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1 PONTO DE PARTIDA 
 

Professoras e professores, o Produto Educacional que 

apresentamos2 traz uma proposta de atividade para ser 

utilizada em sala de aula, a fim de explorar, 

linguisticamente, probleminhas matemáticos. Logo, o 

ponto de partida são situações-problemas encontradas 

em livros didáticos que tenham, em seu enunciado, 

alguma relação com o cotidiano do estudante, ou seja, 

que façam referência a uma semirrealidade. Sendo 

assim, temos a intenção de fazer com que o estudante 

reflita sobre as maneiras de resolver aqueles entes ou 

objetos matemáticos presentes nas situações-problema 

de livros didáticos e de relacioná-los com sua vivência, 

explorando os diferentes sentidos que podem ser 

atribuídos a esses entes e objetos matemáticos a partir 

do uso que se faz deles.   

 

2 Como o produto educacional é um trabalho autoral, usaremos a primeira pessoa 
do plural. 
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Além disso, propomos ao professor fazer, a partir da 

criação de jogos de cena, uma terapia consigo mesmo, 

“abrindo” as situações-problema, recebendo as 

estratégias e significações dos estudantes para os entes 

e objetos matemáticos e escrevendo uma narrativa sobre 

elas para, a partir de sua escrita e leitura, problematizar 

novos pontos de vista sobre essas significações e evitar, 

ou, quem sabe, desfazer mal-entendidos linguísticos. 

 Portanto, propomos uma reflexão (na forma de uma 

terapia gramatical) sobre os sentidos de alguns entes e 

objetos matemáticos a partir de atividades práticas. 

Assim, a atividade que apresentamos envolve a resolução 

de situações-problema em matemática, atividades 

práticas relacionadas a essas situações-problema, nas 

quais abrimos um exercício, com base em Milani (2020), e 

propiciamos a reflexão sobre os possíveis diferentes 

sentidos atribuídos aos entes e objetos matemáticos 

nesse movimento, fundamentados em Wittgenstein 

(1999) e Miguel, Vilela e Moura (2008 e 2012).   
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Por fim, deixamos que o jogo de cena, que deve 

emergir desse movimento, potencialize a discussão acerca 

de que, conduzidos pela aprendizagem situada, de Lave 

(2015), nem sempre aquilo que a escola ensina no 

componente curricular matemática é pertinente à 

aplicação no cotidiano. 

A motivação a partir da qual realizarmos este 

produto foi motivada pela percepção de que há certa 

distância entre a resolução de situações-problemas 

propostas nas aulas de matemática e as atividades 

práticas, oriundas da semirrealidade presente nos 

enunciados desses problemas. Percebemos que o 

estudante, ao tentar resolver as situações-problema 

propostas em um ambiente fora da escola, manipulando 

objetos concretos em sua casa, por exemplo, apresentava 

dificuldade em estabelecer um diálogo entre a 

matemática ensinada na sala de aula e as práticas que 

envolvem matemática nas ações do cotidiano. 

A apresentação do Produto Educacional está 

estruturada da seguinte maneira: no próximo capítulo, 
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há uma rápida explanação sobre as bases teóricas que 

fundamentaram o desenvolvimento do produto. Em 

seguida, sugerimos um pequeno roteiro de práticas, que 

visam a conduzir a professora ou o professor a uma 

terapia gramatical, a partir da abertura de situações-

problemas de livros didáticos. Já no quarto capítulo, 

sugerimos que, por meio do exemplo apresentado, a 

professora ou o professor aceite o convite de criar uma 

narrativa ou encenação a partir de suas experiências 

com a realização das atividades propostas. Nesse mesmo  

capítulo, são, ainda, evidenciadas formas de criar os 

jogos de cenas. Por fim, apresentamos os jogos de cena. 
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2 DAS SITUAÇÕES-PROBLEMA À TERAPIA 
GRAMATICAL  

  

A didática adotada nas escolas é baseada, muitas 

vezes, apenas em uma perspectiva tradicional de ensino3, 

ou seja, em aulas basicamente expositivas e dialogadas e, 

em se tratando especificamente da matemática, na 

proposição de largas listas de exercícios, que não 

problematizam o sentido da aprendizagem desse ou 

daquele ente, objeto de conhecimento matemático e/ou 

habilidade. Sendo assim,  

 

a suposta falta de significado da matemática escolar 
para os estudantes vem sendo considerada um 
problema central da aprendizagem, e a abordagem 
wittgensteiniana da questão da significação, por sua 
vez, nos parece elucidativa para pensar esse tema. 
(MIGUEL e VILELA, 2008, p. 108). 
 

