chamado
de imagem de P pela transformacéo T (Martins, 2018).

A mobilizacdo de diferentes registros de representacdo € necessdria para
apreender objetos de conhecimento como as transformac¢fes geométricas no plano.
O uso do software geogebra pode favorecer esse tipo de trabalho. O geogebra é

gratuito e tem versdes para computador e smartphone, on-line e off-line.
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METODOLOGIA

Esta pesquisa é de natureza qualitativa. Uma Revisao Sistematica da Literatura
(RSL), 12 fase da pesquisa, visa elicitar critérios para elaboracédo de uma sequéncia
didatica (22 fase). Oito etapas propostas por Galvdo e Pereira (2023) formam o
protocolo desta RSL, das quais quatro foram concluidas: (i) a questdo de pesquisa,
supracitada na introducdo deste resumo e, a delimitacdo do tema de pesquisa pelo
acronimo PICO (Quadro 1-https://ibb.co/pZMF50j); (ii) a busca de trabalhos, realizada
na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), norteada pela
expressao “Transformacdes Geométricas no Plano” AND “Geogebra” (AND é um
operador booleano que significa “E”) e, pelos critérios de inclusdo e de exclusdo de
trabalhos definidos (Quadro 2 — https://ibb.co/KG6d7Cg); (iii) a selecao dos trabalhos
identificados na busca, definida a partir da leitura do titulo, das palavras-chave e do

resumo; e, por fim, (iv) extracdo dos dados das dissertacdes selecionadas.

RESULTADOS

A busca na BDTD resultou em 22 dissertacdes, das quais trés dissertacfes
foram selecionadas, visto que atendiam ao tema da pesquisa. A extracdo de dados
destas foi concluida (Quadro 3: https://ibb.co/DGp9V4L). A andlise (ainda em
andamento) das sequéncias didaticas das dissertacdes selecionadas, apontam para
o potencial das situacdes quanto a diversidade registros matematicos e a

transformacao destes, com suporte do geogebra.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

As sequéncias didaticas analisadas s&o ricas em mobilizacdo, tratamento e
conversao de registros de representacao semiotica. Como afirma Duval (2011) essas
atividades cognitivas s&8o essenciais para apreender 0s conceitos em jogo.
Representacbes numéricas, algébricas e gréficas estdo presentes em duas
sequéncias, com foco em matrizes associadas e, na terceira, com foco em poligonos.
Mais que identificar o uso e as transformacgdes desses registros, faz-se necessario a

identificacdo dos ganhos da resolucdo dessas situacdes no papel e no geogebra.
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CONSIDERACOES FINAIS

As dissertaces selecionadas na RSL tém proposta de sequéncia didatica. A
andlise do contetdo dessas sequéncias estd sendo realizada na perspectiva de
contribuir com a elicitacao de critérios que favorecas a resposta a questéo de pesquisa
e a elaboracdo de uma sequéncia didatica sobre transformacdes geométricas no

plano que favorecam a mobilizacdo de registros de representacdo com o geogebra.
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RESUMO

Este resumo objetiva apresentar resultados de uma Revisdo Sisteméatica da Literatura
(RSL), de uma pesquisa em desenvolvimento que visa a elaboracdo de uma
sequéncia didatica de modelagem matematica da fungéo afim com o geogebra, para
o Ensino Médio. O quadro tedrico-metodolégico é composto pela RSL, Modelagem
Matematica e funcdo afim. O meétodo esta estruturado em duas fases: a primeira de
elicitacdo de critérios para modelar funcdo afim com o geogebra, advinda da execucgéo
de oito etapas da RSL; e, a segunda, do uso dos critérios elicitados para elaboragéo
da sequéncia didatica. As quatro primeiras etapas da RSL ja foram concluidas,
resultando na selecéo de cinco dissertacdes com propostas de sequéncias didaticas,
alinhadas ao tema da pesquisa. As analises preliminares indicam que embora todas
as situacdes das sequéncias tratem da funcao afim com suporte do geogebra, apenas
trés facam isso por meio da modelagem, enquanto as outras duas sejam passiveis de
adaptacao das situacdes para que sejam de modelagem.
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Palavras-chave: Modelagem Matematica. Funcédo Afim. Geogebra. Ensino Médio.

INTRODUCAO

Este trabalho compde um projeto de pesquisa maior, homologado pela
plataforma SAPIENS — UPE. A questdo de pesquisa “Quais critérios considerar na
elaboracdo de uma sequéncia didatica de modelagem da funcéo afim com suporte do
geogebra, destinada ao Ensino Médio?” tem norteado o percurso metodoldgico,
dividido em duas fases: 12 —RevisaoSisteméaticadaLiteratura(RSL); e, 22. Elaboracao
da sequéncia didatica de modelagem de funcéo afim com suporte do geogebra para
o Ensino Médio. O objetivo deste resumo é apresentar resultados da RSL que visa a

elicitacdo de critérios para elaboracdo de uma sequéncia didatica.

REFERENCIAL TEORICO

Segundo Bassanezi (2002, p. 61), "a modelagem matematica consiste na arte
de transformar problemas da realidade em problemas matematicos e resolvé-los
interpretando suas solugdes na linguagem do mundo real". Dessa forma, o estudo da
funcdo afim € um campo fértil para se articular a modelagem matematica. A funcéo
afim ou equacao polinomial do 1° grau é, segundo Giovanni (2022, p. 151), “toda
equacao que pode ser reduzida a forma ax + b = 0, em que x representa a incognita
e, a e b sdo numeros racionais, com a # 0, a equagao do 1° grau na incégnita x”.

O trabalho com a funcéo afim articulado a modelagem matematica pode ser
potencializado pelo suporte de tecnologias digitais, como o software geogebra. A Base
Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018), na 52 competéncia geral da
educacado, que diz respeito a integracdo de Tecnologias Digitais da Informacao e

Comunicagéo ao ensino de matematica, destaca a relevancia dessa articulagao.

METODOLOGIA

Esta pesquisa é de natureza qualitativa. Apresenta-se a seguir quatro das oito
etapas da RSL, 12 fase da pesquisa em andamento, sugerida por Galvao e Pereira

(2014), adotadas nessa pesquisa: 1?2, elaboracdo da pergunta de pesquisa; 22,
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elaboracdo de uma estratégia de busca na literatura; 32, selecédo dos estudos; e, 42,
extragcado dos dados. Segundo Campos et al (2023, p. 28), “a RSL é uma pesquisa
secundéria que depende da existéncia de estudos prévios, j que visa a sumarizar as

pesquisas existentes sobre determinada questéo ou problema”.

ANALISE DOS RESULTADOS

A 12 Etapa - a questdo de pesquisa emergiu do proprio contexto e objetivo da
pesquisa “Quais critérios considerar na elaboracdo de uma sequéncia didatica de
modelagem da fung¢ao afim com suporte do geogebra, destinada ao Ensino Médio?”.
A 22 etapa — delimitagdo do tema de pesquisa, feita por meio do acrénimo PICO
(Quadro 1): P (populacédo ou problema) - as sequéncias didaticas de funcao afim; |
(intervencdo) - Ensino Médio; C (comparacao) - ndo havera; O (desfecho ou resultado
esperado) - sequéncias didaticas que favorecam a modelagem de funcdo afim
utilizando o software Geogebra. A escolha de critérios de inclusdo e de exclusdo dos
trabalhos (Quadro 2). A escolha de uma expressdo de busca: “Modelagem
Matematica, Funcao Afim, Geogebra, Ensino Médio”. Por fim, a escolha da base de
busca, o repositorio de dissertacdes do PROFMAT. Das 37 dissertacfes indicadas no
repositério, cinco foram selecionadas (Quadro 3), pois atendiam a expressao busca e
aos critérios de inclusdo e exclusao, utilizados na leitura do titulo, palavras-chave e

resumo das dissertacoes.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

As analises preliminares das dissertacdes selecionadas revelam propostas de
modelagem matematica da funcdo afim para o Ensino Médio, o que fortalece o que
diz Bassanezi (2002) sobre o potencial da modelagem matematica. Mesmo aquela
gque nao declara o uso da modelagem, as analises apontam para possiveis
adaptacdes das situacdes. A articulacdo com o geogebra, indicada em todos o0s
trabalhos, da luz as orientagées da BNCC (BRASIL, 2018), no que diz respeito ao uso
das TIC.
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CONSIDERACOES FINAIS

O conteudo das sequéncias didaticas das cinco dissertacdes selecionadas na
RSL, primeira fase da pesquisa, estd sendo realizado na perspectiva de concluir as
demais etapas da RSL e, contribuir com a elicitacdo de critérios que favorecam a

resposta a questéo de pesquisa e, a criacdo de uma sequéncia didatica.
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RESUMO

O jogo educativo “Trilha de Fragdes”, objeto de estudo deste relato de experiéncia, foi
criado para ajudar estudantes da Educacéo Basica na aprendizagem de fracdes e
operacbes com numeros racionais positivos. Ele foi desenvolvido com materiais
simples e descartaveis, como papeldo, tampas de garrafas e rolos de papel higiénico,
e contém um tabuleiro com casas especiais e fichas de perguntas sobre fragcdes. Os
estudantes jogam avancando conforme a numeracao que cair no dado e respondem
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perguntas de fracdes para continuar na trilha e ganhar o jogo. O objetivo deste relato
de experiéncia € explicitar a aplicacdo desse recurso educacional a um grupo de
estudantes do curso de Licenciatura em Matematica da Universidade de Pernambuco.
Os resultados dessa aplicacdo mostraram que o “Trilha de Fragdes” proporcionou um
bom engajamento entre os estudantes, permitindo que, por meio da socializacao de
conhecimentos entre eles, aprimorassem suas compreensdes sobre operacbes com
fracOes. O jogo também demonstrou a aplicacéo pratica das fracées no cotidiano.
Palavras-chave: Jogo matematico. Materiais descartaveis. Fracdes.

INTRODUGCAO

A utilizacéo de jogos educativos como ferramenta de ensino tem se mostrado
uma abordagem eficaz para o aprendizado de conceitos matematicos, promovendo
um ambiente de aprendizado mais dinamico e interativo (Brasil, 2018). Nesse
contexto, o jogo "Trilha de Fracdes" foi desenvolvido com o objetivo geral de auxiliar
estudantes da Educacéo Basica no aprendizado de fraces e operagcdes com nimeros
racionais positivos. Utilizando materiais descartaveis como papeldo, tampas de
garrafas e rolos de papel higiénico, o jogo promove ndo apenas o0 aprendizado
matematico, mas também a consciéncia ambiental.

Os objetivos especificos deste jogo incluem engajar os alunos, aumentando
seu interesse e participacdo nas atividades relacionadas a fracdes; melhorar a
compreensao sobre operacdes com fracdes, como adicao, subtracdo, multiplicacéo e
divisdo; e facilitar a pratica dos conteudos de fracdes previstos na Base Nacional
Comum Curricular (Brasil, 2018).

A criacdo da "Trilha de Frag6es"?? demonstra como a combinacgdo de materiais
simples e descartaveis com metodologias ludicas pode transformar o aprendizado
matematico, tornando-o mais acessivel, sustentavel e efetivo. Esse tipo de abordagem
nao sO enriquece o processo educativo, mas também promove a conscientizacao

sobre a importancia da reciclagem e da sustentabilidade.

22 para compreender melhor as regras e caracteristicas desse jogo o leitor pode acessa-lo por meio do
link:
https://docs.google.com/document/d/1sTI22I0108hQFhMiISCS_TeDNCmJua7r6/edit?usp=sharing&oui
d=106954360306086153866&rtpof=true&sd=true
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PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para criar o jogo "Trilha de Fracdes", os autores deste texto utilizaram materiais
simples e reciclaveis como folhas de oficio, tampas de garrafas (pedes), papelao
(tabuleiro), rolo de papel higiénico (dado), cola de isopor e caneta permanente. O
tabuleiro foi montado com uma trilha contendo casas especiais: vazia, avance, volte e
casas com simbolos de fracdo. As fichas de perguntas sobre fracdes foram criadas
para serem respondidas ao cair nas casas especificas. As regras incluem decidir a
ordem de jogada com "zerinho ou um", avancar conforme o dado e seguir as
instrucdes das casas especiais. O jogo termina quando um jogador alcanca a ultima
casa, promovendo aprendizado ludico, engajamento e compreenséao de fracbes. Ele
foi aplicado a um grupo de estudantes do curso de Licenciatura em Matematica da
Universidade de Pernambuco Campus Mata Norte em um evento que tinha relagéo
com o dia da matematica. Esses estudantes foram convidados a jogar pela equipe
desenvolvedora da "Trilha de Fracdes", e na secao seguinte apresentamos oS

resultados dessa aplicacéo.

RESULTADOS

A implementagédo do jogo "Trilha de Fragdes" trouxe resultados positivos
significativos. Os estudantes mostraram maior engajamento e participacdo nas
atividades relacionadas a fracfes. A abordagem ludica facilitou a compreensédo de
operacbes com fracdes, incluindo adi¢cdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Além
disso, o0 jogo incentivou o desenvolvimento de habilidades socioemocionais como
cooperacao, tomada de decisdo, pensamento critico e argumentacdo. Os estudantes
se mostraram mais motivados e confiantes ao resolver problemas matematicos, o que

se refletiu em um melhor desempenho no jogo relacionados ao contetdo de fragdes.

CONSIDERACOES FINAIS

A criacdo e implementacdo do jogo "Trilha de Fracbes" demonstraram a
eficacia de utilizar materiais reciclaveis e abordagens ludicas para o ensino de
matematica. O uso de materiais simples e acessiveis ndo apenas promoveu a

sustentabilidade, mas também tornou a aprendizagem mais divertida e envolvente
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para o0s estudantes da graduacdo que participaram da aplicacdo do jogo. Ele
proporcionou um ambiente de aprendizado interativo e significativo. A atividade
mostrou que é possivel integrar a educacdo ambiental ao curriculo escolar de
matematica de forma pratica e relevante. Recomenda-se a continuidade e ampliagédo
do uso desse jogo em sala de aula da Educacgéo Basica para analisar de forma mais

pontual a evolucéo dos estudantes com relacdo ao conteudo de fracdo a cada jogada.

REFERENCIAS

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 24 jun. 2024.

33



Semana da Matematica 2024
Praticas, Tecnologia e Inclusdo: Multiplas formas de ensinar e de aprender Matematica

SEMANA DA MATEMATICA
Praticas, Tecnologia e Inclusdo: multiplas formas de ensinar e de aprender
matematica 28 a 30 de agosto de 2024 — UPE Campus — Nazaré da Mata - Pernambuco
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RESUMO

Este trabalho é um recorte de uma pesquisa bibliografica realizada na disciplina
Pratica Profissional 1V, ofertada no curso de Licenciatura em Matematica da
Universidade de Pernambuco (UPE), no campus da Mata Norte. O objetivo desta
disciplina é refletir sobre o processo histérico e epistemoldgico das politicas publicas
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para a Educacédo de Jovens e Adultos (EJA), Indigena, no Campo e Quilombola na
vertente da Educagdo Matematica. Assim, neste, o objetivo consiste em analisar a
situacdo da educacdo no campo em Pernambuco, identificando os desafios e os
impactos das politicas publicas implementadas. Esse estudo caracteriza-se como uma
revisdo da literatura e documentos oficiais, seguindo uma abordagem qualitativa. Os
resultados deste estudo evidenciaram uma série de desafios significativos, que vao
desde a formacdao insuficiente dos professores até a caréncia de recursos didaticos
adequados e a eficécia limitada das politicas publicas. Além disso, foram destacadas
guestdes como a infraestrutura precéaria das escolas rurais e a necessidade de
politicas mais inclusivas e direcionadas as especificidades do campo. O estudo
conclui que, para que haja uma melhoria na qualidade da educacéo rural, faz-se
necessario investir na infraestrutura escolar, na formacgéo inicial e continuada de
professores e na implementacdo de politicas publicas eficazes e adaptadas as
realidades do campo.

Palavras-chave: Educacdo no Campo. Politicas publicas. Ensino de Matematica.

INTRODUCAO

Historicamente, a educacao rural enfrenta desafios significativos. Inferimos que
a ineficiéncia de politicas publicas, e a escassez de profissionais qualificados que
gueiram deslocar-se das zonas urbanas para as rurais, sejam pontos de discussao e
desafios. Além disso, o0s curriculos escolares frequentemente ndo séao
contextualizados para atender suas necessidades especificas. Diante desses
desafios, a educagdo no campo surgiu como tentativa de estabelecer um modelo
particular de ensino para a populagéo rural, qualificacdo profissional, contemplando
no curriculo escolar as caracteristicas locais (Fernandes, 2021, p. 55). Nesse
contexto, a questdo de partida dessa pesquisa é: quais sado 0s principais desafios
enfrentados pela educacédo e os impactos das politicas publicas na qualidade dessa
educacao?

Sendo assim, o objetivo geral deste trabalho consiste em analisar a situacao
da educacgéo no campo em Pernambuco, identificando os desafios e os impactos das
politicas publicas implementadas. Os objetivos especificos sdo: identificar os
principais desafios enfrentados pela educacdo no campo em Pernambuco e analisar
a importancia da contextualiza¢do do curriculo da matematica escolar e da valorizacéo

da cultura local para a eficacia da educacao nas comunidades rurais.
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A METODOLOGIA

A metodologia adotada para este estudo segue uma perspectiva qualitativa,
conforme salientado por Godoy (1995), segundo o autor, essa abordagem possibilita
uma investigacdo mais aprofundada do fenbmeno em questéo, explorando o objeto
de estudo em sua totalidade. Adicionalmente, o estudo tem a forma de uma revisédo
de literatura e de documentos oficiais, conforme recomendado por Bardin (1977), o
autor ressalta a importancia das técnicas de andlise de comunicacdo para a

interpretacdo dos dados obtidos.

ANALISE DE DADOS E DISCUSSAO DE RESULTADOS

A partir da andlise dos dados, foi possivel identificar que a Educac&o no Campo,
no estado de Pernambuco, apresenta uma série de desafios significativos, que vao
desde a formacéo insuficiente dos professores até a caréncia de recursos didaticos
adequados e a eficacia limitada das politicas publicas (Araujo & Aguiar, 2021).

Dessa forma, no que diz respeito as politicas publicas, tornou-se necessario a
implementacédo de leis e programas para apoiar esse modelo educacional como o
PRONACAMPO e o projeto de lei 2.798/2022. Embora essas iniciativas representam
avancos importantes, a realidade desse método de ensino ndo € algo que mudaré
rapidamente, o que se espera é que a educacdo no campo seja verdadeiramente
inclusiva e adequada a todos e que o0s alunos sejam reconhecidos como sujeitos

capazes pensantes e atuantes na sociedade em que vivem (Araudjo & Aguiar, 2021).

