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O objetivo desta comunicacdo cientifica é refletir sobre a vivéncia das fases da Engenharia Didatica na
construcdo de dois recursos ludopedagdgicos envolvendo NUmeros Racionais. A metodologia do estudo é a
Engenharia Didatica que de acordo com Artigue (1995), envolve quatro fases consecutivas: analise
preliminar, analise a priori; experimentagdo e anélise e avaliagdo a posteriori. Vale destacar que a
experimentacdo ocorreu com um grupo de 14 professores, pds-graduandos do Mestrado Profissional em
Matematica em Rede Nacional e, posteriormente, com estudantes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
Os recursos ludopedagogicos construidos e vivenciados, compreenderam dois jogos intitulados: “Junta Um” e
“Montando Pizza”, ambos destinados ao ensino dos Numeros Racionais. Destarte, os resultados deste estudo
compreendem uma experiéncia desenvolvida na interacdo universidade-escola e propiciou analisar e refletir o
quanto a Engenharia Didatica pode contribuir para uma investigacdo detalhada das posturas tanto dos
estudantes quanto dos professores em um contexto de jogo, propiciando-se assim inferir sobre possiveis
contribui¢cdes dos jogos para o ensino de conceitos matematicos, bem como proporcionar a identificacdo de
obstéaculos epistemoldgicos e a identificagdo de como os jogos podem vir a contribuir com a superacgdo destes
obstaculos em um contexto didatico de ensino.
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Selecione o(s) nivel(eis) de ensino que seu trabalho contempla.

() Educagéo Infantil () Ensino Médio

( X)) Anos iniciais do Ensino Fundamental () Ensino Superior
( X)) Anos finais do Ensino Fundamental

1. Introducéo

Na contemporaneidade, o processo de conceitualizacdo numérica pela crianca se
desenvolve dentro e fora da escola, gerando apoios cognitivos na construcdo de novas
aprendizagens. Na alfabetizacdo, o foco é a construcao conceitual do nimero natural e das
estruturas do Sistema de Numeragdo Decimal, apos esse momento, a compreensdo do
conceito de numero racional aparece como desafio, sobretudo porque as construgdes
cognitivas realizadas nas aprendizagens dos naturais podem implicar em dificultadores,
requerendo importantes rupturas.

O ensino dos NUmeros Racionais, em sua representacdo decimal, segundo Nery et.
Al (2023, p. 2) perpassa pelo desenvolvimento de habilidades que “remetem aos contextos
de grandezas e medidas, permitindo, uma vinculacdo da aprendizagem dos decimais ao
letramento, com contextos de cidadania e agdo sobre o mundo sociocultural”. No entanto,
no que se refere aos numeros fracionarios, conforme pode ser constatado nas habilidades
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que sdo elencadas na Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018) estes séo
explorados predominantemente, com uma Vvisdo restrita a0 campo da matematica, sem
apresentar uma articulacdo da aprendizagem da fracdo com contextos socioculturais que
possibilitariam ao aluno a producéo de significado em sentido mais amplo.

Os resultados que apresentaremos nesta comunicacao cientifica sdo fruto de estudos
culminados no ambito do projeto de pesquisa intitulado “Plataforma Interativa de Jogos
Matematica'”, no qual, uma equipe multidisciplinar de pesquisadores debrugaram-se no
desenvolvimento de jogos fisicos e digitais envolvendo o objeto de conhecimento dos
Numeros Racionais, com o intuito de favorecer-se da vivéncia lidica para contribuir com a
superacdo de obstaculos didaticos e epistemoldgicos envolvendo esse objeto de
conhecimento matematico.

2. Abordagem metodoldgica

A metodologia que alicerca o desenvolvimento desse estudo é a Engenharia
Didatica, compreendida segundo Artigue (1988, p. 285) “como um esquema experimental
baseado sobre ‘realizagdes didaticas’ em sala de aula, isto ¢, sobre a concepcao, a
realizagdo, a observagao e a analise de sequéncias de ensino”. Destarte, fez-se a vivéncia de
quatro fases, a saber: analises preliminares do objeto de conhecimento, buscando identificar
os obstaculos didaticos e epistemoldgicos no estudo dos numeros fracionérios e uma
analise epistemoldgica do conceito; analise a priori das situacdes didaticas, na qual
realizou-se uma delimitacdo de certo nimero de varidveis e de conceitos matematicos a
serem abordados e realizou-se uma previsdo dos possiveis comportamentos, indagacoes e
solugdes que poderiam ser apresentados pelos estudantes; experimentacdo, nesta fase,
foram realizados momentos de vivéncias dos jogos com professores e com estudantes dos
anos finais do Ensino Fundamental; andlise a posteriori e validacdo, neste momento, foi
realizada uma confrontacdo dos resultados identificados na experimentacdo com as acdes
esperadas e as hipoteses que foram levantadas na fase de analise a priori.