Tomamos como base, então, alguns conceitos de 

Wittgenstein para pensarmos apenas na matemática 

 

3 Entendemos por modelo de educação tradicional a educação centrada no 
professor, em que a aprendizagem é transmitida para o estudante, que, por sua vez, 
é estimulado apenas a reproduzir informações, em detrimento da construção do 
conhecimento. 
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escolar, não a partir dos entes e objetos matemáticos em 

si estudados, mas de uma prática cultural em seus usos e 

significados. Para Miguel e Vilela, 

 

o fundamento para o conhecimento não é mais 
buscado nem no objeto e nem no sujeito, mas nas 
práticas semióticas, ou melhor, nos jogos de 
linguagem. [...] de modo que o que costumamos  
denominar realidade é algo indissociável dos jogos de 
linguagem e só perceptível por práticas semióticas. 
(MIGUEL e VILELA, 2008, p. 108). 
 

Wittgenstein (1999, p.30) apresenta o conceito de 

jogos de linguagem como “o conjunto da linguagem e das 

atividades com as quais está interligada”. Assim, o 

significado de algo é atribuído pelo uso que se faz desse 

algo. Por isso, podemos entender que algumas situações, 

nas aulas de matemática, fazem sentido no currículo 

escolar e não fazem sentido no cotidiano dos estudantes. 

As regras que aprendemos na escola para resolver 

problemas matemáticos, por exemplo, podem ser 

diferentes das que utilizamos para resolver problemas no 

cotidiano que envolvem a matemática, e isso é explicado 

pelos jogos de linguagem. 
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Partindo desse ponto, percebemos a importância de 

propor atividades envolvendo o cotidiano dos 

estudantes, extrapolando aqueles exercícios que fazem 

referência a algum contexto em especial, como a 

“simples” resolução de situações-problema presentes em 

materiais didáticos (que se dizem contextualizadas).  

Portanto, buscamos, primeiramente, abordar o 

conceito de problema. 

Dante (2009, p.11) define problema como “um 

obstáculo a ser superado, algo a ser resolvido e que exige 

o pensar consciente do indivíduo para solucioná-lo”. Ele, 

porém, ressalva que “o que é um problema para alguns 

pode não ser para outros”. Segundo o autor, uma 

situação, para que venha a ser um problema real para o 

estudante, dependerá do contexto em que ele está 

inserido. Por sua vez, nosso entendimento de contexto, 

nas aulas de matemática, não está na elaboração e na 

resolução de situações-problema que contam uma 

história ou que fazem referência a alguma situação do 

dia a dia, apenas.  
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Nosso entendimento de contexto, nas aulas de 

matemática, está associado à prática social, à vivência 

do estudante e do professor, em um diálogo que favorece 

diferentes formas de significar o ensino e a 

aprendizagem. Por isso, buscamos em Lave (2015) o 

conceito de aprendizagem situada, pois a autora 

defende que a aprendizagem é inseparável da prática 

social, assim como o significado que atribuímos àquilo 

que aprendemos ou ensinamos, como vimos em 

Wittgenstein. 

Exploraremos diferentes maneiras de resolver 

problemas que envolvem matemática, não aquelas 

construídas por meio de regras ostensivas, em sala de 

aula, mas os diferentes usos e sentidos dados aos entes 

matemáticos em situações-problema, quando estas são 

entendidas como exercícios abertos, levados ao âmbito 

de sua problematização no cotidiano. Assim, a referência 

à semirrealidade será nosso subterfúgio para a prática 

da problematização indisciplinar.  
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Consideramos que, durante as aulas de matemática, 

pode haver diversos aspectos que envolvem a 

aprendizagem e a comunicação de estudantes e 

professores. Skovsmose (2014) chama essas diferentes 

formas de ambientes de aprendizagem. Um exercício de 

matemática com referência à semirrealidade é 

apontado por Skovsmose (2014) como um possível 

ambiente de aprendizagem dentro do “paradigma do 

exercício”, ou seja, dentro de um paradigma de 

aprendizagem em que são comuns listas de exercícios e, 

entre esses exercícios, aqueles ditos contextualizados.  