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo investigou por meio de uma pesquisa qualitativa a educacdo no
campo em Pernambuco, focando nos desafios enfrentados, e nas politicas publicas
implementadas. Possibilitando assim, a identificacdo de possiveis problemas
apresentados nas escolas localizadas na comunidade rural, no qual foram
constatados como fatores que contribuem para a precarizagdo da educagao no
campo. Sendo assim, possibilitando entender que a integracdo da cultura local e a
adaptacao curricular sdo essenciais para uma educacao mais eficaz e relevante para

as comunidades rurais.
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RESUMO

O “Desafios Matematicos: Operagbes em Jogo” é um jogo que envolve calculos
mentais, com o objetivo de despertar o interesse dos estudantes pela matematica,
incentivando-os a aprender e praticar as seguintes operacgdes: subtracdo, diviséo,
multiplicagéo, potenciacao, porcentagem e radiciagéo de forma divertida e envolvente.
Neste relato de experiéncia apresentamos o referido jogo e sua aplicacdo a um grupo
de estudantes do curso de Licenciatura em Matematica da UPE, Campus Mata Norte.
Como resultados pode-se perceber um aumento significativo na motivacdo dos
participantes que mesmo diante do desafio de resolverem mentalmente questbes
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matematicas mais complexas, continuaram a partida, chegando ao final do jogo e
vencendo. Ele também proporcionou um aprendizado mais dinAmico, estimulando os
estudantes a praticarem e aprimorem suas habilidades em calculos mentais voltados
para operacdes matematicas basicas.

Palavras-chave: Célculo Mental. Jogo. Operacfes Matematicas.

INTRODUCAO

Pesquisas ao longo dos anos tém apontado dificuldades por estudantes da
Educacdo Basica nas opera¢fes fundamentais da matematica (adi¢do, subtracéo,
multiplicacéo e divisao) (Bessa, 2007; Andrade, Colares e Costa, 2018). Como forma
de contribuir com o ensino e aprendizagem dessas operacfes de maneira ludica,
estudo como o de Starepravo (2009) aponta como alternativa 0 uso de jogos
matematicos. Diante desse contexto, buscando construir um jogo desenvolvido com
material de sucata para uma atividade da disciplina de Pratica Profissional VII, do
curso de Licenciatura em Matematica da UPE, Campus Mata Norte, os autores deste
relato de experiéncia desenvolveram o “Desafios Matematicos: Operagdes em
Jogo”34. Esse recurso foi criado com o intuito de desenvolver a capacidade de lidar
com problemas matematicos voltados para as operacfes de (subtracdo, divisdo,
multiplicacéo, potenciacao, porcentagem e radiciacdo) de uma forma diferenciada. Ele
€ um jogo de trilha composto por um tabuleiro, dois dados um numérico e outro com
operacdes) e um conjunto de cartelas com expressées matematicas que precisam ser
resolvidas para que os jogadores pudessem chegar até ao final da trilha e vencer o

jogo.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A aplicagao do “Desafios Matematicos: Operagdes em Jogo” ocorreu em um
evento em comemoracdo ao dia da matematica na Universidade de Pernambuco,
realizado para graduandos da Licenciatura em Matematica. O jogo estava disposto
em uma mesa e, quando os estudantes se aproximavam, eram convidados a jogar.

Os elaboradores do jogo no primeiro momento explicavam suas regras, entregavam

34 Para compreender melhor as regras e as caracteristicas do jogo o leitor pode acessa-lo por meio do
link:https://docs.google.com/document/d/1nvx_IkGPogs8n4IN1 rSbONWa3fjFjTkg/edit?usp=sharing&o
uid= 106954360306086153866&rtpof=true&sd=true
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os dados, o tabuleiro e as tampinhas que correspondiam aos jogadores. Na sec¢ao

seguinte apresentamos os resultados obtidos com a aplicacéo desse jogo.

RESULTADOS

A aplicacdo do jogo "Desafios Matematicos: Operacbes em Jogo" gerou
diversos beneficios educacionais aos participantes, pode-se perceber um aumento
significativo na motivacéo deles, tornando o aprendizado mais dinamico e estimulando
a participacdo ativa em cada partida. Além disso, 0 jogo proporcionou uma
oportunidade para que os estudantes praticassem e aprimorem suas habilidades em
calculos mentais voltados para operacdes de subtracdo, divisdo, multiplicacéo,
potenciagdo, porcentagem e radiciacao de forma pratica. Ademais, pode-se observar
a interacdo entre eles, pois alguns acabavam colaborando nas resolucfes dos
problemas presentes no jogo com objetivo de alcancar objetivos comuns. Notamos
ainda um aumento na confianca deles ao lidar com problemas mateméaticos que

pareciam ser mais dificeis.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisar ambientes como a sala de aula e entender a grande dificuldade dos
estudantes com as operacfes matematicas basicas supracitadas, nota-se que € de
extrema necessidade a promocdo de um ensino e aprendizagem mais ludicos. A
aplicacao do jogo “Desafios Matematicos: Operagdes em Jogo” revela-se ndo apenas
como uma ferramenta eficaz para o desenvolvimento das habilidades mateméticas
dos estudantes, mas também como um meio poderoso de aumentar o interesse e a
motivacdo pela disciplina de matematica. Assim, iniciativas como essa nao apenas
enriguecem a pratica educacional, mas também preparam o0s estudantes para

enfrentar desafios escolares com confianca e entusiasmo.

REFERENCIAS

ANDRADE, Wendel Melo; COLARES, Getuliana Sousa; COSTA, Maria Rosilane da.
Uma analise sobre as dificuldades dos alunos nas operac¢fes fundamentais. In:
Anais do XVII Congresso Nacional de Educagao — CONEDU, 2018.

40



Semana da Matematica 2024
Praticas, Tecnologia e Inclusdo: Multiplas formas de ensinar e de aprender Matematica

BESSA, Karina Petri. Dificuldades de aprendizagem em matematica na
percepcao de professores e alunos do ensino fundamental. Universidade
Catolica de Brasilia, 2007. Disponivel em: <http://
www.ucb.br/sites/100/103/TCC/22007/KarinaPetriBessa.pdf>. Acesso em: 01 jun.
2020.

STAREPRAVO, Ana R. Jogando com a matematica: numeros e operacoes.
Curitiba, PR: Aymard, 2009.

41



Semana da Matematica 2024
Praticas, Tecnologia e Inclusdo: Multiplas formas de ensinar e de aprender Matematica

SEMANA DA MATEMATICA
Praticas, Tecnologia e Inclusdo: multiplas formas de ensinar e de aprender
matematica 28 a 30 de agosto de 2024 — UPE Campus — Nazaré da Mata - Pernambuco

DESVENDANDO O MISTERIO DOS QUADRADOS MAGICOS:
HISTORIA, RESOLUCAO E DESAFIOS OLIMPICOS

4. DOI: 10.5281/zen0do.13916602

Henikay Fernanda Araujo Silva®®
Karla Criatina Maria da Silva3®
Maria Vitéria Chagas da Silva®’

Orientadora: Islamita Cecilia Alcantara de Albuquerque Lima3®

() Minicurso: Duracao () 2 tardes - 8h () 2 noites - 8h
(x) Oficina: Duragao (x) 1 tarde - 4h () 1 noite - 4h

RESUMO

Esta oficina surgiu a partir de um projeto de extensdo voltado para o treinamento
olimpico como curso de formacao direcionado aos professores de educacdo basica
da Mata Norte do estado de Pernambuco. Nestas formacbes identificou-se a

35 Universidade de Pernambuco— UPE. E-mail: : henikay.fernanda@upe.br

36 Universidade de Pernambuco— UPE. E-mail:: karla.cmsilva@upe.br

87 Universidade de Pernambuco— UPE. E-mail:: vitoria.chagas@upe.br

38 Universidade de Pernambuco— UPE. E-mail:islslanita.albuquerque@upe.br

42



Semana da Matematica 2024
Praticas, Tecnologia e Inclusdo: Multiplas formas de ensinar e de aprender Matematica

recorréncia de questdes olimpicas envolvendo os Quadrados Magicos. Com base
nessa observacao, a oficina propde uma abordagem abrangente sobre os Quadrados
Magicos, explorando sua origem historica, propriedades matematicas e aplicabilidade
em desafios olimpicos. Os participantes serdo conduzidos em uma jornada de
aprendizado que visa aprimorar suas habilidades matematicas e fortalecer o raciocinio
l6gico por meio da resolucdo de problemas complexos, o que inclui questbes de
olimpiadas de matematica. A analise de questdes olimpicas relacionadas aos
Quadrados Magicos permitirh uma compreensdo mais profunda sobre a importancia
desse conceito matematico em contextos competitivos. Ao final da oficina, espera-se
que os participantes estejam mais preparados para enfrentar desafios matematicos,
ampliando seu repertorio de conhecimentos e estratégias de resolucéo de problemas.
Desta forma, a oficina busca ndo apenas disseminar o conhecimento sobre os
Quadrados Magicos, mas também estimular o desenvolvimento de habilidades
matematicas essenciais para a resolucéo de desafios académicos e préticos.

Palavras-chave: Quadrados magicos; Questdes olimpicas; Habilidades matematicas.

DESCRICAO DETALHADA DA ATIVIDADE

A oficina serd ministrada da seguinte forma: Comecaremos apresentando a
histéria dos quadrados méagicos que remonta a milénios e se entrelaca com diversas
culturas ao redor do mundo. N&o se sabe ao certo sua origem, mas existe uma crenca
sobre seu passado que retrata a aparicdo de uma tartaruga nas margens do Rio Luo
vista pelo Imperador Chinés Yii, notério como um engenheiro hidraulico. Dando
seguimento, traremos a definicdo do quadrado magico como uma matriz quadrada,
que possui 0 mesmo numero de linhas e colunas preenchida com nameros inteiros
distintos de tal forma, que a soma dos niumeros em cada linha, em cada coluna e nas
duas diagonais principais seja a mesma. Esta soma constante é chamada de
constante magica. Com tudo, os quadrados magicos sao importantes nas Olimpiadas
de Matematica pois estimula os participantes a aplicar teorias matematicas de forma
pratica e criativa, além disso, vale enfatizar o desenvolvimento de habilidades que é
essencial na hora de produzir raciocinio l6gico e seu senso critico. Com base na etapa
anterior, iremos utilizar problemas de competicdes olimpicas para desenvolver o
raciocinio logico e aprimorar habilidades matematicas na prética de resolver esses
desafios. Finalizaremos sugerindo a criagdo de um quadrado méagico que envolve um
método de preenchimento sistematico e verificar se todas as condi¢bes (soma

constante em linhas, colunas e diagonais) séo atendidas ao final do processo.
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MATERIAIS NECESSARIOS

e Data Show;

e Computador;

e Papel Oficio;

e Quadro branco

e Piloto;

e Apagador;

e Caneta ou Lapis;
e Régua;

e Material Impresso;

REFERENCIAS

[1] BOYER,Carl B. Historia da Matemaética / Carl B. Boyer; traducao: Elza F.
Gomide.

[2] TAHAM, Malba. Matemética divertida e Curiosa. 1.ed.- Rio de Janeiro 2013.
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DOMINO: ROMANOS VERSUS EGIPCIOS

4 DOI: 10.5281/zen0do.13916604

Dionisio Martins da Silva Neto3°
Eduarda Stephanie da Silva*°
José Ryan Gomes Soares da Silva*!

Orientador: Anderson Douglas Pereira Rodrigues da Silva*?

RESUMO

O dominé "Romanos versus Egipcios", um dos objetos de estudo deste relato de
experiéncia, combina elementos histéricos e matematicos em um jogo no qual
equacdes inspiradas no antigo Egito e nimeros Romanos sédo explorados de forma
lidica. Fabricado com papeldo e emborrachado, ele requer que os jogadores resolvam
equacOes para determinar o valor de certa incognita para que possa ser combinado
com uma das partes de outra peca do jogo. Neste texto, explicitamos a aplicagcdo do
referido jogo em um evento realizado na UPE Campus Mata Norte em comemoragao
ao dia da matemética. Participaram da aplicagédo do referido jogo estudantes do curso
de Licenciatura em Matematica e Pedagogia dessa instituicdo. Como resultados pode-
se perceber que esse domind promoveu a mobilizacdo de habilidades matematicas

89 1 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: dionisio.martins@upe.br
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42 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: anderson.rodrigeussilva@upe.br

45



Semana da Matematica 2024
Praticas, Tecnologia e Inclusdo: Multiplas formas de ensinar e de aprender Matematica

voltadas a equacao do primeiro grau estimulando o raciocinio légico, a resolucédo de
problemas e a compreensao de sistemas numeéricos histéricos.
Palavras-chave: Domin6, Romano, Egipcio, jogos.

INTRODUCAO

O jogo de dominé denominado de "Romanos versus Egipcios"*3, foco deste
relato de experiéncia, foi desenvolvido com base no Sistema de Numeragdo Romano
e em equacOes inspiradas no Papiro Egipcio de Rhind (Eves, 1997). Utilizando
materiais simples como papeldo e emborrachado, os criadores, autores deste texto,
confeccionam suas pecas, cada uma marcada uma parte com equac¢des matematicas
que precisam ser resolvidas para determinar o valor de X e outra com um numeral
romano. As estratégias de vitdria exigem nao apenas habilidade na resolucéo de
equacdes, mas também o uso eficaz de nimeros Romanos para combinar pecas no
tabuleiro.

Além de ser um jogo de entretenimento, "Romanos versus Egipcios" € uma
ferramenta educacional poderosa ao promover o desenvolvimento de habilidades
matematicas essenciais, como a interpretacdo de niumeros Romanos e a aplicacéo
pratica de operacdes matematicas e resolucdo de equacdes do primeiro grau. Este
jogo ndo s6 desafia os jogadores a pensar logicamente e resolver tais equacdes, mas

também incentiva a criatividade na formulacéo de estratégias para alcancar a vitoria.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A aplicacdo do jogo "Dominé Romanos Versus Egipcio” foi realizada com
estudantes dos cursos de Licenciatura em Matematica e Pedagogia da Universidade
de Pernambuco (UPE) - Campus Mata Norte. O jogo foi desenvolvido com o objetivo
de reforcar o aprendizado de equacbes do primeiro grau e numerais Romanos,
proporcionando uma abordagem ludica e interativa ao conteido matematico. Antes
do inicio da atividade, foi realizada uma breve apresentacéo das regras do jogo e dos

objetivos educacionais esperados, assegurando que todos o0s participantes

43 @] jogo na integra pode ser acessado por meio do link:
https://docs.google.com/document/d/1u03SI9_GIb8AMh5EUBN_S59NQLtFsYDr/edit?usp=sharing&oui
d=106954360306086153866&rtpof=true&sd=true
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compreendessem a dinamica proposta. Em seguida, os estudantes foram divididos
em grupos e orientados a jogar o domino, aplicando seus conhecimentos prévios e
desenvolvendo novas habilidades ao longo da partida. Os mediadores da atividade,
responsaveis pela aplicacdo do jogo, acompanharam de perto o progresso dos
grupos, fornecendo suporte e esclarecendo duvidas quando necessario. Durante o
jogo, foram observadas as interacdes entre os participantes, bem como suas
estratégias para resolver as equacOes e relacionar 0s numerais romanos
correspondentes. Ao final da sessao, foi realizado um momento de reflexdo coletiva,
no qual os estudantes puderam compartilhar suas experiéncias e impressdes sobre a
atividade. Esse feedback foi essencial para avaliar a eficacia do jogo como ferramenta
pedagdgica e para identificar possiveis melhorias nas futuras aplicacdes. Os
resultados dessa experiéncia seréo detalhados na secéo seguinte.

RESULTADOS

A aplicacédo do jogo "Dominé Romanos Versus Egipcio" apresentou resultados
positivos entre os estudantes, pois demonstraram compreensdo das equacfes do
primeiro grau e dos numerais Romanos, além de desenvolverem habilidades de
resolucao de problemas de forma colaborativa. O ambiente ludico proporcionado pelo
jogo aumentou 0 engajamento e a interacdo entre os alunos, promovendo uma
aprendizagem ativa. A atividade também incentivou a troca de conhecimentos e o
fortalecimento dos lacos sociais entre os estudantes, contribuindo para um ambiente

de aprendizado mais inclusivo e dinamico.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo "Domin6: Romanos versus Egipcios" se mostrou uma estratégia
pedagogica eficaz para ensinar matematica de forma ladica e contextualizada. O jogo
NAo apenas proporcionou uma experiéncia pratica, mas também estimulou o interesse
dos estudantes envolvidos na aplicacdo pela matematica. A integragdo de equacdes
do primeiro grau e nimeros Romanos no jogo ajudou a solidificar conceitos abstratos
de maneira concreta e aplicavel. Ademais, os estudantes se sentiram desafiados e
ficaram empolgados até a ultima rodada, isso mostra que o jogo foi algo relevante

para eles.
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RELATO DE EXPERIENCIA: JOGO COM SUCATA (GEORODA)

4 DOI: 10.5281/zen0d0.13916606
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Orientador: Anderson Douglas Pereira Rodrigues da Silva*’

RESUMO

Este relato de experiéncia tem como objetivo explicitar a aplicacéo do jogo GeoRoda
em um evento realizado em comemoracao ao dia da matemética na Universidade de
Pernambuco Campus Mata Norte. Desenvolvido por estudantes do 7° periodo do
curso de Licenciatura em Matematica, o0 jogo visa revisar conceitos de grandezas
geomeétricas, como area e perimetro de figuras planas, estimulando os participantes a
responder questdes matematicas relacionadas a esses conceitos de forma ludica. Na
metodologia, descrevemos como 0 jogo foi aplicado aos estudantes do curso de
Pedagogia durante o evento supracitado. Como resultado, observou-se que o jogo,
permitiu diagnosticar dificuldades na resolucédo de questbes envolvendo céalculo da
area e perimetro do losango, trapézio, circulos e triangulos, pois alguns participantes

44 1 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: josevitor.santos@upe.br
45 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: raquel.ribeiromoura@upe.br
46 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: raquel.ribeiromoura@upe.br
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nao lembravam das férmulas para tal realizacdo. Pode-se perceber ainda que o
Georoda ao envolver os participantes em uma dinamica competitiva permitiu que eles
continuassem o jogo embora tais dificuldades fossem latentes.

Palavras-chave: Geometria Plana. Jogo. Figuras Planas. Area. Perimetro.