3. Os jogos enquanto recursos Ludopedagdgicos

Os jogos podem ser compreendidos “[...] como um dos instrumentos socioculturais
de difuséo e de validag¢do de saberes matematicos” (MUNIZ, 2010, p. 62). Assim, 0s jogos
matematicos podem ser instrumentos relevantes, ndo somente da cultura infantil, mas
permeando as diversas fases do desenvolvimento humano, utilizados como forma de
promocdo, facilitagdo e validagdo da aprendizagem matemética. Os jogos matematicos
podem fomentar a aprendizagem de nocdes e conceitos matematicos em cada sujeito e
propiciar a formacgdo de novos esquemas mentais. Huizinga (2017) mencionou que 0 jogo
faz parte da cultura, na medida em que “é no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se
desenvolve” (HUIZINGA, 2017, p. 1). Assim, o jogo pode ser entendido com muita

! Pesquisa realizada no ambito do projeto “Plataforma Interativa de Jogos fisicos e Digitais”, desenvolvido no
Departamento de Matematica da UnB. Coordenacdo geral: Regina da Silva Pina Neves. Coordenacao
Adjunta: Raquel Carneiro Dorr.
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seriedade pelas criangas e pelos adultos, tendo em vista que “a intensidade do jogo e o seu
poder de fascinacdo ndo podem ser explicados por analises bioldgicas. (HUIZINGA, 2017,

p. 5).
4. Analise dos dados

Nesta secédo, serdo apresentadas as fases vivenciadas na construcdo de dois jogos,
intitulados “Junta Um” e “Montando Pizza”, cujos objetivos pedagogicos envolveram:
introduzir de maneira ladica, com material circular, a identificagdo das fragdes; a ideia de
soma, diferenca e equivaléncia de fragdes, sem representacdo numeérica, apenas pelo
tamanho e cor; compor unidades adicionando partes fracionarias (meios, quartos e oitavos)
e, compreender 0s nameros fracionarios como quantidades de um todo, estabelecendo
relagOes das partes com esse todo, mesmo com denominadores diferentes.

Nas analises preliminares, constatou-se que estes jogos podem contribuir para a
superacdo de obstaculos epistemoldgicos ligados ao uso de metodologias de ensino de
fracdes que enfatizam exclusivamente a fracdo do inteiro, o fracionamento de quantidade
continua, como de superficies e volumes. Na fase de analises a priori, delimitamos o0s
conceitos que jogos os abordariam e diante destes foram elaboradas previsdes de posturas e
indagagbes que poderiam ser realizadas no momento da experimentagdo. A fase de
experimentacdo envolveu 14 professores de Matematica, pos-graduandos do Mestrado
Profissional em Matematica em Rede Nacional e estudantes dos anos iniciais do Ensino
Fundamental que realizaram uma visita na Universidade Publica que sedia o projeto. Apds
a experimentacdo, que ocorreu em dois momentos, realizamos a analise a posteriori,
confrontando resultados que foram observados na experimentacdo e com as previsées no
momento das andlises a priori. Esta confrontacdo nos possibilitou alterarmos os materiais,
regras e ampliar as problematizacGes a serem realizadas na utilizacdo futura com outros
grupos de estudantes.

5. Consideracgdes finais

Tendo por objetivo refletir sobre a vivéncia das fases da Engenharia Didéatica na
construcdo de dois recursos ludopedagdgicos envolvendo Numeros Racionais, constatou-se
que o processo de Engenharia Didatica permitiu investigar tanto as acdes dos estudantes
quanto do professor em um contexto de Situacdo Didatica que foi propiciado pela
experimentacdo de jogos matematicos. Sendo que os estudantes assumiram um papel de
protagonistas dos complexos processos de aprendizagem matematica e o professor, apesar
de ndo ter sido o foco do presente estudo, constatamos que este pode assumir o papel de
organizador do ambiente, fornecedor de recursos pedagdgicos, promotor das mediacOes e
intervengdes pedagodgicas, assim como o responsavel pela institucionalizacdo dos
conhecimentos mobilizados e localmente validados.
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