Já a prática de “abrir”4 um exercício e levá-lo a um 

ambiente de investigação e diálogo é apontada por 

Milani (2020) como uma possibilidade de propor 

atividades condizentes com a realidade dos estudantes. 

Para finalizar, quando extrapolamos situações-

problema de matemática e propomos explorar as 

diferentes significações que podem advir da prática, 

 

4 Segundo Milani (2020, p. 8) “abrir um exercício para entrar em um cenário para 
investigação significa criar outras possibilidades de encaminhamento sobre a 
temática proposta nele.” Ou seja, desenvolve-se a possibilidade de propor atividades 
condizentes com a realidade dos estudantes. 
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estamos preocupados em problematizar as diferentes 

gramáticas presentes em diferentes contextos, visando a 

desconstruir a unicidade de significações, o que Miguel, 

Vilela e Moura (2012) chamam de problematização 

indisciplinar. Dessa forma, propomos criar um jogo de 

cena e, a partir dele, realizar uma “terapia gramatical”, 

que propõe o correto uso dos vocábulos. 

Jogos de cena são textos dialógicos em um estilo 

dissertativo-acadêmico, usados para encenar uma 

narrativa com base em fatos, reais ou fictícios. Podem 

ser empregados com o intuito de apresentar experiências 

e, a partir delas, compreender, de uma forma ampla, seu 

contexto e sua significação. 

A partir do referencial teórico, elaboramos três 

atividades que levarão o professor ou a professora a 

“abrir um exercício”, em especial situações-problema de 

livros didáticos, contrapondo o conhecimento escolar ao 

do cotidiano, na prática, e tecendo um olhar para as 

diferentes significações que possam vir a se apresentar. 

Dessa forma, realizarão uma terapia gramatical. 
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3 A TERAPIA DE “ABRIR” SITUAÇÕES-PROBLEMA: 
UM BREVE ROTEIRO 

 

Como sinalizado anteriormente, nossa sugestão de 

roteiro parte da abertura de uma situação-problema, 

levando as questões nela presentes ao campo da 

investigação. Milani (2020, p. 5) comenta que, “nesse 

contexto, a participação dos/as alunos/as é ativa e, ao 

trabalhar em grupos, desenvolve atos dialógicos com 

seus/suas colegas e professor/a, importantes para a 

aprendizagem”.  

Para “abrir” um exercício de um livro didático, e 

explorar, evitar e, talvez, desfazer mal-entendidos 

linguísticos no ensino de matemática, sugerimos explorar 

o esquema: 
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Sugerimos propor uma atividade em que os 

estudantes possam ou realizar uma investigação sobre 

como resolver o problema de outra maneira, ou 

confrontar o sentido dado aos entes ou objetos 

matemáticos, no enunciado e “fora” dele. 

Após a realização das atividades, sugerimos analisar 

as respostas e destacar as significações dadas pelos 

estudantes no contexto não escolar. Por fim, elaborar a 

narrativa a partir das falas dos estudantes, para 

realização de uma terapia, explorando, por meio da 

escrita, as relações entre o enunciado da situação-
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problema, o dia a dia dos estudantes e os significados 

dos entes e objetos matemáticos atribuídos pelo uso, feito 

em um contexto fora do paradigma do exercício. 

A partir desse movimento, podemos explorar o 

estado de gramaticalidade dos entes/ objetos 

matemáticos, abordando as discussões sobre as práticas 

matemáticas no âmbito da educação escolar. A discussão 

deve realizar-se não na perspectiva de apontar-se uma 

verdade, mas de percorrerem-se usos e ampliar-se o modo 

de compreensão para além de um ente/ objeto 

privilegiado. A descrição vai ao encontro dos diversos 

usos, do olhar como se designam as coisas, em diferentes 

situações, na prática da linguagem, do olhar para as 

aplicações diferentes, efetivas, possíveis e mesmo 

inusitadas. 
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4 UM CONVITE PARA ENCENAR  
 

Este capítulo apresenta exemplos para que o 

professor ou a professora possam escrever uma narrativa 

a partir de suas experiências no processo de abrir um 

exercício com o estudante. 