INTRODUGCAO

Pesquisas ao longo dos anos tém apontado dificuldades de estudantes da
Educacao Basica concernentes as grandezas area e perimetro (Silva, 2016; Rocha e
Silva, 2020). Os alunos ora confundem essas duas grandezas, ora ndo sabem calcula-
las corretamente, e ainda atribuem unidades de medida incorretas a cada uma delas
(Rocha e Silva, 2020). Pensando em contribuir para a superacao de tais dificuldades,
0s autores deste texto desenvolveram um jogo matematico denominado GeoRoda. O
objetivo do jogo é oferecer aos jogadores um conjunto de questdes envolvendo o
calculo de area e perimetro de figuras planas, tais como triangulos, losangos,
trapézios, retangulos e quadrados, de maneira ludica, incentivando-os ndo s6 a
aplicacao pratica dos conhecimentos adquiridos, mas também ao desenvolvimento de

habilidades voltadas para a tomada de decisdes estratégicas e o calculo mental.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS Conhecendo o Georoda“®

Esse jogo é composto por uma roleta contendo as seguintes figuras
geomeétricas planas: quadrado, triangulo, retangulo, trapézio, losango e circulo. Cada
figura geométrica possui trés montes de cartas indicando os niveis (facil, médio e
dificil). Em cada carta ha um problema matematico que pode estar relacionado ao

calculo da area ou perimetro das figuras acima. A imagem a seguir ilustra esse jogo:

48 O leitor pode acessar esse jogo na integra por meio do seguinte link:
https://docs.google.com/document/d/1EUB78YdXdm_N5vXRXYrlYhDGv50Y3ZjA/edit?usp=drivesdk&
ouid=10535 1275289403841618&rtpof=true&sd=true
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Fonte: elaborado pelos

O Georoda deve ser jogado em duplas. Cada dupla tera a sua vez de girar a
roleta e responder a uma pergunta sobre a figura geométrica em que a seta apontar.

Em seguida a dupla escolhera o nivel da pergunta que deseja responder. Ela
também terd um tempo para resolucao, apds esse tempo, a dupla deve apresentar a
resposta para o mediador do jogo que identificara se a resposta estara ou ndo correta.
Ganha 0 jogo quem conseguir acertar mais perguntas. Esse jogo foi aplicado a um
grupo de estudantes do curso de Pedagogia durante um evento na UPE Campus Mata
Norte em comemoracao ao dia da matematica. No primeiro momento os participantes
foram organizados em duplas. Apds, os desenvolvedores do jogo explicitaram as
regras e deu-se inicio a partida. Os resultados dessa aplicacdo seréo explicitados na

secao seguinte.

RESULTADOS

A aplicacédo do jogo permitiu diagnosticar dificuldades dos participantes nas
resolucbes de problemas matematicos envolvendo a area e perimetro do losango,
trapézio, circulos e triangulos, uma vez que, alguns nao lembravam das férmulas para
a realizacdo dos referidos calculos. Contudo, os feedbacks dados pelos mediadores
do jogo em relagéo a tais formulas e o carater ladico do jogo, contribuiram para que
0s participantes pudessem resolver as questbes e permanecerem até o final da

partida, chegando a ganhar o jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Compreendemos que o0 jogo GeoRoda mostrou-se uma importante ferramenta
para diagnosticar dificuldades de estudantes na resolugdo de questbes mateméticas
envolvendo a area e perimetro de figuras geométricas planas e que ele também

proporcionou interacdo social, estimulando o trabalho em equipe.
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INSECTE WHAR: UMA FERRAMENTA PARA O DESENVOLVIMENTO
DO CONHECIMENTO
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RESUMO

Este relato de experiéncia tem como objetivo explicitar a aplicagéo do jogo Insect War
na exposicdo denominada “Aplicacdo de jogos matematicos com materiais
reciclaveis”, realizada no dia 07 de maio em comemoragao ao dia da Matematica. Ao
longo deste texto sera abordada a vivéncia do jogo por meio dos pontos de vista
apresentados pelos estudantes do curso de Licenciatura em Pedagogia e Matematica
da UPE, Campus Mata Norte, como também suas possibilidades de aplicabilidade que
tem como foco central interpretar, descrever e representar a localizagdo ou
movimentacao de objetos no plano cartesiano (1° quadrante), utilizando coordenadas
cartesianas, indicando mudancas de direcéo, sentido e giros. O embasamento tedrico
deste trabalho tem seu enfoque na metodologia Serious Games (Jogos Sérios) e no
artigo dos autores Pupo Ribeiro e Teixeira Brandalise. Os resultados indicam que o
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referido jogo contribui para o desenvolvimento de conceitos abstratos através do
contato fisico referentes ao plano cartesiano como no¢des de plano, coordenadas e
movimentacdes graficas.

Palavras-chave: Jogo. Insect War. Plano Cartesiano.

INTRODUGCAO

O presente relato tem como objetivo expor o desenvolvimento e utilizacdo do
jogo “Insect War”? na exposicdo intitulada “Aplicacdo de jogos matematicos com
materiais reciclaveis”. Ele foi constituido na disciplina de Pratica Profissional VII,
ministrada pelo professor Dr. Anderson Rodrigues, no curso de Licenciatura em
Matematica da Universidade de Pernambuco, Campus Mata Norte, cuja ementa
propde o ensino e aprendizagem da matematica por meio de metodologias ativas.

Objetivando revisar o contetudo de localizacdes de coordenadas no plano
cartesiano, presente na habilidade EFOSMA15 da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) (Brasil, 2018), o referido jogo foi desenvolvido e demonstrou grande potencial
devido a sua praticidade e engajamento do grupo em que foi aplicado. Esse jogo foi
inspirado na metodologia denominada de Serious Games (Jogos Sérios), cujo
desenvolvimento € atribuido a Clark C. Abt, um pesquisador e académico, que
popularizou o termo no inicio dos anos 70, e tem como foco central educar ou treinar
Seus usuarios para assim aumentar o engajamento e a motivacao dos participantes
em atividades que poderiam ser vistas como mondétonas ou desafiadoras, assim,
efetuando uma aprendizagem significativa (Adams e Rollings, 2007). Diante dos
achados obtidos durante a referida exposi¢édo a estudantes do curso de matematica e
pedagogia, pode-se afirmar que este objeto de ensino cumpriu seu papel perante as

diretrizes curriculares impostas pela BNCC (Brasil, 2018).

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O jogo Insect War foi aplicado no dia 07 de maio de 2024, no turno da noite,

aos estudantes dos cursos de Licenciatura em Pedagogia e Matematica da UPE

52 Em virtude das limitacdes deste tipo de texto para uma compreensdo mais profunda do jogo o leitor
pode acessar o] seguinte link:
https://drive.google.com/file/d/1tk9kP23rK Nw9sgcwSIkN48IPgéwSgPEP/view?usp=sharing
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Campus Mata Norte, no espaco denominado de Paulo Freire. O jogo é formado por
um tabuleiro, 14 pecas (das quais sdo sete pecas para cada um dos dois jogadores)
e oito cartas, das quais cada jogador fica com trés e duas ficam ao lado do tabuleiro
para que os jogadores alternem entre elas e a utilizada no movimento atual, as pecas
nao possuem um movimento proprio, mas sim um movimento que € agregado a ela
através de cada carta, desta maneira cada discente que experimentou 0 jogo

desenvolveu uma estratégia Unica para obtencao da vitéria.

RESULTADOS

A localizacdo cartesiana esta4 presente na BNCC (Brasil, 2018), como um
contetdo indispenséavel que pode ser explorado da Educacédo Infantil até o Ensino
Médio (Brasil, 2018). Entretanto, esse conteudo enfrenta algumas complexidades em
sua aplicabilidade em sala de aula. Uma delas esta relacionada ao ndo conhecimento
por professores polivalentes de como introduzi-lo (Ribeiro e Brandalise, 2024). Esses
autores trazem uma reflexdo ainda que a formagdo do curso de pedagogia tal
conhecimento por vezes € negligenciado ou passado de forma aligeirada, sendo esse
um dos principais motivos para que estudantes tenham dificuldades no estudo da
localizacéo cartesiana. Durante as partidas com o Insect War foi também levantada
tal discusséo pelos estudantes de pedagogia e de matematica que, por sua vez,
levantaram a pauta da necessidade de componentes curriculares que os ajudassem
a trazer conhecimentos abstratos de forma fisica com experimentacdes e jogos.
Contudo, afirmaram que esse jogo pode contribuir com a introducéo da localizacao de
pontos no plano cartesiano ajudando os estudantes da Educacdo Basica
compreenderem a abstracdo que existe em torno deste conteudo. Isso se da pelo fato
das pecas do jogo oferecerem condicfes fisicas para a movimentacdo no plano
cartesiano a partir de coordenadas predefinidas, onde se faz possivel devido aos eixos
presentes no tabuleiros que trabalham em conjunto com as cartas que contém o0s

movimentos preestabelecidos para as pecas.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da experimentagéo do Insect Whar, nota-se um caminho promissor para

a contribuicdo no ensino e aprendizagem do conteldo de localizagdo no plano
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cartesiano, pois consegue trazer para o fisico um conceito abstrato fazendo com que
o participante, seja ele do(a) fundamental, médio ou graduacéo, tenha a experiéncia

na manipulagéo das coordenadas de forma clara através de suas estratégias.
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RESUMO

O ensino das operacdes aritméticas basicas no contexto educacional enfrenta
desafios significativos, especialmente no ensino fundamental. Este relato apresenta o
desenvolvimento e a aplicacdo do "Jogo das Operacdes"”, uma iniciativa pedagogica
destinada a facilitar a aprendizagem de adicao, subtracdo, multiplicacdo e divisao.
Inspirado no jogo "Cubra Doze", o jogo combina estratégia e resolucao de problemas,
promovendo uma aprendizagem ativa entre os estudantes. Os procedimentos
metodoldgicos envolveram a aplicacdo do jogo com estudantes de uma escola publica
bem como a participacdo de estudantes, professores e ex-alunos de cursos de
Pedagogia e Matematica. Os resultados destacaram a ado¢ao de estratégias diversas
pelos participantes e a importancia do jogo na melhoria das habilidades de resolugéo
de problemas matematicos.
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Palavras-chave: Matematica. Operacdes aritméticas. Estratégias de aprendizagem.
Incluséo educativa.

INTRODUGCAO

O ensino das operacdes aritméticas basicas € um desafio constante na
educacdo matematica, especialmente no ensino fundamental. Métodos tradicionais
muitas vezes ndo conseguem engajar os alunos de maneira significativa, exigindo a
busca por abordagens mais interativas e ludicas. Nesse contexto, jogos educativos
podem aumentar a motivacdo dos alunos e aprimorar sua compreensao de conceitos
matematicos complexos (Ciriaco, 2022).

Neste texto, apresentamos o "Jogo das Operacdes”, desenvolvido pelos
autores deste relato de experiéncia. Trata-se de uma ferramenta pedagdgica
desenvolvida para facilitar o ensino das operacdes matematicas de adicéo, subtracao,
multiplicacdo e divisdo. Inspirado no jogo "Cubra Doze®®", esse jogo combina
elementos de estratégia e resolucdo de problemas, promovendo uma aprendizagem

ativa e colaborativa entre os estudantes do ensino fundamental anos finais.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O jogo Operacdes Matematica foi aplicado no espaco Paulo Freire (centro de
convivéncia do campus Mata Norte) no dia 07 de maio em comemoracao ao dia da
matematica, no horario da tarde. Participaram dessa aplicacio um grupo de
estudantes de uma escola publica localizada no municipio de Vicéncia-PE,
professores do campus, estudantes egressos dos cursos de Pedagogia e Matemética,
como também estudantes que ainda cursam essas licenciaturas. Ao se aproximarem
da mesa onde estava o referido jogo, convidavamos tais participantes a sentarem,
explicAvamos as regras e, em seguida, iniciavam a partida.

O Jogo das operacgdes em libras é um jogo de estratégia que combina as quatro
operacodes basicas da matematica (adicéo, subtracao, multiplicacéo e divisédo) visando

o aprimoramento da habilidade de resolugcéo de problema dos participantes. Em um

56 Para mais detalhes:
https://www.editorarealize.com.br/editora/anais/conedu/2019/TRABALHO_EV127 MD1 SA13 ID389
3.13082019192818.pdf
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tabuleiro sdo dispostas 20 tampas de garrafa pet (10 em cada lado) numeradas de 1
a 10 e 2 dados. O participante que inicia a partida joga os dados e com 0s numeros
resultantes da face superior do dado, tentam capturar as pecas do oponente utilizando
as 4 operacdes matematicas basicas.

Havia um exemplar do jogo adaptado para o ensino de libras. Assim, antes do
inicio de cada partida, ensindvamos aos participantes os primeiros 10 niumeros na
lingua brasileira de sinais.

Na secéo seguinte explicitamos os resultados encontrados durante as partidas.

RESULTADOS

No decorrer das partidas, foi observado que uma quantidade significativa dos
participantes adotou uma estratégia de jogo semelhante, sempre tentando capturar as
pecas de maior valor do seu oponente. Os participantes que assim escolheram jogar,
apresentaram uma maior dificuldade de capturar as pecas restantes de menor valor
do tabuleiro. Motivados por tal acontecimento, ao término das partidas procurdvamos
discutir com 0s mesmos sobre 0s principais motivos que fizeram com eles tivessem
essa dificuldade. estratégias de vitérias foram apresentadas, discutidas e testadas,
entre elas, a estratégia que ganhou mais popularidade entre os participantes foi a de

capturar primeiro as pecas de menor valor.

CONSIDERACOES FINAIS

A atividade com o jogo "Opera¢cBes Matematica" foi uma valiosa oportunidade
de aprendizagem pratica e colaborativa, destacando a importancia de estratégias
eficazes na resolucdo de problemas mateméaticos. A experiéncia mostrou como
diferentes abordagens podem influenciar o sucesso no jogo e proporcionou um
espaco para reflexdo e aprimoramento das habilidades dos participantes. Além disso,
a inclusao de elementos de libras enriqgueceu a experiéncia educativa, promovendo a

inclusao e a diversidade no ensino.
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FIGURAS

Figura 1: Modelo do jogo das operagdes (sem Figura 2: Alunos Jogndo

estar adaptado para o ensino de libras)

Joga das operagaes

+.‘._x

Fonte: Os autores

Fonte: Os autores
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RESUMO

Este relato de experiéncia objetiva explicitar a aplicacdo do jogo de tabuleiro
"Sobreviva" que simula um ambiente comercial. Cada jogador assume o papel de um
personagem e percorre um caminho determinado por lancamentos de dados. O
objetivo é gerenciar financas pessoais, realizar transagdes comerciais e enfrentar
desafios econémicos como dividas e oportunidades de lucro. Combinando estratégia
financeira e sorte, os jogadores competem para acumular riqueza e evitar a faléncia.
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Participaram da aplicacdo desse jogo, estudantes dos cursos de Licenciaturas em
Matematica e Pedagogia da UPE, Campus Mata Norte, durante um evento em
comemoracao ao Dia da Matematica. Os resultados da aplicacdo do referido jogo
indicam que ele proporcionou um momento lidico de interacdo entre os participantes,
além de trazer reflexdes pertinentes sobre gerenciamento de negécios comerciais que
podem ser bem-sucedidos quando se tem um conhecimento matematico estratégico
e financeiro.

Palavras-chave: Jogo de Tabuleiro. Economia. Finangas.

INTRODUGCAO

A motivagdo para desenvolver o jogo "Sobreviva"®?, objeto de estudo deste
relato de experiéncia veio da necessidade de tornar o aprendizado de conceitos
econdmicos e matematicos mais envolventes e préaticos. A matemética e a economia
frequentemente sdo vistas como disciplinas tedricas e complexas, o que pode
desmotivar os estudantes. Incorporando conhecimentos dessas duas areas em um
jogo de tabuleiro, compreendemos que € possivel transformar o aprendizado em uma
experiéncia dindmica e divertida, aumentando o interesse e a compreensao dos
jogadores. Concordamos com Strapason (2011) quando afirma que 0s jogos tém um
grande potencial para o ensino da matemética, oferecendo um ambiente interativo
onde os alunos aplicam teorias matematicas de forma pratica, resolvendo problemas
reais e tomando decisbes baseadas em calculos e estratégias. O "Sobreviva", jogo
desenvolvido pelos autores deste texto, € um jogo de tabuleiro que simula um
ambiente econdmico dinamico, desafiando os jogadores com situacdes financeiras
como dividas, investimentos e eventos inesperados. Cada jogador assume o papel de
um personagem e tenta acumular riqueza ao navegar pelo tabuleiro, exigindo
habilidades de gestéo de recursos e decisdes calculadas. Além de ser divertido, trata-
se de uma ferramenta que ensina economia pessoal e empresarial de forma pratica e
interativa, ajudando os jogadores a entender a gestdo financeira e estratégias de

sucesso econdmico.

62 Em virtude das limitacdes deste tipo de texto, o leitor pode acessar o referido jogo para entender
suas regras e caracteristicas, acessando-o por meio do link:
https://docs.google.com/document/d/1DY4QX0QZ52Laj4az212L6gBnOmvQoxTe/edit?usp=sharing&oui
d=10695436 0306086153866&rtpof=true&sd=true
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PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Na aplicagado do jogo "Sobreviva", realizado no evento referente ao dia da
Matemética na Universidade de Pernambuco - Campus Mata Norte, participaram
quatro jogadores: Ana, Bruno, Carla e Daniel (nomes ficticios). Para comecar, as
regras do jogo foram explicadas por seus respectivos desenvolvedores, ou seja, fora
destacada a importancia de pagar dividas ao Banco (item do jogo) e as diferentes
estratégias que poderiam ser adotadas para maximizar os ganhos. Em seguida, cada
jogador escolheu um personagem e recebeu uma quantia inicial de dinheiro. Um dos
elaboradores do jogo, denominado aqui por Jess, assumiu o papel de "Banco",
responsavel por gerenciar transacfes financeiras, empréstimos e pagamentos,
estabelecendo a base inicial do jogo. O jogo comegou com os jogadores langando o
dado para determinar a ordem de jogada. Conforme avancavam pelo tabuleiro,
paravam em casas coloridas que representavam despesas ou ganhos, tais como,
contas de luz, 4gua, roupas e acessorios. A complexidade foi ampliada com a
introducdo de mecanicas de inflacdo e deflagdo, nos quais os valores de dividas e
negocios variavam com base no dado lancado, exigindo acompanhamento constante
da prancha de "Inflagcdo X Deflacdo" para decisdes financeiras eficazes. Ao final, Jess

declarou o vencedor com a maior quantidade acumulada de dinheiro.