  

4.1 JOGO DE CENA: A TROCA (PRIMEIRO ATO) 

 

A narrativa relata uma única cena, intitulada “A 

troca”. O ato aconteceu durante uma aula de 

matemática, no ano de 2021. Os estudantes que 

participaram da pesquisa frequentam uma turma de 6º. 

ano do Ensino Fundamental - Anos Finais e têm idade 

de 11 a 13 anos. 

A cena apresenta oito personagens5 ativos: Jakson 

(estuda na instituição desde o 1º. ano), Zélia (entrou na 

instituição no 6º. ano), Leôncio (estuda na instituição 

desde a Educação Infantil), Silvia (estuda na instituição 

 

5 Todos os nomes dos personagens foram alterados. 
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desde o 1º. ano), Glória (estuda na instituição desde a 

Educação Infantil), Laisa (entrou na instituição no 6º. 

ano), Tomaz (estudante de Licenciatura em Matemática, 

que está observando a aula) e Alessandra6 (professora da 

disciplina de Matemática, na instituição há 5 anos). 

Essa atividade foi desenvolvida a partir da 

situação-problema, conforme a figura 1.  

Figura 1 – Atividade do livro didático. 

Fonte: Araribá Plus, 2018, p. 146. 

 

6 Trata-se da autora. 
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Após resolvidas as questões, foi proposta a atividade:  

Explorando estratégias de resolução a partir do cotidiano: 

Após realizar o exercício, agora você deve me fazer um favor, pois eu estou 

curiosa para saber como são esses 3/4 de uma xícara de óleo ou água. Eu 

gostaria muito de ver que estratégia você vai usar para me apresentar 

3/4 de uma xícara de óleo ou água. Faça um vídeo mostrando como ficou 

essa fração numa xícara e me diga o que significa o 3 e o que significa o 

4 dos 3/4. 

Sugestão: você pode usar qualquer líquido para realizar o vídeo. 

 

A análise da realização da atividade pelos 

estudantes está presente na dissertação de mestrado 

intitulada “PROPONDO JOGOS DE CENA A PARTIR DE 

SITUAÇÕES-PROBLEMA: EVITANDO MAL-ENTENDIDOS 

NO ENSINO DE MATEMÁTICA”. Neste produto 

educacional, apresentamos o jogo de cena resultante do 

movimento intitulado “A Troca (primeiro ato)”, que é 

possível conferir ao final, na seção JOGOS de CENA. 

 

4.2 JOGO DE CENA: INVESTIGANDO REALIDADES 
(SEGUNDO ATO) 
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A narrativa relata uma cena intitulada 

“Investigando realidades”. A primeira atividade que 

permitiu realizar essa “encenação” aconteceu no ano de 

2022, partindo de uma questão de aula para a visitação 

a um supermercado, com estudantes de uma turma de 

7º. ano, que realizaram entrevistas com funcionários do 

estabelecimento. A segunda atividade que permitiu 

montar a cena aconteceu na cantina da escola, também 

partindo de uma atividade de aula, e apresenta os 

mesmos estudantes do primeiro ato, contando também 

com estudantes de uma turma de 6º. ano. 

A cena tem 10 personagens7 ativos: Carolina (estuda 

na instituição desde a Educação Infantil e está no 7º. 

ano), Diane (estuda na instituição desde o 5º. ano e está 

no 7º. ano), Kelly (estuda na instituição desde a 

Educação Infantil), Pedro Henrique (gerente; trabalha 

há nove anos no supermercado), Guiomar (balconista; 

trabalha há sete anos no supermercado), Juliana 

(repositora; trabalha há dois anos no supermercado), 

 

7 Todos os nomes dos personagens foram alterados. 
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Davi (operador de caixa; trabalha há três anos no 

supermercado), Maria Eduarda (estuda na instituição 

desde o 1º. ano), João Luis (estuda na instituição desde 

o 1º. ano) e Douglas (estuda na instituição desde o 4º. 

ano) e Alessandra8 (professora da disciplina de 

Matemática, na instituição há 5 anos). 