RESULTADOS

O jogo "Sobreviva" proporcionou aos participantes uma experiéncia pratica e
envolvente de aprendizagem matematica, destacando a importancia do planejamento
financeiro, a gestdo de dividas e investimentos, e a tomada de decisfes estratégicas.
Ao longo do jogo, os jogadores foram desafiados a calcular despesas e ganhos,
equilibrar suas financas e adaptar suas estratégias as mudancas econdémicas
representadas por eventos de inflacdo e deflacdo. Isso ndo sé reforcou habilidades
matematicas essenciais voltadas as quatro operag¢des, como também promoveu uma
compreensao mais profunda de conceitos econémicos e financeiros em um contexto

[Udico e interativo.
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CONSIDERACOES FINAIS

O jogo "Sobreviva" se mostrou eficaz para ensinar conceitos financeiros de
forma divertida e envolvente proporcionando uma compreensao préatica dos desafios
das financas e ensinando valiosas licbes sobre gestdo de financas pessoais e
adaptacdo econdmica. Ele ofereceu condi¢cdes para que os jogadores pudessem
refletir sobre gerenciamento de negdcios comerciais que podem ser bem-sucedidos

quando se tem um conhecimento matematico estratégico e financeiro.
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RESUMO

O presente relato de experiéncia apresenta uma breve abordagem acerca da
aplicacao do jogo “Ludo da Potenciagédo”, tendo como base o classico jogo ludo. O
material deste texto foi desenvolvido pelos autores com o objetivo de facilitar o
aprendizado e a pratica das operacdes de potenciacdo. A aplicacdo desse jogo foi
realizada no dia 7 de maio de 2024, na Universidade de Pernambuco - Campus Mata
Norte, em comemoracdo ao Dia da Matematica para os estudantes de diferentes
cursos dessa instituicdo. Dessa maneira, sendo guiados pelos criadores, a aplicacao

do jogo contou com uma boa participacéo e interacdo dos referidos estudantes, que
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ao longo da aplicacdo relembraram de maneira divertida e pratica os conceitos
matematicos envolvidos. O artigo discutird os relatos de experiéncias, mencionando o
desenvolvimento dos jogadores durante a aplicacdo do jogo “Ludo da Potenciagao”.
Os resultados obtidos indicam que houve uma melhoria na compreenséao de conceitos
de potenciacao entre os participantes.

Palavras-chave: Jogo Educativo. Potenciacdo. Ensino de Matematica.

INTRODUGCAO

De acordo com Agranionih e Smaniotto (2002) jogos podem proporcionar
oportunidades para estudantes se envolverem com conceitos matematicos em
contextos que sao significativos e motivadores, promovendo um entendimento mais
profundo e oferecendo condi¢des para o desenvolvimento de conceitos.

Diante desse contexto, nos foi solicitado na disciplina de Pratica Profissional
VII, o desenvolvimento de um jogo com material de sucata. Os autores deste relato,
inspirados no Ludo, um jogo de tabuleiro marcado por uma cruz em que os jogadores
precisam fazer com que suas 4 pegas, chamadas de “pedes” ou “cavalos”, completem
uma volta no tabuleiro e cheguem a casa final antes dos demais® (Rigo, 2023),
elaboraram o jogo denominado de Ludo da Potenciacdo. Esse conteido matematico
foi escolhido para o jogo em virtude das dificuldades que os estudantes apresentam
na manipulacdo e aplicacdo dos conceitos de potenciacao, refletindo uma falta de
compreensao dos principios basicos envolvidos (Sousa, et al. 2016).

Neste jogo, apds o lancamento do dado, os jogadores precisam avancar suas
pecas pelo tabuleiro, resolvendo algumas perguntas sobre potenciacdo para
progredir. Cada jogador tem quatro pecas e 0 objetivo é chegar até a ultima casa
primeiro, a correta resolugcdo permite ao jogador avancar, enquanto erros podem
resultar em retrocessos. O jogo foi desenvolvido com material reciclavel e exige
habilidades mateméticas especificas da potenciacdo para vencer cada partida. I1sso
torna o Ludo da potenciagdo nado apenas divertido, mas também educativo,

estimulando o raciocinio logico e o célculo mental dos jogadores.

68 Mais detalhes sobre esse jogo pode ser acessado em: https://blog.megajogos.com.br/ludo-historia-
curiosidades-e-muita-diversaol/.
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PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

No dia 07 de maio, em comemoracado ao Dia da Matematica, o jogo Ludo da
Potenciagdo foi apresentado e aplicado aos estudantes de Pedagogia e Matemética
da UPE — Campus Mata Norte, no espaco Paulo Freire. O material didatico estava
exposto em uma das mesas desse espaco de convivéncia. Os estudantes dos
referidos cursos foram convidados a jogar. Primeiramente, foram explicadas as
regras, 0s objetivos e o conteudo do jogo. Apds essa introducgdo, quatro participantes
receberam um tabuleiro, um dado e os pedes que eram representados por tampinhas
de garrafas. O jogo ocorreu sob supervisdo dos responsaveis e prosseguiu sem

problemas.

RESULTADOS

Durante a aplicacdo do jogo foi possivel perceber que alguns jogadores
demonstraram dificuldades na resolucao de problemas que envolviam poténcia com
expoente negativo. Desse modo, para que 0 jogo prosseguisse, foi necessario que os
desenvolvedores dessem feedbacks retirando algumas duavidas. O que chama
atencdo também nos resultados é a caracteristica ludica que ele apresenta, mesmo
com tais dificuldades conceituais, 0os jogadores ndo se desmotivaram nas partidas.
Além de continuarem a jogar ainda expressaram em suas falas que aprenderam

potenciacéo, contetdo segundo eles que ja haviam estudado ha algum tempo.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a aplicacéo do Ludo da Potenciacdo podemos perceber o quanto utilizar
jogos para o ensino e aprendizagem da matematica € importante, pois facilita a
aprendizagem de forma ludica e interativa, engajando os estudantes e tornando
conceitos abstratos mais concretos. Promovendo assim, o desenvolvimento do
raciocinio légico, a resolugéo de problemas e a cooperacao entre os estudantes. Além
disso, permitem a aplicacdo préatica dos conteidos matematicos, ajudando a fixar o

conhecimento e aumentar a motivagao e o interesse pela disciplina.
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RESUMO

O intuito deste trabalho é apresentar a experiéncia que alguns estudantes de uma
turma do Curso de Licenciatura em Matematica vivenciaram ao visitar o LEMAPE/
UFPE. Além disso, mostraremos como a utilizacdo de um dos jogos apresentados tém
a capacidade de influenciar na forma como os conceitos mateméticos podem ser
trabalhados. Vale ressaltar que a Matematica é vista como um “bicho de sete
cabecgas”, causando receio e rejeigdo a essa area. Entretanto, através da vivéncia do
jogo Mankala colhe Trés, pretendemos provocar a reflexdo acerca da utilizacdo de
jogos, mostrando que o componente curricular de Matematica pode ser encarado
como algo muito além de férmulas, algoritmos, mas um recurso didatico que oferece
uma experiéncia divertida e prazerosa, cuja atividade matematica pode ter mais
significado e ser menos enfadonha. Conforme resultados de pesquisas, 0S jogos
matematicos se mostraram como uma excelente ferramenta educacional para
promover o ensino e aprendizagem da Matematica, tornando-se uma grande aliada
através dos anos e promovendo o engajamento dos alunos. Na vivéncia em
laboratorio, constatamos que o jogo Mankala colhe Trés pode desenvolver algumas
habilidades tais como quantificar mentalmente, resolver problemas de situacdes
mistas (aditivas e multiplicativas) ou dividir a partir do calculo mental. Diante disto, a
partir da experiéncia rica e produtiva vivenciada, esperamos propor uma oficina na
qual os participantes tenham a oportunidade de se apropriar sobre como jogar o
Mankala Colhe Trés, explorando o seu potencial didatico e pedagodgico para fortalecer
a aprendizagem de conceitos matematicos bem como desenvolver habilidades
essenciais na educacéao basica.

Palavras-chave: Jogo Educativo; Educacdo Matematica; Ensino.

DESCRICAO DETALHADA DA ATIVIDADE

Inicialmente, faremos um breve relato sobre a experiéncia
vivenciadaporSestudantes do curso de licenciatura em Matematica ao visitar o
LEMAPE (Laboratério de Ensino em Matematica do Agreste Pernambucano - CAC/
UFPE). Esta visita foi promovida pela disciplina Pratica Profissional VII. Entre 0s jogos
explorados, o grupo selecionou o0 jogo que mais impactou, chamou a atencao quando
apresentado e manipulado no laboratorio. Na sequéncia, vamos explorar e apresentar
o historico de um jogo conhecido por Mankala Colhe Trés. Em continuidade,
apresentaremos a caracterizagdo do jogo que compreende 0s seguintes aspectos:
material utilizado, objetivo e as regras. Quanto as finalidades educacionais,
destacaremos: desenvolver estratégias de quantificar mentalmente; resolver
problemas com situagdes mistas: aditivas e multiplicativas; dividir por calculo mental;

mapear as possibilidades; explorar as possibilidades de distribuicdo em partes iguais
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a partir das quantias existentes nas covas. Serao utilizados materiais como tabuleiros
confeccionados para 0s participantes experimentarem na pratica, de modo a promover
0 engajamento e a exploragdo matematica do jogo. Por fim, serdo propostas algumas
atividades para estimular a reflexdo sobre o desenvolvimento de estratégias,

proporcionando uma experiéncia a partir do uso do jogo Mankala Colhe Trés.

MATERIAIS NECESSARIOS

« Data show e computador para a exposi¢ao da atividade.
« Papelao, graos de milho e tesoura para a constru¢ao dos tabuleiros do jogo

Mankala colhe trés.
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MATEMATICA. Recife: NEMAT; Ed, UFPE, 2018.
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O JOGO TRILHA DE FRACOES E SUA APLICACAO A ESTUDANTES
DE LICENCIATURA EM MATEMATICA DA UPE CAMPUS MATA
NORTE

4 DOI: 10.5281/zen0d0.13916675

Eduarda Vitéria dos Santos Goncgalves™
Jefferson Roberto Ferreira Santos’®
Marcio Marciano Ferreira Xavier’’

Orientador: Anderson Douglas Pereira Rodrigues da Silva’®

RESUMO

Neste relato de experiéncia, abordamos o desenvolvimento e aplicagdo do jogo
intitulado de "Trilha de Fracdes" que tem como objetivo contribuir com o ensino de
fragbes com significado parte todo e auxiliar na aprendizagem das operacdes com
fracOes (adicdo, subtragdo e multiplicagdo). Desenvolvido com materiais simples e
descartaveis como papelédo, tampas de garrafas e rolos de papel higiénico, o jogo
inclui um tabuleiro com casas especiais e fichas de perguntas sobre fragbes. Os
estudantes jogam avangcando conforme o ndumero que sai no dado e respondem

751 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: eduarda.vitoriag@upe.br

76 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: jefferson.roberto@upe.br

77 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: marcio.xavier@upe.br

8 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: anderson.rodriguessilva@upe.br
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perguntas de fracdes para continuar na trilha e ganhar o jogo. O objetivo deste relato
€ detalhar a aplicacdo desse recurso educacional a estudantes do curso de
Licenciatura em Matematica da Universidade de Pernambuco. Os resultados
demonstraram que o "Trilha de Fragdes" proporcionou um bom engajamento entre 0s
estudantes, facilitando a socializacdo de conhecimentos e aprimoramento das
compreensdes sobre operagBes com fragBes. Além disso, 0 jogo evidenciou a
aplicacao pratica das fragdes no cotidiano, tornando o aprendizado mais concreto e
significativo para os participantes.

Palavras-chave: Jogo matematico. Materiais descartaveis. Fracoes.

INTRODUCAO

Estudantes da educacdo basica frequentemente enfrentam dificuldades no
entendimento de fracfes, especialmente no que diz respeito as operacdes de adicao,
subtracdo e multiplicacao (Silva, Miranda e Feitosa, 2022). Esses conceitos abstratos
muitas vezes sdo desafiadores, resultando em uma aprendizagem fragmentada e na
falta de aplicacéo pratica no cotidiano. Com o intuito de abordar essas dificuldades e
tornar o ensino de fragdes mais acessivel e significativo, desenvolvemos o jogo “Trilha
de Fragbes”’®. Utilizando materiais simples e descartaveis, esse jogo busca néo
apenas ensinar fracdes de forma ludica, mas também facilitar a socializacdo de
conhecimentos e aprimorar a compreensao dos estudantes sobre as opera¢des com
fracbes. O presente relato detalha a aplicagdo desse recurso educacional a
estudantes do curso de Licenciatura em Matematica da Universidade de Pernambuco,
destacando os beneficios observados no engajamento e na aprendizagem dos

participantes.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Criagcéo do jogo e algumas regras

Para criar o jogo "Trilha de Fracdes", os autores deste texto utilizaram materiais

de sucata, tais como folhas usadas de papel A4 (para impressdo das cartelas e

79 Para compreender em detalhes a confeccdo, regras e outras caracteristica do jogo o leitor pode
acessa-lo por meio do link:
https://docs.google.com/document/d/1sTI22I0108hQFhMiISCS_TeDNCmJua7r6/edit?usp=sharing&oui
d=106954360306086153866&rtpof=true&sd=true
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fracbes do jogo), tampas de garrafas pet (que simbolizam os pebes), papeldo (na
confeccao do tabuleiro), rolo de papel higiénico (para confec¢éo do dado). O tabuleiro
foi montado com uma trilha com casas especiais, incluindo vazia, avance, volte e
outras com fragBes com significado parte todo de figuras geométricas. As fichas de
perguntas sobre fracdes foram criadas para serem respondidas ao cair nas casas
especificas. As regras do jogo incluiam decidir a ordem de jogada com "zerinho ou
um”, avancar conforme o dado e seguir as instrugdes das casas especiais. O jogo
terminava quando um jogador alcancava a Ultima casa, promovendo aprendizado
ludico, engajamento e compreensdo de fracdes. A imagem a seguir apresenta a

ilustracéo do jogo:

Figura 1- Trilha e cartela do jogo

Fonte: arquivo do jogo Trilha das Fragbes

Aplicacéo do Jogo

Este jogo foi aplicado a um grupo de estudantes do curso de Licenciatura em
Matematica da Universidade de Pernambuco Campus Mata Norte, durante um evento
relacionado ao dia da mateméatica. Os estudantes foram convidados a jogar pela
equipe desenvolvedora da "Trilha de Fra¢des". Durante a aplicacado, foi observado um
grande interesse e envolvimento dos participantes.
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RESULTADOS

Observamos que o jogo "Trilha de Fragdes" proporcionou um ambiente
educativo estimulante e eficaz para o estudo de fracbes parte-todo de figuras
geométricas e de operacdes com fracdes, uma vez que engajou os estudantes, que,
mesmo diante dos desafios matematicos propostos nas fichas do jogo, ndo se

desestimularam, continuando a jogar até que houvesse um vencedor.

CONSIDERACOES FINAIS

A criagdo e implementacéo do jogo "Trilha de Fragdes" evidenciaram a eficacia
de utilizar materiais reciclaveis e abordagens ludicas para o ensino de matematica.
Esta estratégia inovadora proporcionou um ambiente de aprendizado interativo e
significativo, evidenciando que métodos alternativos podem ser altamente eficazes no

ensino e aprendizagem da matematica.

REFERENCIAS

SILVA, A. O. da; MIRANDA, G. R. de; FEITOSA, I. M.; SILVA, V. C. As dificuldades
dos alunos do sexto ano, com as operacgdes envolvendo fragdes. Brazilian Journal
of Development, [S. |.], v. 8, n. 4, p. 26346—26354, 2022. DOI: 10.34117/bjdv8n4-
238.
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O USO DE RECURSOS INFORMATICOS NO ENSINO E
APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

4. DOI: 10.5281/zen0do.13916680

Ana Clara da Silva Soares Gomes®°
Williane Thays Pereira de Andrade®!

Orientador: Anderson Douglas Pereira Rodrigues da Silva®?

RESUMO

Este relato de experiéncia discute uma tematica abordada em uma oficina vivenciada
no projeto de extensdo da Universidade de Pernambuco - Campus Mata Norte
intitulado: Formacédo Online de Professores de Mateméatica (FOPMAT). O escopo do
projeto trata-se do aprimoramento das competéncias e habilidades de educadores da
area da matematica, que promovem interatividade e recursos inovadores. Na
metodologia deste estudo explicita-se cada etapa da realizacdo da referida oficina, a
qual possibilitou a apresentacéo de ferramentas metodoldgicas que tém como funcao
auxiliar a pratica pedagodgica dos docentes de matematica. Nesse viés, o0 uso de
plataformas digitais proporcionou uma experiéncia de aprendizado mais dinamica e
significativa aos participantes, o que poéde aumentar a motivacéo, aprendizagem e
desenvolvimento deles. Verificou-se ainda um aprimoramento das habilidades

80 Discente - Universidade de Pernambuco — SIGLA- UPE. E-mail: anaclara.gomes@upe.br
81 Discente - Universidade de Pernambuco — SIGLA- IES. E-mail: williane.pandrade@upe.br
82 Docente - Universidade de Pernambuco — SIGLA-IIES. E-mail: anderson.rodriguessilva@upe.br
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voltadas ao uso de recursos informaticos, visto que, ao serem solicitados, eles
apresentavam construcdes de suas respectivas atividades que foram criadas
utilizando as tecnologias informaticas exploradas durante a oficina.

Palavras-chave: Plataformas Digitais. Formacdo Online de Professores de
Matematica. Metodologia. Oficina.

INTRODUCAO

A era digital exige uma atualizagcdo constante dos profissionais que ensinam
matematica (CREM, 2007). Nesse sentido, pensando no ensino de matematica
voltado ao uso de recursos informaticos inovadores, foi realizada uma oficina do
FOPMAT incorporando metodologias ativas e tecnologias educacionais oferecendo
aos participantes, estudantes do curso de Licenciatura em Matemética da UPE-
Campus Mata Norte, possibilidades de usos de plataformas digitais e software de
geometria dindmica para o0 ensino e aprendizagem da matematica. Neste relato de

experiéncia, apresentamos os resultados obtidos com a aplicacédo desta oficina.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A oficina intitulada "O Uso de Recursos Informéticos no Ensino e Aprendizagem
da Matemaética" foi concebida com o objetivo de explorar a integracao de tecnologias
no ensino de mateméatica, proporcionando aos participantes, estudantes da
Licenciatura em Matematica da UPE uma compreensédo abrangente das ferramentas
disponiveis e suas aplicacfes pedagogicas. A oficina comecou com a apresentacao
do professor e dos estudantes extensionistas (monitores), ministrantes da oficina. Em
seguida, foi realizada uma reflexdo baseada no texto “A volta do velho professor”, que
mostra a evolugédo das tecnologias em todos os setores da sociedade, mas que a
escola publica continua igual ao passado. Seguidamente, foi discutido o livro
"Educacédo e Tecnologia: Um Novo Ritmo da Ciéncia" de Vani Moreira Kenski (2007),
explorando o que sé&o tecnologias no contexto educacional. Seguiu-se uma analise
das ideias apresentadas no livro "Informatica e Educacdo Matematica" de Marcelo de
Carvalho Borba e Miriam Godoy Penteado (2010). Além disso, foram debatidas as
diferencas entre Tecnologia Educativa (TE), Tecnologias da Informagdo e

Comunicacéao (TIC) e Literacia Informatica. Os conteudos ministrados na oficina
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incluiram os beneficios da tecnologia no ensino e aprendizagem da matematica, a
classificacdo dos softwares mais comuns utilizados em contextos educacionais e a
introducdo a micromundos como Superlogo, Cabri, Régua e Compasso e Apprenti
Géomeétre 2.

A metodologia adotada na oficina foi a participativa e colaborativa. Inicialmente,
0s participantes assistiram a apresentacdes teodricas seguidas de debates interativos
onde podiam fazer perguntas e contribuir com suas opinides. Posteriormente, foram
introduzidos a plataformas e ferramentas especificas como Edu-games, Hypatimat e
o software Apprenti Géometre. Os monitores desempenharam um papel crucial,
guiando os participantes na exploracdo das ferramentas e no desenvolvimento de
atividades praticas. No Edu-games, foi demonstrado como desenvolver atividades
ludicas. No Hypatimat, os participantes exploraram jogos e discutiram suas aplicacdes
em sala de aula. No Apprenti Géometre, foram realizadas demonstracfes de suas
funcionalidades para ensino de area e perimetro, seguidas de exercicios praticos. Os
participantes foram incentivados a criar e apresentar suas proprias atividades
baseadas no que aprenderam durante a oficina. A avaliagdo foi realizada de forma
continua e participativa. Cada sessdo permitiu momentos de feedback e discussao

sobre as atividades desenvolvidas.

RESULTADOS

A oficina proporcionou aos participantes conhecerem diferentes plataformas
digitais e softwares de geometria dindmica, como por exemplo, o Apprenti GEometre
2. Em suas falas, ao final da oficina ficou latente o quanto € importante ao futuro
professor conhecer recursos digitais que contribuam com o ensino e aprendizagem

da matemética tornando as aulas mais envolventes e Iudicas.
CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que a oficina, com foco na exploracao de ferramentas inovadoras,
obteve éxito ao proporcionar aos participantes formas de trazer a aprendizagem

significativa de maneira empolgante e eficaz. Por fim, vale salientar que a escolha da

ferramenta ideal depende das necessidades especificas de cada turma, do nivel de
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conhecimento dos alunos e dos objetivos de aprendizagem que o educador deseja

alcancar.

REFERENCIAS

EDU-GAMES.ORG. Jogo de planilha para imprimir gratis.
Disponivel em:https://www.edu-games.org/. Acesso em: 15 mai. 2024.

Hypatiamat - Inicio. Disponivel em: https://www.hypatiamat.com/. Acesso em: 15
mai. 2024.

PLIEZ, G. CREM - Belgique. 2007. Disponivel em: https://www.crem.be/logiciels/AG.
Acesso em: 15 mai. 2024.
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O USO DO JOGO AVENTURA PERCENTUAL NO ESTUDO DA
PORCENTAGEM

4. DOI: 10.5281/zen0do.13916693

Jaqueline Maria Barbosa®?
Thais Maria da Silva Barros®

Orientador: Anderson Douglas Pereira Rodrigues®®

RESUMO

Este relato de experiéncia tem por objetivo apresentar o jogo matematico “Aventura
Percentual” utilizado durante o evento intitulado “Semana da Matematica” da UPE
Campus Mata Norte. Ele foi idealizado por todos os membros que compde a autoria
deste relato, visando ser algo recreativo no estudo da porcentagem. O jogo em si ndo
foi criado para ensinar o conteudo de porcentagem, mas para auxiliar na fixacéo dele,
proporcionando uma experiéncia ladica ao estudante da Educacdo Basica.
Participaram da aplicacdo desse jogo estudante dos cursos de Mateméatica e
Pedagogia da referida IES (Instituicio do Ensino Superior) que demonstraram
entusiasmo e puderam se auto avaliar em cada jogada em relagéo a suas dificuldades
no conteudo de porcentagem. O jogo se mostrou potencialmente significativo, pois,
pudemos perceber, que a competicdo saudavel estimulou a participagdo ativa dos

83 Universidade de Pernambuco —UPE. E-mail: jaqueline.mariabarbosa@upe.br
84 Universidade de Pernambuco —UPE. E-mail: thais.barros@upe.br
85 Universidade de Pernambuco —UPE. E-mail: anderson.rodrigeussilva@upe.br
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participantes. Observamos ainda que ele favoreceu habilidades sociais e emocionais,
COMO a cooperagao, a paciéncia e a resiliéncia diante dos desafios propostos.
Palavras-chave: Jogo matematico. Porcentagem. Contribuicdo a aprendizagem.

INTRODUCAO

As dificuldades dos alunos em matematica, especialmente no que diz respeito
a porcentagens, acréscimos e decréscimos, sdo comuns e podem ser atribuidas a
varios fatores. Primeiramente, a compreensao de conceitos abstratos e a habilidade
de traduzir problemas do cotidiano para a linguagem matematica pode ser
desafiadora. Muitos estudantes tém dificuldade em entender que porcentagem é uma
forma de fracdo, o que pode complicar a aplicagcdo desses conceitos em problemas
praticos (CASTRO FILHO, 1995). No caso de acréscimos e decréscimos, a dificuldade
aumenta porque os alunos precisam nao apenas calcular a porcentagem de um valor,
mas também soma-la ou subtrai-la corretamente do valor original.

Esse fator motivou os autores deste texto a desenvolver e aplicar o jogo
chamado de “Aventura percentual”®® que se trata de um jogo de tabuleiro desenvolvido
com material reciclavel e que tem as seguintes regras:

Serao 3 jogadores, um sendo o juiz da partida e os outros dois adversarios. Um
dado é lancado para dizer quem vai comecar a partida, o jogador que tirar o nUmero
mais alto no dado comeca a partida. O juiz terA em maos 10 cartas que seréao
colocadas na frente dos participantes viradas para baixo com perguntas sobre
porcentagem. O primeiro jogador devera escolher uma delas. Em seguida, o juiz
devera ler a carta escolhida, podendo reler quando necessério. Esse participante
devera responder a pergunta e o juiz validar a resposta que estara em uma ficha a
parte. O segundo jogador que néo tirou a carta podera fazer o célculo, mas s6 vai
poder responder caso o outro jogador erre a resposta, entdo, nesse caso, ele ganha

a pontuacao. Quem tiver acertados mais perguntas ganhara o jogo ao final.

86 O leitor pode Vvisualizar o jogo por completo acessando o0 seguinte link:
https://docs.google.com/document/d/17nVp-1ZHzKfcDbFiQymfUu---
gwwfHuv/edit?usp=sharing&ouid=106954360306086153866&rtpof=true&sd=true
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PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O jogo “Aventura percentual” foi aplicado no dia 07 de maio no espaco Paulo
Freire da Universidade de Pernambuco Campus Mata Norte a estudantes dos cursos
de Pedagogia e Matematica. O jogo estava disposto em uma mesa desse referido
local e seus idealizadores aplicaram-no assim que os referidos estudantes se
aproximaram. Na secdo seguinte explicitamos os resultados encontrados durante

essa aplicagao.

RESULTADOS

Os resultados do jogo mostraram um impacto positivo e significativo no
engajamento dos jogadores, pois relataram maior motivacéo e interesse pela forma
que os problemas envolvendo porcentagens foram apresentados, destacando o
aspecto ludico e interativo do jogo, embora pudemos perceber suas dificuldades na

resolucdo de problemas de porcentagem que envolve acréscimos e decréscimos.

CONSIDERACOES FINAIS

A diversidade de atividades dentro do jogo, que incluiam desde interpretar o
que o enunciado pede até desafios de calculo mental, contribuiu para atender
diferentes estilos de aprendizagem, tornando o processo mais inclusivo. Em sintese,
0 jogo demonstrou ser uma estratégia para explorar o conteudo de porcentagem,
incentivando os jogadores a desenvolverem suas habilidades mateméticas de

maneira divertida e envolvente.

REFERENCIAS

CASTRO FILHO, José Aires de. A porcentagem no contexto escolar: estratégias
utilizadas pelos alunos. Temas psicol. Ribeirdo Preto, v. 3, n. 1, p. 33-45, abr. 1995.
Disponivel em http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1413-
389X1995000100005&Ing=pt&nrm=iso>. acessos em 27 jun. 2024.
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RESOLVENDO EQUACOES DO SEGUNDO GRAU SEM DECORAR A
FORMULA DE BHASKARA

¢ DOI: 10.5281/zen0do.13916699

Alice da Silva Ferreira®’
Joelma Azevedo de Moura Nascimento®8
Maria Cecilia de Lima Cavalcante8®

Maria Clara Cassiano da Silva®

() Minicurso: Duracao () 2 tardes - 8h () 2 noites - 8h
(X) Oficina: Duragéo (X) 1 tarde - 4h () 1 noite - 4h

RESUMO

Dentre as funcbes estudadas pelos estudantes da Educacdo Basica, a funcéo
guadratica recebe notdério destaque e, em parte, esse destaque se deve ao fato de tal
funcao ser aplicada na descri¢céo de varias situac¢des do cotidiano, como por exemplo:

87 Universidade de Pernambuco — UPE, E-mail: alice.ferreira@upe.br
88 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: joelma.moura@upe.br
89 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: cecilia.limab@upe.br
9 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: maria.ccsilva@upe.br
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calcular o lancamento e o movimento de foguetes, presumir o angulo de reflexdo de
farGis de carros, conjecturar o angulo de uma antena parabdlica, analisar
aumento/diminuicdo de produtividade em uma empresa, entre outras. No entanto,
muitas vezes o estudo de fungbBes quadraticas é baseado no uso excessivo de
férmulas, sendo as mesmas diversas vezes apresentadas sem justificativas. Um
exemplo desse fato pode ser constatado durante a busca por raizes dessas funcoes.
Geralmente o que acontece em sala de aula é a apresentacdo de uma formula
“‘pronta”, conhecida por Férmula de Bhaskara, a qual pode ser aplicada diretamente
na resolucao da equacéo do segundo grau obtida quando igualamos a funcéo dada a
zero. O estudante aceita entdo a formula como verdadeira, mas na maioria das vezes
nao se questiona sobre a validade da mesma. Diante disto, vemos a importancia de
se compreender amplamente o processo de obter raizes de uma fungéo quadratica,
principalmente por parte daqueles que pretendem lecionar, ou que ja lecionam, a
disciplina de Matemética, sem necessariamente estarem presos a memorizacao de
alguma férmula. E imprescindivel aos atuais e futuros professores de matematica a
consciéncia do porqué de a férmula de Bhaskara ser util ao processo de obtengéo das
raizes de funcfes quadraticas.

Palavras-chave: Funcdo Quadrética; Raizes; Formula de Bhaskara.

DESCRICAO DETALHADA DA ATIVIDADE

A oficina seré realizada seguindo as etapas abaixo:

° Inicialmente apresentaremos a funcdo quadratica, destacando seus
principais elementos.

) Apresentaremos 0 método de completar quadrado e mostraremos como
utilizar esse método para reescrever a fung¢éo quadratica na forma que convencionou-
se chamar “forma padrao”.

) Com base na etapa anterior, provaremos a validade da formula de
Bhaskara e logo em seguida mostraremos como encontrar as raizes, caso existam,
de funcdes quadraticas expressas na forma padréo.

° Finalizaremos a oficina propondo uma atividade aos inscritos, que
consistira na busca de raizes de algumas funcdes do segundo grau sem a
necessidade de memorizagdo da foérmula de Bhaskara. O aluno que conseguir
encontrar as raizes de todas as func¢des apresentadas, no menor intervalo de tempo,

recebera uma premiacao simbdlica ao final da oficina.
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MATERIAIS NECESSARIOS

Data show, papel oficio, lapis e apagador para quadro branco.

REFERENCIAS

[1] GUIDORIZZI, Hamilton Luiz. Um curso de calculo: volume 1. Rio de Janeiro.
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[2] STEWART, James. Calculo Volume 1. Sao Paulo: Cengage Learning, 2008.

[3] STEWART, James; REDLIN, Lothar; WATSON, Saleem. Precalculus:
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RESUMO

O uso de materiais ludicos no ambiente educacional tem ganhado destagque como
uma estratégia extremamente eficaz para engajar e motivar os alunos. Este trabalho
apresenta a criagcdo e aplicacdo do "Ludo Matematico” como uma proposta de
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atividade para a disciplina de Pratica Profissional VII, com o objetivo de potencializar
0 ensino da matematica de maneira ludica e interativa, transformando a sala de aula
em um laboratério. O "Ludo Matematico” é uma adaptacdo do tradicional jogo de
tabuleiro Ludo, especialmente desenvolvido e adaptado para integrar conceitos
matematicos em suas mecanicas, tornando o aprendizado mais atrativo e dinamico
para os alunos do ensino fundamental. O jogo foi aplicado para trabalhar as
Expressdes Algébricas, entretanto, ele pode ser usado para atividades envolvendo
outros conteudos. A implementacdo do "Ludo Matemético" foi realizada na
Universidade de Pernambuco — Campus Mata Norte, como parte das atividades da
disciplina de Prética Profissional VII. A atividade ocorreu na semana referente ao Dia
da Matematica, e foi aplicado com os alunos do proprio Campus e com estudantes de
uma escola da Rede Publica de Nazaré da Mata. Durante as sessdes, os alunos do
Campus participaram ativamente do jogo, mostrando-se engajados e motivados
durante a partida. Para realizacdo da atividade com os estudantes visitantes, 0 jogo
foi adaptado para trabalhar comas operacoes basicas. Dessa forma, percebeu-se que
0 "Ludo Matematico" é uma ferramenta didatica promissora para a educacdo
matematica, proporcionando uma forma eficaz de revisdo e consolidacdo dos
contetidos, ao mesmo tempo em que promove um ambiente de aprendizado mais
envolvente e colaborativo.

Palavras-chave: Educag¢do Matematica; Ensino Ludico; Ludo Matematico.

DESCRICAO DETALHADA DA ATIVIDADE

A oficina se iniciar4 a partir da apresentacdo sobre a origem do jogo Ludo
através de uma explanacdo com o uso de slides. ApOs essa introducéo histérica, a
oficina avancara para uma explanagcédo sobre a estrutura e regras basicas do Ludo.
Os participantes aprenderédo sobre o tabuleiro, as pecas e os dados, bem como as
regras que determinam o movimento das pecas e as condi¢cdes para vencer o jogo.

Em seguida, sera feita uma transi¢do para o Ludo Matematico, adaptacédo do
jogo tradicional que incorpora conceitos matematicos. Os autores explicardo sobre
como o Ludo Mateméatico pode ser utilizado para ensinar operacdes aritméticas,
raciocinio légico e resolucéo de problemas. No modelo de Ludo que sera trabalhado
na oficina, por exemplo, 0os participantes irdo explorar situagbes onde avancar no
tabuleiro requer a resolucdo de equac¢des matematicas.

Para finalizar, os participantes se dividirdo em grupos e jogardo uma partida de
Ludo Matematico. Cada grupo tera a oportunidade de colocar em pratica as regras
aprendidas, resolver problemas matematicos e competir de forma ludica e educativa.
Ao final da partida, haverda um momento para discutir a experiéncia e considerar

formas de aplicar o Ludo Matematico em suas proprias praticas de ensino.
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MATERIAIS NECESSARIOS

e Para o tabuleiro: Papeléo, Folhas A4 e Fita Durex.

e Para os pebdes: Tampinhas de garrafa pet, 4 tampas para cada jogador e
pintadas nas cores indicadas no tabuleiro (azul, amarelo, verde e vermelho), cores
referentes as casas dos jogadores.

e Para o dado: Os papeldes internos de dois rolos de papel higiénico para
montar o cubo;

e Todo o tabuleiro foi coberto por fita durex para criar uma maior durabilidade.
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RESUMO

Este trabalho é um recorte de uma pesquisa bibliografica realizada na disciplina
Pratica Profissional 1V, ofertada no curso de Licenciatura em Matematica da
Universidade de Pernambuco (UPE), no campus da Mata Norte. Coloca-se como
objetivo deste trabalho apresentar dados do cenario atual da Educacgéo de Jovens e
Adultos (EJA) a partir de um estudo bibliografico. O intuito foi provocar reflexdes sobre
esta modalidade de ensino, suas caracteristicas, seus objetivos e sobre o ensino da
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matematica. Verificou-se que a EJA enfrenta inUmeros desafios, especialmente em
termos de financiamento e praticas de ensino adequadas para 0s estudantes. Em
nossa revisao de literatura investigamos que a EJA enfrenta limitacdes estruturais,
sociais e econbmicas, mesmo com 0 apoio de algumas politicas publicas. Estudos
indicam que, apesar das acdes afirmativas do FUNDEB, a préatica muitas vezes nega

bY

o direito a educacdo para jovens e adultos, professores que ensinam nesta
modalidade séo carentes de formacao continuada, auséncia que impacta diretamente
nas suas praticas de ensino e a consequéncia é o baixo nivel de aprendizagem dos
estudantes da EJA. Os resultados deste trabalho destacam a importancia de
desenvolver formas de incentivo aos estudantes e aprofundar os conhecimentos dos
futuros docentes sobre o tema, visando uma educacao mais inclusiva e igualitaria. A
EJA assume um papel social importante, mas ainda precisa de um compromisso
conjunto entre os governos federal, estadual e municipal, para assim fazer as politicas
publicas de fato serem implementadas, para superar seus desafios e alcancar os
objetivos perseguidos por esta modalidade de ensino.

Palavras-chave: EJA. Desafios. Curriculo. Abordagens Pedagdgicas.

INTRODUGAO

A Educacao de Jovens e Adultos (EJA) foi criada oficialmente no Brasil através
da Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional (LDB), em 1996. O objetivo desta
modalidade de ensino é atender a demanda de jovens e adultos que nao completaram
a Educacéo Bésica, abandonaram ou néo tiveram acesso a educacéo formal na idade
apropriada. Segundo Vieira (2021), é crucial que os educadores adotem uma postura
critica e reflexiva, promovendo uma educacao que vise a transformacédo social e a
autonomia dos alunos. De forma complementar, Feliciano et al. (2010) discutem os
perfis social e desafios enfrentados pelos alunos da EJA. Os autores identificam que
muitos alunos da EJA séo trabalhadores que enfrentam dificuldades de conciliar
estudo e trabalho, além de lidarem com estigmas sociais e baixa autoestima.