Essa atividade partiu de duas situações-problema. A 

figura 2 refere-se à atividade proposta aos estudantes 

do 6º. ano, e a figura 5, ao que foi proposto ao 7º. ano.  

 

Figura 2 – Atividade do livro didático. 

Fonte: Araribá Plus, 2018, p. 65. 

 

8 Trata-se da autora. 
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Após a resolução por parte dos estudantes, que já 

haviam tomado conhecimento do princípio 

fundamental da contagem, sugerimos abrir o exercício e 

compreender que sentidos os cálculos matemáticos 

envolvidos na situação-problema teriam em um contexto 

fora do próprio enunciado. Para isso, os estudantes 

foram orientados, por meio de um fôlder que 

denominamos “MÃOS NA MASSA”, e, para finalizarmos a 

atividade, realizamos uma conversa, da qual 

participaram 10 dos 11 grupos que iniciaram a atividade. 

Os integrantes dos grupos compartilharam as respostas 

das três perguntas que constavam no item 

“CURIOSIDADE”, entregue no card com as orientações 

para realização da atividade, como mostra a figura 3, a 

seguir. 

 

 

 

 

 



21 

 

Figura 3 – Fôlder entregue aos grupos de estudantes com as primeiras 

orientações. 

Fonte: elaborado pela autora. 

 

Também foi proporcionado aos estudantes um 

momento de apresentação de suas propagandas, que 

foram entregues no formato de cartazes ou 

apresentações, a partir do recurso de apresentações do 

Google.  

Já a atividade realizada no supermercado, esta 

partiu da situação-problema conforme a figura 4. 
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Figura 4 – Situação-problema envolvendo uma compra no 

supermercado. 

Fonte: Araribá Plus, 2018, p.66. 

 

Após resolvida a questão acima, foi proposta a 

atividade de abertura da situação-problema: 

Vamos coletar algumas informações que constam no enunciado do 

exercício acima e buscar os dados no nosso cotidiano. Segue a proposta: 

Junto com sua família, vá até um mercado e converse com os funcionários 

sobre a quantidade dos alimentos que constam no enunciado acima. 

Grave a conversa (pode ser vídeo ou áudio). Claro: antes, solicite 

autorização para a gerência do estabelecimento.  

Faça as seguintes perguntas ao funcionário da padaria responsável por 

embalar os frios: 

A .Como faria para vender ou separar ⅛ de kg de presunto?  

B. É comum os clientes pedirem frações de quilogramas? Como os clientes 

geralmente pedem? 
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C. Você tem alguma técnica ou macete para separar os frios, quando 

pedem, por exemplo, 200g? Já sabe a quantidade, mais ou menos, de 

“olho”? Como você faz?  

 

Agora, para outro funcionário do mercado, pergunte.  

D. Vocês costumam vender café na medida de ¼ de kg? Quais as 

quantidades comuns de kg de café que vocês costumam vender? Por que 

você acha que essas medidas são comuns no supermercado? 

 

Para o funcionário do pacote, ou para o caixa, pergunte:  

E. Você sabe quantos quilos cada sacola de tamanho maior suporta? 

F. Como você faz para dividir o peso na sacola? 

G. É da prática de vocês, do caixa ou do pacote, ou mesmo dos clientes, 

somar o total de quilogramas dos alimentos adquiridos? Ou seja, alguém 

já se preocupou em somar o total de quilogramas dos alimentos 

comprados? 

 

Faça outras perguntas aos funcionários, que tenham relação com as 

medidas dos produtos do supermercado e com o enunciado do exercício. 

Quanto mais, melhor. 

 

A análise da realização das atividades pelos 

estudantes também está presente na dissertação de 

mestrado já referida. Neste produto educacional, 

apresentamos este outro exemplo de jogo de cena 
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resultante desse movimento, intitulado “Investigando 

realidades (segundo ato)”, que é possível conferir ao 

final, em JOGOS de CENA. 
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