Assim, neste contexto, nosso objetivo geral é provocar reflexdes sobre a
modalidade de ensino EJA. Ja os especificos € analisar o contexto historico da EJA,
suas caracteristicas e sobre o0 ensino da matematica. Nossa questao de pesquisa é:

Como anda a Educacao de Jovens e Adultos no estado de Pernambuco?

A METODOLOGIA

Esta pesquisa trata-se de uma revisao da literatura sobre a EJA. Segundo

Bardin (1977), este tipo de investigacao ressalta a importancia das técnicas de analise
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de comunicacdo para a interpretacdo dos dados obtidos. Nesta perspectiva, a
metodologia adotada para este estudo persegue 0s pressupostos da pesquisa
qualitativa. De acordo com Godoy (1995), a abordagem qualitativa possibilita uma
investigacdo mais aprofundada do fendmeno investigado, proporcionando a

exploracéo do objeto de estudo em sua totalidade.

ANALISE E DISCUSSAO DA INVESTIGACAO

O Curriculo de Pernambuco (Pernambuco, 2018) pontua que ao reconhecer a
educacdo como um direito humano, define como eixo norteador o fortalecimento de
uma sociedade democratica, igualitaria e socialmente justa. Para tanto, adota como
principios orientadores: equidade e exceléncia, formacdo integral, educacdo em
direitos humanos e incluséo.

Todavia, passada jA duas décadas da implantacdo desta modalidade de
ensino, investigamos que na EJA os desafios por uma educacdo igualitaria e de
exceléncia ainda ndo foi superada. ldentificamos que o0s alunos apresentam
dificuldades para permanecerem na escola, por questdes de vulnerabilidade social.

Em relacdo ao ensino da matematica, o nivel de aprendizagem ainda € baixo,
pois a auséncia de formacgdo continuada para os professores implica na pratica do
professor, em especial na adaptacdo dos contetdos. Ao concluirem a Educacédo
Basica, poucos conseguem prosseguir com estudos no Ensino Superior, visto que
faltam politicas de acfes afirmativas para facilitar a inclusdo dos alunos no Ensino

Superior.

CONSIDERACOES FINAIS

A EJA vem como mediadora de tensdes sociais, como proposta de capacitar
os individuos que néo tiveram condi¢cdes de concluir sua escolarizacdo no periodo
regular, e torna-los pessoas sociais criticas e participativas do desenvolvimento
intelectual e cientifico do pais, ou seja, € uma modalidade de ensino que repara as
oportunidades de escolarizagcdo dos jovens e adultos que por algum motivo social
abandonaram os estudos.

Analisamos na literatura que estudantes da EJA apresentam resultados de

aprendizagem insatisfatérios em muitos contetdos de matemética. Concordamos que
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0 ensino da matematica deve ser constituido na perspectiva da contextualizacdo, pois
€ uma alternativa importantissima para a permanéncia do aluno da EJA na escola,
visto que ao associar os conteudos abordados em sala de aula com a realidade do
aluno contribui para o melhor entendimento dos conteudos e possibilita eles vivenciem
efetivamente a matematica resultando em uma aprendizagem mais significativa desta

disciplina.

REFERENCIAS
BARDIN, L. Anélise de conteldo. Ed. Lisboa. 1-225 p. v. 35. 1977.

BRASIL. Congresso Nacional. Lei n°® 9.394/1996. Estabelece as Diretrizes e Bases
da Educacéo Nacional. Brasilia, DF: Congresso Nacional, 1996.

FELICIANO, C. B.; FERREIRA, D. O. C.; DELGADO, O. C. O perfil e os desafios
enfrentados pelos alunos da Educacao de Jovens e Adultos. Cariacica:
Faculdade Multivix de Cariacica/ES— Multivix Cariacica/ES. 2010.

GODOY, A. S. Pesquisa qualitativa tipos fundamentos. Revista de Administragéo
de Empresas, Séo Paulo, v. 35, n. 3, 1995.

PERNAMBUCO, Secretaria de Educacéo e Esportes. Curriculo de Pernambuco:
ensino fundamental. Secretaria de Educacédo e Esportes, Unido dos Dirigentes
Municipais de Educagéo. Recife: Secretaria, 2018.

VIEIRA, B. W. A educacao de jovens e adultos: desafios de uma prética libertadora e

reflexiva. Revista Cientifica Multidisciplinar Nucleo do Conhecimento. 62 Ed.,
Vol. 12, pp. 72-79. Junho de 2021.

92



Semana da Matematica 2024
Praticas, Tecnologia e Inclusdo: Multiplas formas de ensinar e de aprender Matematica

SEMANA DA MATEMATICA
Praticas, Tecnologia e Inclusdo: multiplas formas de ensinar e de aprender
matematica 28 a 30 de agosto de 2024 — UPE Campus — Nazaré da Mata - Pernambuco

UMA VIVENCIA COM DOMINO DE FRACOES EQUIVALENTES EM
LIBRAS

4 DOI: 10.5281/zeno0do.13916784

Mariana da Silva Nascimento!®

Maria Ellen Pereira da Silva Américol%!
Ismael da Silva Gomes'0?

Lucas da Silva Xavieri®

Orientador: Anderson Douglas Pereira Rodrigues da Silva'%4

RESUMO

Este estudo introduz o Domino de Fragbes Equivalentes em Libras, um jogo educativo
criado para incluir estudantes surdos e ouvintes nas aulas de matematica. Inspirado
no domind tradicional, cada peca do jogo apresenta fracdes representadas por
nameros em Libras e por representacoes figurativas. Implementado na Universidade
de Pernambuco (UPE), o jogo facilitou a interacdo entre estudantes de Matematica e
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Pedagogia, promovendo tanto habilidades matematicas quanto de comunicacédo. A
metodologia envolveu sessdes de treinamento para familiarizar os participantes com
0s sinais em Libras, incentivando a colaboracdo e o aprendizado conjunto. Os
resultados destacam o jogo como uma ferramenta valiosa para educagéao inclusiva,
aumentando a compreensdo dos conceitos matematicos e a confianga na utilizagéo
de Libras. Conclui-se que o "Dominé de Fra¢gBes Equivalentes em Libras" ndo apenas
fortalece o ensino de fragdes, mas também promove uma integracdo mais inclusiva e
colaborativa, demonstrando seu potencial para melhorar a prética educativa em
ambientes diversos.

Palavras-chave: Inclusdo. Libras. Fracdes equivalentes.

INTRODUGCAO

O jogo denominado “Dominé de Fragbes Equivalentes em Libras”% é uma
ferramenta educacional que tem como objetivo promover a inclusdo de estudantes
surdos e ouvintes nas aulas de matematica. Ele foi inspirado no jogo de dominé
tradicional, mas, em vez de conter pontinhos simbolizando quantidades, cada peca
possui duas representacdes de fracdes: uma numérica, com numerais em Libras, e
outra com representacdes figurativas. Esse contelldo matematico foi escolhido para o
jogo devido as dificuldades que muitos estudantes dos anos finais do ensino
fundamental enfrentam na resolugéo de questdes envolvendo fra¢des (Silveira, Souza
e Powell, 2024).

A adaptacdo desse jogo para Libras surgiu de uma atividade solicitada no
componente curricular de mesmo nome, que estava sendo cursado pelos proponentes
deste relato de experiéncia. Muitas vezes, ndo se pensa em como adaptar certos
conteldos em Libras para serem trabalhados com toda a turma nas aulas de
matematica, dai a criacdo do jogo como forma de promover uma integracdo mais

coesa e inclusiva no ambiente escolar.

PROCEDIMENTOSMETODOLOGICOS

Participaram da aplicagdo do "Domind de FragBes Equivalentes em Libras"

estudantes do curso de Licenciatura em Matematica da UPE - Campus Mata Norte e

105 Para uma compreensdo mais detalhada do jogo o leitor pode acessa-lo por meio do link:
https://docs.google.com/document/d/1fxKSQh5YVtDpgm6bOKTLqgdY-
_dMaBHF/edit?usp=sharing&ouid=106954360306086153866&rtpof=true&sd=true
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estudantes de uma escola publica municipal do distrito da cidade de Vicéncia,
Pernambuco. Antes da aplicacdo do jogo, seus criadores realizaram uma breve
explicacédo de suas respectivas regras. Essa etapa foi crucial para garantir que todos
0s participantes estivessem familiarizados com os sinais especificos em Libras,
facilitando a identificacdo e manipulacdo das pecas durante o jogo.

Seguindo a apresentacao, foram organizadas sessfes de treinamento nas
quais os estudantes puderam praticar a identificagcdo e o0 uso dos sinais de Libras
relacionados as fragbes, com o objetivo de reforcar o aprendizado e assegurar que
todos se sentissem confortaveis e confiantes ao usar Libras. Essas sessfes foram
essenciais para criar um ambiente de aprendizado colaborativo e inclusivo. Durante o
jogo, os alunos foram estimulados a se comunicar usando Libras, promovendo a
interacéo e colaboracdo entre todos os participantes. Os desenvolvedores do jogo,
atuando como mediadores, puderam observar atentamente o nivel de interacao,
engajamento e compreensao dos estudantes. Ao final das aplicacdes do referido jogo,

muitos pontos positivos foram destacados e serdo apresentados na se¢ao seguinte.

RESULTADOS

A aplicacao do jogo "Dominé de Fracdes Equivalentes em Libras" demonstrou
ser uma ferramenta educativa poderosa, promovendo néo apenas o0 aprendizado
matematico, mas também a inclusdo e a interacdo entre estudantes da Universidade
de Pernambuco (UPE) e da educacao basica. Essa atividade revelou seu potencial
como uma pratica inclusiva viavel e benéfica para todos os envolvidos. Além disso, 0
jogo proporcionou um ambiente onde estudantes puderam colaborar e aprender
juntos, fortalecendo habilidades de comunicagéo e criando um senso de comunidade.
Os participantes relataram maior compreensao dos conceitos matematicos e se

sentiram mais confiantes em utilizar Libras, evidenciando a eficacia do método.

CONSIDERACOES FINAIS

A interacdo e o engajamento promovidos pelo jogo de domind adaptado em
Libras € um exemplo claro de como a educacéao inclusiva pode ser pratica, divertida e
altamente eficaz. A aplicacdo deste jogo ndo apenas facilitou o aprendizado

matematico referente as fracbes equivalentes, mas também promoveu uma
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integracdo mais coesa e inclusiva entre os participantes, refletindo um avanco

significativo para o ensino e aprendizagem da matematica educativa e inclusiva.
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RESUMO

Considerando a defasagem que é vista no ambiente escolar por grande parte do
alunado na educacao basica acerca da matematica, observa-se a necessidade de se
buscar estratégias que viabilizem o estimulo e a participagéo ativa dos alunos. Desse
modo, as olimpiadas estudantis sdo possibilidades eficientes encontradas para
modificar tais concepcoes. Participar de olimpiadas seja a Olimpiada Pernambucana
de Matematica (OPEMAT), ou as Olimpiadas Brasileira de Matematica das Escolas
Publicas e Privadas (OBMEP) se mostra uma alternativa eficaz para transformar a
percepcdo dos alunos sobre a matematica, onde um ambiente desafiador e
competitivo desperta o interesse dos alunos pela matemética. Nessa perspectiva esta
oficina tem como objetivo apresentar questdes de carater olimpico das areas de
aritmética e geometria, apresentar suas resolucdes, além de refletir a importancia das
olimpiadas no ambiente escolar. Além disso, essa oficina possibilita a capacitacdo de
futuros professores de matematica, onde os mesmos se tornam capazes de preparar
0s alunos para estas olimpiadas. Nesse sentido, as questdes que serdo abordadas
possibilitam uma visdo e experiéncia de como 0s conhecimentos matematicos sédo
trabalhados nas olimpiadas.

Palavras-chave: Oficina; Olimpiadas; Capacitacao.

DESCRICAO DETALHADA DA ATIVIDADE

Em primeiro momento, sera feita uma breve discusséo acerca da importancia
das olimpiadas, em especifico a OPEMAT e OBMEP. Posteriormente, serao
apresentadas as questdes a serem trabalhadas durante a oficina, e ainda sera dado
um tempo para que os participantes possas tentar respondé-las. Em seguida sera feita
a analise das solucfes das questdes apresentadas pelos participantes e ademais,
serdo discutidas e desenvolvidas as resolucdes e a demonstracdo dos métodos
utilizados para se resolver cada uma das questbes. Por fim, sera realizado o

encerramento da oficina.

MATERIAIS NECESSARIOS

. Data Show
. Quadro
. Piloto e Apagador * Papel Oficio
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RESUMO

Esta pesquisa de cunho qualitativo, teve como propdsito analisar e verificar quais
metodologias didaticas os professores estdo utilizando para aplicar em sala de aula
de alunos do ensino médio o conteudo da geometria espacial, com foco nos Prismas,
com apoio da modelagem da matematica. Temos também como objetivo de facilitar e
ampliar os conhecimentos dos estudantes, a integracdo do software Geogebra. Os
dados foram coletados em dissertacfes, através do Programa de Mestrado para
Professores de Matematica em exercicio na Educacdo Basica — PROFMAT. Apés a
selecédo dos dados e leitura, foram analisados que todas as propostas abordaram a
geometria espacial, com a modelagem matematica, mas foi visivel algumas
dificuldades de alguns alunos para terem que se adaptar a essas propostas, porém,
conclui-se que a utilizagdo da modelagem mateméatica pode ser uma oportunidade
para o desenvolvimento da autonomia, do pensamento critico, da capacidade de

111 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: joseguilherme.silvaneto@upe.br
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conviver e aprender com 0s outros, e a utilizacdo do software Geogebra gere uma
melhor visualizag&o das figuras geométricas.
Palavras-chave: RSL. Modelagem matematica. Prismas. Geogebra. Ensino médio.

INTRODUCAO

Este trabalho faz parte de um projeto de pesquisa maior, homologado pela
plataforma SAPIENS - (UPE). E nesse contexto que surge a questdo de pesquisa:
Como a modelagem matemética tem sido praticada no ensino de prismas com suporte
do geogebra, em sequéncia didaticas, destinadas ao Ensino Médio? Este resumo tem
por objetivo apresentar resultados preliminares de uma Revisdo Sistematica da
Literatura (RSL), primeira fase de uma pesquisa em andamento, que visa a elicitagao
de critérios para modelar objetos de geometria espacial no geogebra, na perspectiva
de favorecer a execucdo da segunda fase da pesquisa, a elaboracdo de uma
sequéncia didatica com situacdes de modelagem de prismas, com suporte do
geogebra, para o Ensino Médio.

REFERENCIAL TEORICO

A modelagem matematica consiste na arte de transformar problemas da
realidade em problemas matematicos e resolvé-los, interpretando suas solu¢des na
linguagem do mundo real (Bertone et al, 2014, p. 18). Enquanto metodologia de ensino
de objetos matematicos, € destacada pela Base Nacional Comum Curricular (2018).
Objetos de conhecimento como os prismas podem ser abordados por meio da
modelagem matematica. Os prismas sédo figuras geométricas formadas pela reunido
de todos os segmentos de reta paralelo a uma reta dada, com uma extremidade em
um ponto de um poligono convexo e a outra num plano dado (Bonjorno et al, 2020, p.
83).

A modelagem de situacdes que envolvam os prismas pode ser favorecida pelo
uso de softwares de geometria dinamica como o geogebra. O uso de tecnologias
digitais esta previsto na Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2018), no ambito
da 52 Competéncia Geral da Educacdo e da 52 Competéncia Especifica da
Matematica e suas Tecnologias. O Geogebra é um software gratuito, para uso on-line

ou off-line, em diferentes versdes para computador e smartphones.
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METODOLOGIA

Esta pesquisa € de natureza qualitativa. O método foi dividido em duas fases,
sendo a primeira delas, a Revisdo Sistemética da Literatura, como o préprio termo
indica, consiste em revisar, de modo sistematico, a literatura que ja foi previamente
produzida e divulgada. Pode ser entendida como uma pesquisa que revisa outras
pesquisas a partir de um sistema ou protocolo, de modo sistematico e rigoroso. A
revisdo sistematica apoia-se em estudos primarios para responder a seu problema de
pesquisa e, para isso, utiliza-se de objetivos, metodologia, resultados e conclusdo que
Ihe sdo proprios (Campos et al, 2023, p. 146). As oito etapas desenvolvidas por Galvao
e Pereira (2014), (i) elaboracdo da pergunta de pesquisa; (ii) busca na literatura; (iii)
selecdo dos artigos; (iv) extracdo dos dados; (v) avaliagdo da qualidade metodoldgica;
(vi) sintese dos dados (meta-analise); (vii) avaliagcdo da qualidade das evidéncias; e
(viii) redacao e publicacdo dos resultados, foram adotadas nessa pesquisa, das quais
quatro j& foram concluidas: 1. Elaboracdo da pergunta de pesquisa; 2. Estratégias de
busca na literatura; 3. Selecdo dos estudos; 4. Extracdo dos dados dos estudos

selecionados.

ANALISE DOS RESULTADOS

Os resultados preliminares apresentados nesse resumo, diz respeito as quatro
primeiras etapas da Revisdo Sistematica da Literatura — RSL. (1) Elaborou-se a
guestao de pesquisa: Como a modelagem matematica tem sido praticada no ensino
de prismas com suporte do geogebra, em sequéncia didaticas, destinadas ao Ensino
Médio? (2) Definiu-se estratégias de busca, partindo da delimitacdo do tema de
pesquisa por meio da ferramenta PICO (Quadro 1 - clique no link:
https://ibb.co/MDsGDGO0); depois, definiu-se os critérios de inclusdo e de exclusao
para refinar a busca na base de dados selecionada, o repositério de dissertacdes do
Programa de Mestrado para Professores de Matematica em exercicio na Educacéo
Basica - PROFMAT, visto que estas sdo desenvolvidas com foco no ensino de
matematica para Educacédo Basica e prezam pela formalidade na abordagem dos
objetos matematicos de estudo (Quadro 2 - clique no link: https://ibb.co/D5YT9Gd); e,
ainda, criou-se uma expressdo de busca: “sequéncia didatica”, “modelagem

F 1} P A1}

matematica”, “ensino medio”, “‘geometria espacial”’. A selecao dos estudos (1) se deu
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a partir do uso de um unico termo “modelagem matematica” (3), resultando em 89
dissertacBes, as quais tiveram seus titulos, palavras-chave e resumos lidos, sendo
selecionadas as que atendiam aos critérios de inclusdo e excluséo e a expressao de
busca. Trés dissertacOes, alinhadas ao tema de pesquisa, foram selecionadas
(Quadro 3 — clique no link: https://ibb.co/sgjyhyG).

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O conteudo integral das trés dissertacbes ainda estd em analise. Todas
apresentam propostas de sequéncias didaticas de abordagem de objetos da
geometria espacial por meio da modelagem matemaética, destinada ao ensino médio,
pratica destacada na BNCC (2018). No entanto, ndao foram verificadas nessas
sequéncias, o uso do geogebra na resolucdo das situacdes propostas, embora, haja
indicios de possibilidade de adaptacdo dessas para serem executadas nesse

software.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo investigou por meio de uma pesquisa qualitativa, através de uma
Revisdo Sistematica da Literatura, propostas de didaticas que contribuam para o
ensino aprendizagem do aluno, com auxilio da modelagem matemética para alunos
do ensino médio. A modelagem matematica é uma forma de relacionar teoria e pratica,
para que as aulas sejam mais interessantes e interativas, além disso, a necessidade
de despertar os alunos para o enfrentamento de novos desafios, requer novas
propostas pedagdgicas que inerem a preservacao dos recursos existentes, sendo

necessario a elaboracéo de estratégias para evitar a degradacdo do ensino.
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RESUMO

Este estudo se desenvolve a partir da questédo central de como modelar situacées que
envolvam medidas de tendéncia central no Scratch, com o objetivo de elaborar
sequéncias didaticas que utilizem a modelagem matematica para abordar medidas de
tendéncia central (média, mediana e moda) por meio do software Scratch,
direcionadas a estudantes do ensino médio. A pesquisa, de carater qualitativo, é
conduzida por meio de uma revisao sistematica da literatura (RSL), com o intuito de
analisar dados relevantes a questdo de pesquisa, utilizando disserta¢des disponiveis
na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD). Atualmente, a
pesquisa encontra-se na etapa de andlise das dissertacfes selecionadas.
Palavras-chave: RSL. Modelagem Matematica. Medidas de Tendéncia Central.
Scratch.
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INTRODUCAO

Este trabalho faz parte de um projeto de pesquisa maior, homologado pela
plataforma SAPIENS — UPE, do qual emerge a questéo de pesquisa "Como modelar
situacdes que envolvam medidas de tendéncia central no Scratch?". Esse resumo tem
por objetivo apresentar resultados preliminares da primeira fase de uma pesquisa em
andamento que visa a elaboracdo de uma sequéncia didatica de modelagem de
situacbes de medidas de tendéncia central no Scratch, para o Ensino Médio.

REFERENCIAL TEORICO

Segundo Bertone et al (2014), a Modelagem matematica consiste na
transformacao de problemas da realidade em problemas matematicos e, resolvé-los
interpretando suas solu¢des na linguagem do mundo real. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2017, p.266) estabelece diretrizes claras para o ensino de
matematica enfatizando a importdncia da modelagem matematica. Medidas de
tendéncia central sdo conceitos passiveis de modelagem matematica e de uso de
tecnologias digitais para serem exploradas. O Scratch € um software que favorece o
desenvolvimento do pensamento computacional e de habilidades inerentes a
resolucao de problemas.

De acordo com lezzi (2016, p.129) Se x1, X2,..., xn sao valores assumidos por
uma determinada variavel quantitativa x, define-se média aritmética (indicaremos por
X ) como a razao entre a soma de todos esses valores e 0 nimero total de valores. A
Mediana é definida pela varidvel que se encontra no centro de um conjunto de dados,
organizados em ordem crescente ou decrescente, que para um numero impar de
itens, a mediana € o valor central; e, para um conjunto com numero par de itens, nao
ha termo central inico, mas dois termos centrais. JA a Moda é o valor que ocorre com

maior frequéncia, podendo ser do tipo amodal, unimodal e multimodal.

METODOLOGIA

Essa pesquisa é de natureza qualitativa, cujo método esta dividido em duas
fases: na 12, tem-se a Reviséo Sistematica da Literatura (RSL) e, na 22, a elaboracéo

de uma sequéncia didatica de modelagem de medidas de tendéncia central no
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Scratch, para o ensino médio. A RSL esta em andamento e seguindo as etapas
indicadas por Galvado e Pereira (2014, p.183), oito no total, sendo quatro delas ja
concluidas, a saber: (i) elaboracdo da pergunta de pesquisa; (ii) estratégia de busca
na literatura; (iii) selecéo dos estudos; (iv) extracdo dos dados dos estudos.

ANALISE DOS RESULTADOS

A partir da definicdo da (i) questéo de pesquisa "Como modelar situagdes que
envolvam medidas de tendéncia central no Scratch?", iniciou-se a (ii) a elaboracédo
das estratégias de busca: (a) delimitacdo do tema de pesquisa por meio da ferramenta
PICO (Quadro 1 - https://ibb.co/7Q1cjwF ); (a) escolha da Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertacbes — BDTD como base dados; (c) definicdo da expressao de
busca “Modelagem Estatistica” AND “Ensino Médio” (AND é operador booleano que
orienta o sistema de busca sobre como combinar os termos pesquisados); e, ainda,
definicdo dos critérios de inclusdo e exclusdo (Quadro 2 -https://ibb.co/bvzHQJ4 ).
Ainda, (iii) a selecdo das dissertagbes na BDTD, com uma busca que resultou em 96
dissertacdes, apos a leitura do titulo, palavras-chave e resumos dessas, apenas 3

atenderam ao tema de pesquisa (Quadro 3 -https://ibb.co/7QLlcjwF ).

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A modelagem matematica esta presente nas sequéncias didaticas, das
dissertacBes selecionadas, destinadas ao ensino médio para abordar objetos de
conhecimento estatisticos, o que atende os destaques sobre a tematica na BNCC
(2018). Embora nao haja integracdo do Scratch nessas sequéncias, a andlise das

situacdes da indicio de possibilidade de realizacao de adaptacdes para esse software.
CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa tem foco na modelagem de situacdes envolvendo medidas de
tendéncia central por meio do software Scratch, com o objetivo de desenvolver uma

sequéncia didatica destinada a estudantes do ensino medio. A pesquisa, estd em sua

primeira fase, uma revisdo sistematica da literatura (RSL), com quatro etapas ja
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concluidas. A analise das dissertacfes selecionadas ao ser concluida, podera

contribuir com a elicitacdo de critérios que ajudem a responder a questao de pesquisa.
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RESUMO

Criado no projeto de ensino de Laboratorio Sustentdvel de Matematica, o
Saramopédia € um jogo matematico que combina elementos do classico jogo da velha
com inspiracao no programa de televisdo Bau da Casa Propria, contendo adaptacfes
para incorporar expressdes numeéricas e operacdes com nameros inteiros.
Confeccionado com materiais simples e reciclaveis, como papeldo, palitos de
churrasco, canudos e tampinhas de garrafas pet, este jogo foi desenvolvido com o
objetivo de aliar diversdo e ludicidade ao processo de diagndéstico avaliativo de
aprendizagem relacionado ao contetdo de expressfes numeéricas. O objetivo deste
estudo é apresentar o Saramopédia como um recurso didatico que oferece
possibilidades ladicas para diagnosticar os conhecimentos dos jogadores
relacionados a expressdes numéricas e operacdes da matematica. Na metodologia
relatamos os procedimentos de aplicacdo do jogo a estudantes dos cursos de
Pedagogia e Matematica da UPE, como também a um grupo de estudantes de uma
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escola publica municipal da cidade de Vicéncia-PE. Os principais resultados indicaram
que 0 jogo é potencialmente capaz de averiguar a compreensao de conceitos
matematicos voltados a expressdes numeéricas, promover resolucdo de problemas
matematicos, calculo mental e raciocinio légico.

Palavras-chave: Jogo matematico. Expressdes numéricas. Ensino de matematica.

INTRODUCAO

Jogos educacionais tém se mostrado eficazes na promocao do engajamento
dos estudantes da Educagdo Basica e no desenvolvimento de habilidades
matematicas relevantes para 0s usos sociais (Lima e Melo, 2022). O jogo
Saramopédia, objeto de estudo deste relato de experiéncia, € uma ferramenta
pedagdgica desenvolvida com o foco em diagnosticar dificuldades dos estudantes do
9° do ensino fundamental concernentes as expressdes numeéricas e operacdes
basicas da mateméatica. Seu desenvolvimento foi inspirado no jogo da velha e no
programa televisivo Bal da Casa Propriall’. O objetivo deste estudo é apresentar o
referido jogo como um recurso didatico que oferece possibilidades ludicas para
diagnosticar os conhecimentos dos jogadores relacionados a expressées numéricas
e operacgOes da matematica. Busca-se ainda avaliar a eficacia do jogo em desenvolver
habilidades como resolucdo de problemas matematicos, calculo mental, raciocinio

l6gico e o trabalho colaborativo entre os jogadores.
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Conhecendo o Saramopéia
O Saramoéia é composto por um tabuleiro hexagonal numerado
aleatoriamente, seis pides (trés numerados de um a nove e trés com sinais positivo e

negativo) e uma ficha para que os jogadores registrem suas jogadas. Tudo construido

com material de sucata conforme imagens a seguir:

117 https://tv.sbt.com.br/programas/auditorio/piao-da-casa-propria
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Figura 1- Materiais que compdes 0 Jogo

Ficha de Registro

vabor || 2 valor |{ 3¢ vaor Erpressdo Resutado) Célados

Fonte: arquivo do jogo elaborado pelos autores do texto

Regras do Jogo

Podem participar de cada jogada até trés jogadores. Para iniciar a partida, um
deles tera que ganhar no zero ou um. O jogador inicial, entdo, devera girar os pides
de uma so6 vez. Com os valores numéricos e 0s sinais de adicao e subtracao indicados
na seta dos pides, ele precisara formular na ficha de registro uma expressao numérica
e sua respectiva resposta em dois minutos. Com o resultado na ficha, ele devera
marca-lo no hexagono. Caso ele erre a expressdo ou nao consiga elabora-la no
referido tempo, devera passar a vez para o proximo jogador. Vence quem primeiro
formar uma fileira reta com 5 pecas na horizontal, vertical ou diagonal no hexagono.

Esse jogo foi aplicado no dia 07 de maio no espaco de convivéncia Paulo Freire
da Universidade de Pernambuco para estudantes dos cursos de Pedagogia,
Matematica e estudantes de uma escola publica da Cidade de Vicéncia-PE. O jogo
estava disposto em uma mesa e, tais participantes, eram convidados a jogar pelo
criador do Saramopeia. Durante a aplicacdo do jogo foi possivel observar seu

funcionamento na prética e coletar os feedbacks dos participantes durante as jogadas.

RESULTADOS

Os resultados da exposicéo indicaram que o Saramopédia foi bem recebido
pelos participantes, destacando-se como uma ferramenta eficaz para diagnosticar as
dificuldades de estudantes em expressdes numéricas e operacdes béasicas da
matematica. Os feedbacks coletados também mostraram que os jogadores
conseguiram desenvolver habilidades importantes, como a resolucéo de problemas e

o célculo mental, enquanto se divertiam.
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CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia com a Saramopédia mostrou que o jogo tem grande potencial
como ferramenta educativa. Ele ndo apenas torna o diagnostico de aprendizagem de
conceitos matematicos mais divertidos, mas também promove habilidades essenciais
como raciocinio logico, calculo mental e resolucéo de problemas. Ainteracdo entre 0os
jogadores favorece um ambiente colaborativo, essencial para o desenvolvimento de
competéncias sociais e comunicativas. A proxima etapa envolve a aplica¢do do jogo

em sala de aula, para uma avaliacdo mais sistematica de sua eficacia.
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MINICURSO DE INTRODUCAO AO LATEX
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() Minicurso: Duracao ( X ) 2 tardes - 8h () 2 noites - 8h
() Oficina: Duracéo () 1 tarde - 4h () 1 noite - 4h

RESUMO

O LaTeX € um editor de texto no formato tex., bastante utilizado para a producéo de
textos matematicos e cientificos. Quando comparado a outros editores de texto, como
por exemplo, ao Microsoft Word, percebe-se que a qualidade dos textos matematicos
produzidos em arquivos no formato tex., se sobressai consideravelmente, quando
comparada a qualidade daqueles produzidos em formato docx. Vale a pena ressaltar
ainda que o software LaTeX possui uma grande quantidade de comandos que

118 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: esdras.jafet@upe.br
119 Universidade de Pernambuco — UPE. E-mail: joelma.moura@upe.br
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facilitam a producao de textos matematicos, além de dispor de recursos que permitem
ao usuario organizar automaticamente a formatacdo, numeragdo de paginas e
capitulos do documento, entre outros. Em todo o mundo cursos de graduacéo e pos-
graduacdo de diversas universidades, bem como eventos e periddicos cientificos,
utiizam o LaTeX na edicdo de trabalhos académicos, como monografias,
dissertacoes, teses, artigos cientificos, livros, entre outras modalidades. No curso de
Licenciatura em Matematica da Universidade de Pernambuco, Campus Mata Norte,
por exemplo, boa parte dos trabalhos de conclusdo de curso realizados na érea de
Matematica Pura sdo produzidos com o auxilio do LaTeX, devido a facilidade e
qualidade obtidas com esse programa. Diante disso, propomos aqui um minicurso que
visa apresentar o software LaTeX aos participantes da Semana da Matematica 2024,
gue tém interesse na utilizacdo da ferramenta, bem como de suas possibilidades, e
gue desejarem utilizar o programa para a construcao de seus trabalhos cientificos de
uma forma mais simples e organizada.

Palavras-chave: LaTeX; Editor de texto matematico; Trabalho académico.

DESCRICAO DETALHADA DA ATIVIDADE

O minicurso proposto ocorrera em dois dias. No primeiro dia procederemos do
seguinte modo:

) Inicialmente sera feita uma breve apresentacdo do programa LaTeX.
Especificamente, falaremos um pouco sobre a importancia deste software, bem como
sobre quando e em quais circunstancias ele surgiu.

° Cumprida a etapa anterior, mostraremos algumas formas de utilizacéo
deste editor de texto: online e offline. A seguir sera apresentada uma forma de
instalacdo dos pacotes que permitem o uso offline do programa.

° A seguir, apresentaremos uma estrutura basica de criacdo de arquivo
em formato tex. Formas de modificar o Layout do documento, através dos diversos
tipos de classes, pacotes, arquivos e extensdes, também serdo mostradas aqui.

° Finalizaremos o primeiro dia de minicurso com uma atividade para ser
desenvolvida pelos estudantes: Os inscritos no minicurso, com base no conteudo
apresentado, deverdo criar um arquivo basico em formato tex, contendo titulo e

autoria.

No segundo e ultimo dia, o minicurso sera conduzido como segue:
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° Relembraremos rapidamente o que foi trabalhado no primeiro dia de
minicurso. Em seguida traremos uma fala sobre espacamento, quebra de
linha/pégina, hifenizacéo e formatacao de fontes de um arquivo em tex.

) Apresentaremos alguns comandos para utilizacdo de notacoes
matematicas no texto, assim como de alguns simbolos matematicos.

° A Ultima etapa consistird entdo na realizacédo de uma atividade proposta
para os inscritos: criar um arquivo em formato tex, contendo um texto matematico, o
qual sera apresentado no data show da sala.

° Por fim, serd entregue aos inscritos no minicurso uma lista contendo
algumas referéncias bibliograficas e sites de cursos online (gratuitos) sobre o LaTeX,
a fim de que estes possam aprofundar seus conhecimentos acerca do programa
estudado.

MATERIAIS NECESSARIOS

Para a execucdo do minicurso proposto precisaremos do Laboratério de

Informéatica, com acesso a internet, e data show.
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A RAZAO AUREA EM DIFERENTES REPRESENTACOES:
ADAPTACOES PARA O GEOGEBRA
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RESUMO

Este resumo visa apresentar os resultados preliminares de uma pesquisa em
desenvolvimento que envolve a criacdo de uma sequéncia didatica sobre a razéo
aurea, que favoreca a diversidade de representacdo matematica com suporte do
geogebra, destinada ao Ensino Médio. O quadro tedrico-metodoldgico discute a
Teoria dos Registros de Representacdo Semidtica - TRRS, a Raz&o Aurea e o uso de
Tecnologias da Informagédo e Comunicacdo, conforme orienta a Base Nacional
Comum Curricular - BNCC. O método esta estruturado em duas fases: a reviséo da
literatura que busca trabalhos alinhados ao tema de pesquisa com propostas de
sequéncias didaticas para a elicitacdo de critérios que contribuam para a segunda
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fase, que é a elaboracdo da sequéncia didatica. A busca resultou em duas sequéncias
que estdo em analise. As situacdes de uma dessas sequéncias estdo passando por
adaptacdes para serem executadas no geogebra, visto que originalmente n&o foram
desenvolvidas para serem resolvidas com suporte desse software.

Palavras-chave: Razao aurea. Numero de ouro. Retangulo aureo. TRRS. Geogebra.

INTRODUCAO

O interesse pela raz&o aurea e por suas formas de representacdo com suporte
do geogebra, fez emergir a questao de pesquisa: "Quais critérios sdo necessarios na
elaboracdo de uma sequéncia didatica sobre a razdo aurea com o geogebra, que
favoreca o uso registros de representagcdo?”. Segundo a Base Nacional Comum
Curricular—BNCC (2018), “é importante a mobilizacdo de diferentes registros de
representagcdo matematicos no trabalho com conceitos matematicos (...), empregando
recursos e estratégias, entre eles as tecnologias digitais”. Este resumo tem por
objetivo apresentar resultados preliminares de uma pesquisa em andamento que visa
a criacdo de uma sequéncia didatica sobre a razdo aurea que favoreca a diversidade
de representacdo matematica com suporte do geogebra.

REFERENCIAL TEORICO

Duval (2011) afirma em sua Teoria dos Registros de Representacao Semidtica
— TRRS, que a producédo e as transformacdes de registros de representacdo séo
essenciais para diferenciar o conceito de sua representacdo. O trabalho com a razéo
e a proporcao aurea favorece o uso de diferentes registros de representacdo. Desse
modo, considere um segmento de reta AB, com C sendo um ponto pertencente a este
segmento, tal que C é diferente de A e de B. Admitindo que o segmento AC possui

. . . ~ AC AB .
medida maior do que a medida de BC, entdo temos que: = o Assim, teremos que

estas razdes sao iguais a aproximadamente 1,618, o numero de ouro(¢/phi). Tal
namero consta no retangulo aureo, cuja razdo entre seus lados € igual a proporgcao

aurea.

117



Semana da Matematica 2024
Praticas, Tecnologia e Inclusdo: Multiplas formas de ensinar e de aprender Matematica

METODOLOGIA

Esta pesquisa é de natureza qualitativa. Dividida em duas fases: a revisdo da
literatura para busca de sequéncias didaticas sobre o tema; e, a elaboracdo de uma
sequéncia didatica pautada nos critérios advindos da andlise de conteddo das
dissertacbes do repositério do Programa de Mestrado para Professores de
Matematica em exercicio na Educa¢cdo Basica — PROFMAT, que sdo desenvolvidas
com foco no ensino de matematica para Educacéao Bésica.

ANALISE DOS RESULTADOS

A Revisdo da Literatura resultou de uma busca no repositério do PROFMAT,
sendo identificados dois trabalhos, entre eles o artigo de Neves (s.d.), “A Razéo Aurea
com Régua e Compasso”. Neves (s.d.) explora o conceito de razao aurea desde a
definicao original de Euclides até os métodos de construcéo de figuras com régua e
compasso. As representacdes identificadas nas situacfes, conduziu-nos a realizacao
de adaptacdes das atividades para serem executadas, também por meio do geogebra.

(Ver atividade: https://www.geogebra.org/m/rngphkkq).

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A atividade supracitada e adaptada para o geogebra, coloca em evidéncia os
diferentes registros de representacdo de um mesmo conceito com ajuda do software,
como defende a (BNCC, 2018). As alteracdes realizadas nestes registros, podem ser
visualizadas simultaneamente quando se amplia ou se reduz o objeto construido, o

que favorece a diferenciacdo do objeto de seu conceito (DUVAL, 2011).
CONSIDERACOES FINAIS

A analise das sequéncias didaticas das dissertacOes selecionadas na revisdo
da literatura estd em andamento. Essa analise esta contribuindo para identificar

critérios relevantes a construcao de uma sequéncia didatica que trate da razdo aurea

no geogebra, com variedade de registros de representacdo. Ha forte indicio de que
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mobilizar registros de representacdo por meio dos instrumentos de desenho e do

geogebra favorece a apreensdo do conceito em jogo.
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RESUMO

Diante do desafio na disciplina de Libras de criar um jogo envolvendo sucata,
matematica e a Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), surgiu a ideia de combinar
equacdes do 1° grau com inclusdo linguistica em um jogo denominado Trilha das
EcoEquacdes. Este relato tem como objetivo descrever a experiéncia da aplicacdo do
referido jogo no espago de convivéncia no Paulo Freire da Universidade de
Pernambuco Campus Mata Norte. Na metodologia explicitamos como aconteceu a
participacéo dos alunos dos cursos de Licenciatura em Pedagogia e Matematica para
competir e resolver as equagfes. Como resultados obtivemos uma experiéncia
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educativa significativa, que proveu o desenvolvimento de habilidades matematicas, o
conhecimento sobre os numerais em Libras e a valorizacao da diversidade linguistica.
Palavras-chave: Equacfes do 1° grau. Libras. Educacéo ludica. Incluséo.

INTRODUCAO

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018), o estudo
das equacodes do 1° grau comeca no 7° ano do Ensino Fundamental. Nesta etapa, 0s
estudantes sao introduzidos aos conceitos basicos de algebra, incluindo a resolugéo
e a interpretacdo de equacgfes do 1° grau, para desenvolver o pensamento algébrico
e aplicar esses conhecimentos em situagbes cotidianas. Contudo, eles
frequentemente enfrentam dificuldades ao aprender tais equacdes, devido a natureza
abstrata dos conceitos envolvidos e a necessidade de compreender e aplicar regras
algébricas (Santos, 2020). Essa complexidade pode gerar frustracao e desmotivacao,
especialmente quando os métodos tradicionais de ensino ndo conseguem engaja-los
de forma eficaz. Diante desse contexto, os autores desse relato, criaram 0 jogo
desenvolvido com materiais de sucata denominado de Trilha das EcoEquacgtes'?® e
Libras. A Libras foi inserida nesse jogo para proporcionar uma interacdo mais
significativa entre ouvintes (ndo surdos) e surdos, evidenciando como a integracao
entre equagdes matematicas e a Libras pode fomentar a inclusdo e a conscientizacéo
ambiental no processo de ensino-aprendizagem da matematica propiciando uma

educacéao ludica e dinamica.
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Conhecendo o Jogo Trilha das EcoEquacdes
O referido jogo consiste em um tabuleiro confeccionado em papelédo e colado
ao mesmo uma trilha com nameros em Libras que foram desenhados a mao pelos

autores do jogo. Além disso, temos um dado com os numeros representados em

Libras e um conjunto de fichas com equagdes do 1° grau conforme imagens a seguir:

129 para compreender melhor as caracteristicas e regras desse jogo o leitor pode acessa-lo por meio
do link: https://docs.google.com/document/d/1dCzE6LbyCF3nh6JInyHZhf2-
PFjwPvgK/edit?usp=sharing&ouid=106954360306086153866&rtpof=true&sd=true
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Figura 1- Materiais que compdem o jogo

‘ ' ' 20x+4=424
D g T»
@ 19x-3=73 | 23x-2=228 | 27y .4 =.4| 31x+3=65

@ 18x+7=97 | 22x+5=93 | 26x+3=263 | 30x +7 =37

21x-6=57 | 25x-7=18|29%"5=169 | 33,.6=60

24x+3 =27 |28x +2=30|32x+4=100

Fonte: elaborado pelos autores

O jogo pode ser jogado por 2 a 4 pessoas. Os jogadores escolhem a ordem de
jogada. Para comecar, cada um lanca o dado em Libras; o nimero obtido indica
guantas casas ele pode avancar. Antes de avancar, o jogador pega uma ficha com
uma equacao do 1° grau e deve resolvé-la corretamente, apresentando o resultado
em Libras. Se ele acertar, avanca as casas correspondentes ao numero do dado; se
errar, permanece na mesma casa e passa a vez. Vence quem chegar primeiro ao final
da trilha. Esse jogo foi aplicado a estudantes de Licenciatura em Pedagogia e
Matemética da UPE durante um evento comemorativo do Dia da Matemética.
Primeiro, houve uma explicacao detalhada das regras. Depois, 0s participantes foram
organizados em grupos e incentivados a interagir e colaborar. A préxima secao

apresenta os resultados dessa aplicagéo.

RESULTADOS

Apbs a aplicacao desse jogo, pode-se observar uma melhora significativa na
memorizacdo dos numerais em Libras e na resolucédo de equacdes do 1° grau dos
participantes. A abordagem ludica e colaborativa do jogo facilitou a aprendizagem
pratica dos numerais em Libras, enquanto a associacdo desses numerais com as
equacbfes matematicas promoveu uma maior retencdo de informacbes e
compreensao dos conceitos. A experiéncia interativa e inclusiva do jogo contribuiu

para o engajamento dos participantes.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia de aplicar a Trilha das EcoEquaces e Libras na Universidade

de Pernambuco, envolvendo estudantes de matematica, licenciados em pedagogia e
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professores de diversos cursos, foi enriquecedora. A abordagem inovadora e inclusiva
do jogo contribuiu para a conscientizacdo sobre a diversidade linguistica e a
importancia da sustentabilidade no ensino, destacando a relevancia de buscarmos

praticas educativas que promovam a inclusédo e a aprendizagem significativa.
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RESUMO

Fazer uso de jogos em sala de aula com o intuito de apresentar uma nova forma de
aprender os conteudos matematicos nédo é uma estratégia tdo atual, contudo, diversos
profissionais da area da educacao continuam usando esse recurso didatico a fim de
estimular a criatividade e o interesse dos estudantes pela aula, fazendo com que o
momento seja mais alegre e descontraido. Neste relato de experiéncia iremos
apresentar um jogo desenvolvido nas disciplinas de Libras e Pratica Profissional VI,
chamado de “Uma Jornada Geométrica”, um jogo em formato de trilha que foi
inspirado no jogo de tabuleiro Cuca Legal Juanior, no qual fizemos uso de conceitos e
propriedades da geometria, em conjunto ao uso da Lingua Brasileira de Sinais
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(Libras). Ele foi criado com a utilizacdo de matérias reciclaveis . Este trabalho foi
aplicado em um evento aberto aos préprios estudantes da Universidade de
Pernambuco — Campus Mata Norte em comemoracao ao Dia da Matematica. De modo
geral, o jogo foi analisado como uma possivel ferramenta de ensino e aprendizagem,
o qual tem como finalidade reforcar o estudo da Geometria.
Palavras-chave: Geometria. Jogos Matematicos. LIBRAS.

INTRODUGCAO

A ideia para desenvolver o0 jogo que € objeto deste relato de experiéncia surgiu
de uma das aulas das disciplinas de Libras e Pratica Profissional VII, nas quais o
professor regente nos desafiou a desenvolver um jogo educacional matematico
utilizando qualquer material reciclavel para a confec¢do. Devido a este contexto,
surgiu “Uma Jornada Geométrica”, um jogo voltado para os Anos Finais do Ensino
Fundamental. Ele tem como objetivo explorar de forma ludica os conhecimentos dos
estudantes a respeito da Unidade Teméatica de Geometria da Base Nacional Comum
Curricular (Brasil, 2018), buscando aprimorar o entendimento deles concernente as

caracteristicas e propriedades das figuras geométricas planas e espaciais.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Conforme explicitado anteriormente o jogo intitulado de “Uma Jornada
Geométrica” foi desenvolvido em formato de trilha, em que os jogadores precisam
para iniciar o percurso fazer uso do famoso “0 ou 1” e/ou “pedra, papel e tesoura”.
Quem ganhar deve iniciar a partida. Esse por sua vez devera lancar um dado e andar
com uma tampinha de garrafa a quantidade de casas referente ao nimero que sair no
dado. Na casa que parar, o jogador respondera uma pergunta referente ao conteudo
de geometria. Se ele acertar a questdo, permanecera na casa e passara a vez para o
proximo jogador. Se ele errar, deveraretornar ao inicio da trilhaou para a casa anterior
em gue estava e passar a vez para o proximo jogador. Os jogadores seguirdo este
mesmo processo até percorrerem toda a trilha até que um deles chegue na linha de
chegada, onde o mesmo serd o vencedor da partida. Como a ideia era também
trabalhar a Libras no jogo, as casas da trilha estavam numeradas com numeros em

Libras, como também o dado que os participantes utilizaram.
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O jogo foi aplicado no Dia da Matematica para os estudantes dos cursos de
Pedagogia e Matematica da UPE — Campus Mata Norte, no espaco Paulo Freire. O
referido material didatico estava disposto em uma mesa, a partir do momento em que
0s estudantes se aproximavam eram convidados a participar jogando. De inicio, foi
explicado de forma detalhada como funciona o jogo, seus contetdos envolvidos, 0s
seus objetivos e as suas regras, tirando toda e qualquer duvida dos jogadores a
respeito do mesmo. Apds essa explicacdo, os participantes quatro participantes
receberam um tabuleiro, um dado, fichas com perguntas e quatro tampinhas de
garrafa pet de cores diferentes. Depois disso, o jogo fluiu normalmente e foi

monitorado pelos responsaveis do jogo.

RESULTADOS

Com a aplicacado do jogo foi possivel observar uma dificuldade com relacdo as
propriedade e conceitos da geometria, ou seja, necessitando que o participante ja
tenha esse conhecimento prévio para que o jogo possa fluir de uma forma mais eficaz,
trazendo uma melhor experiéncia para os jogadores. Contudo, os participantes
elogiaram positivamente o trabalho e toda a confeccéo do jogo. Ao longo das partidas,
algumas sugestdes foram levantadas para aprimoramento do jogo, como por exemplo,
aumentar a quantidade de perguntas, pois muitas delas acabaram sendo repetidas.
Ao final do jogo, os participantes parabenizaram os criadores e aprenderam o0s

numeros em Libras.

CONCLUSAO

O jogo "Uma Jornada Geométrica" demonstrou ser uma ferramenta educativa
que, além de inclusiva, mostrou-se potencialmente significativa para diagnosticar
dificuldades com relacéo as caracteristicas e propriedades de figuras geométricas de
maneira atrativa e envolvente. A inclusdo da Libras no jogo foi pertinente como uma
forma de acessibilidade para estudantes surdos, embora ndo tinhamos esse publico,
mas permitiu aos participantes aprenderem os numeros. A experiéncia da aplicacéo
permitiu aos desenvolvedores refletirem sobre o aprimoramento do jogo para uma

proxima exposic¢ao.
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SEMANA DA MATEMATICA
Praticas, Tecnologia e Inclusdo: multiplas formas de ensinar e de aprender
matematica 28 a 30 de agosto de 2024 — UPE Campus — Nazaré da Mata - Pernambuco

JOGOS MATEMATICOS COM MATERIAIS DESCARTAVEIS: BINGO
DE FRACOES EM LIBRAS
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Eduarda Vitéria dos Santos Gongalves!3
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RESUMO

Mediante o desafio na disciplina de Libras de criar um jogo utilizando material de
sucata, a matematica e a Lingua Brasileira de Sinais (Libras), surgiu a ideia de
readaptar um jogo ja existente, o tradicional “BINGO”, no qual os numeros foram
adaptados para os sinais em Libras. Este relato tem como objetivo descrever a
experiéncia da aplicagao do referido “BINGO” no espaco de convivéncia Paulo Freire
da Universidade de Pernambuco (UPE) Campus Mata Norte. Na metodologia
discutimos a forma como aconteceu a participagdo dos estudantes de diferentes
cursos de Licenciatura da UPE, e como o mesmo foi desenvolvido através da
utilizacdo de materiais simples e descartaveis, como papeldo e folha A4, para a
confec¢cdo das eventuais cartelas. Como resultados obtivemos uma experiéncia
educativa significativa, que promoveu o desenvolvimento de habilidades matematicas,
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0 conhecimento sobre os numerais em Libras e a valorizacdo da diversidade
linguistica.
Palavras-chave: Jogo matematico. Materiais descartaveis. Fracoes.

INTRODUCAO

O Bingo de Fracbes em Libras é uma ferramenta pedagdgica que possui
grande relevancia no contexto da educacgao inclusiva, especialmente em salas de aula
que atendem alunos surdos. A utilizacdo dessa estratégia ladica permite o
desenvolvimento simultaneo de habilidades matematicas e linguisticas, promovendo
um aprendizado mais acessivel e interativo para todos o0s estudantes,
independentemente de suas condi¢des ou deficiéncias.

Ao integrar o conceito de frages com a Lingua Brasileira de Sinais (Libras), o
bingo se torna uma forma eficaz de ensinar um contetldo matematico complexo, ao
mesmo tempo que proporciona a valorizagao e o uso da Libras como uma linguagem
legitima e essencial para a comunicacao de alunos surdos. Essa abordagem contribui
para a inclusdo, pois permite que os estudantes surdos participem ativamente do
processo de aprendizagem, sem ficarem a margem devido a barreiras linguisticas.

A atividade de bingo favorece a interacdo entre os alunos, encorajando a
comunicacdo em Libras e a troca de conhecimentos. Além disso, o uso de Libras no
contexto matematico também fortalece o entendimento de conceitos abstratos, como
as fracdes, de uma maneira mais concreta e visual, o que € essencial para alunos
surdos que, muitas vezes, enfrentam desafios adicionais na aprendizagem de contetidos
que demandam uma abstragéo maior.

Por meio desse jogo, os alunos tém a oportunidade de aprender fracdes de
maneira divertida e significativa, ao mesmo tempo que praticam Libras e promovem a
inclusdo dentro do ambiente escolar. Esse tipo de atividade também reforca a ideia
de que a educacédo deve ser adaptada para todos, respeitando as diferentes formas
de aprendizado e as necessidades especificas de cada aluno. O Bingo de Fracdes
em Libras, portanto, ndo apenas ensina matematica, mas também contribui para a

formacao de um ambiente escolar mais inclusivo e equitativo.

129



Semana da Matematica 2024
Praticas, Tecnologia e Inclusdo: Multiplas formas de ensinar e de aprender Matematica

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para a criacdo do “BINGO MATEMATICO DE FRACOES EM LIBRAS’, os
autores deste texto fizeram uso de materiais simples, como folha A4, papeldo, cola e
tesoura. As cartelas foram confeccionadas cortando-se as folhas A4 em quadrados
de 4x4 (16 espacos), com 0 espaco central marcado como "FREE". O papelédo foi
recortado no mesmo tamanho das folhas A4 para dar suporte as cartelas, que foram
coladas sobre o papeldo. Além disso, foram criados cartbes com diferentes fracdes
em Libras, ou seja, foi promovida uma adaptacdo das regras tradicionais do bingo
para incluir fracbes com seus numerais em Libras.

O referido jogo foi aplicado na semana da matematica da UPE Campus Mata
Norte a um grupo de estudantes da Licenciatura em Matematica. Cada estudante no
inicio do jogo recebeu uma cartela de bingo com as fracdes em Libras. As regras
foram explicadas, destacando como as fracdes seriam sorteadas e marcadas nas
cartelas. Os autores deste texto foram responsaveis por sortear as fracdes e anuncia-
las, utilizando a Lingua Brasileira de Sinais. Os participantes teriam que identificar e
marcar a fracdo em suas respectivas cartelas, se ela estivesse presente. O jogo
prosseguiu com os estudantes marcando as fracGes até que um deles completasse
um padrado especifico (linha horizontal ou vertical), sinalizando "Bingo!" ao completar
a cartela. A cartela do respectivo ganhador era verificada para garantir que todas as

fracOes tivessem sido marcadas corretamente.

RESULTADOS

A aplicagao do “Bingo Matematico de Fragdes em Libras”, pdde proporcionar a
pratica e a compreensdo de fracbes matematicas em Libras. A atividade ludica
facilitou o aprendizado de forma divertida e interativa, fortalecendo o uso de Libras e
o entendimento matematico dos participantes. A eventual atividade realizada no
espaco de convivéncia Paulo Freire, foi um sucesso e proporcionou uma experiéncia
educativa valiosa em comemoracdo ao dia da matematica. Além disso, o bingo

incentivou o desenvolvimento de habilidades como atengao e concentragéo.
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CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia de aplicar o "Bingo Matemético de Fragdes em Libras" se mostrou
eficaz para promover o aprendizado de fracbes de forma inclusiva e interativa. A
utilizacdo de materiais simples e a adaptacdo das regras tradicionais do bingo
permitiram ndo apenas a pratica matematica, mas também a familiarizacdo com a
Libras. A atividade demonstrou ser um recurso poderoso para engajar estudantes
universitarios e professores, proporcionando uma experiéncia educativa significativa.
Os resultados positivos refletem ndo apenas na compreensao das fragcdes em Libras,
mas também no fortalecimento de habilidades cognitivas e sociais dos participantes,
como atencado e concentracdo. Assim, o "Bingo Matemético de Fracdes em Libras",

promoveu a inclusdo e a valorizacdo da diversidade linguistica e cultural.
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