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RESUMO

Este trabalho tem como principal objetivo, analisar através dos jogos Matematicos
estratégias para resolucdo de problemas com numeros racionais na
representacdo fracionaria. De abordagem qualitativa e carater interpretativo. Com
27 (vinte e sete) alunos do 5° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal
Isaura Xavier dos Santos, localizadana cidade de Sertadnia, Pernambuco. Na
pesquisa em questdo foi realizado encontros em sala de aula. Para a
realizacdodeste trabalho utilizamos a observacéo participante, nos apoiamos nas
idéias de Onuchic (1999), Polya (2003), que tratam da resolugdo de problemas
em Matematica e Smole (2007), Diniz (2007) e Céandido (2007) que abordam o
uso de jogos pedagdgicos no processo ensino e aprendizagem de Matematica.
Os resultados obtidos demonstraramque, quando os professores fazem usodos
jogos em sala de aula desafia e motiva os alunos a resolver problemas, facilitando
assimo processo de ensino.

Palavras-Chave: Educacéo Matematica, Jogos de Estratégias, Resolugcao de
Problemas, Fragéao.



RESUMEN

Este trabajo tiene como principal objetivo, construir a través de los juegos
matematicos estratégias para resolucion de problemas com numeros racionales
en la representacion fraccionaria.De abordagen cualitativa y caracter
interpretativo, com alumnos del 5° afio del ensino fundamental de la Escuela
Municipal Isaura Xavier de los Santos, localizada en la ciudad de Sertania-
Pernambuco, ha compuesto el universo dese estudio.En la pesquisa en cuestidon
fue realizado encuentros en sala de clase.Para la realizacion de la pesquisa
participante nos apoyamos en las ideas de Onuchic (1999) , Polya (2003) que
tratan de la resolucién de problemas en matematica y Smole (2007) , Diniz (2007)
y Candido (2007) que abordan el uso de juegos pedagogicos en el proceso de
enseanza y aprendizaje de matematica. Los resultados obtenidos, demonstraran
que , cuando los profesores hacen uso de los juegos en sala de clase promueve
desafio y motiva los alumnos a resolver problemas, facilitando asi el proceso de
ensenénza y aprendizaje.

Palabras-llave: Educacion Matematica, Juegos de Estratégias, Resolucion de
Problemas y Fracién.
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INTRODUGAO

A matematica é vista por muitos alunos como uma disciplina dificil, outros
acreditam nao serem capazes de aprender essa area do conhecimento, essa
constatacao foi no observado no campo de estagio supervisionado, nas rodas de
conversas em ambientes fora da escola e através de leituras realizadas no
decorrer do curso.

Diante dessas inquieta¢des, buscamos na literatura da area da educacéo
Matematica, caminhos metodologicos que possibilite desfazer esses mitos.
Optamos pelos jogos matematicos de estratégias aliados a resolugdo de
problemas, por compreendemos que 0 jogo como recurso didatico pode trazer
resultados positivos para a educagdo, quando realizado previamente um
planejamento que contempla: clareza nos objetivos regra bem definida, conteudos
contemplados e estratégia de resolugéo.

Outro fato, que motivou a escolha desse tema, foi a vivéncia no decorrer de
03 (trés) meses, como professora substituta, nas turmas de 7° ano do ensino
fundamental em escola da rede municipal na cidade de Sertania- PE, na qual
percebi a dificuldade dos alunos em estudar Mateméatica, a desmotivacao deles
frente a essa disciplina dificulta o trabalho do professor. O trabalho realizado
nessa turma foi iniciado com a histéria da Matematica para motivar os alunos
mostrando a partir desse recurso que a Matematica surgiu da necessidade
humana para resolver problemas do cotidiano, assim, como as outras disciplinas
que faz parte do curriculo da educacao basica e para aprendé-la basta estudar.

Como segunda acdo, na turma supracitada trabalhei com jogos
matematicos, os quais despertou o interesse por parte dos alunos pela
matematica. Era visivel a motivagdo dos discentes, mostrando entusiasmo pela
disciplina. A partir dessa experiéncia percebi que € possivel um fazer diferente em
sala de aula de matematica que torne as aulas mais prazerosas tanto para os
alunos como para o professor.

Pesquisas na area da educagdo matematica sinalizamque o trabalho com
jogos de recreagado tem um papel muito importante na vida das criangas, é
através do brincar que a acrianga, expressa seus sentimentos, desenvolve a sua

criatividade, interage com os colegas, cria situagdes imaginarias, desperta a
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curiosidade, o desejo de aprender faz novas descobertas e o mais importante

querer aprender a aprender.

Nenhuma crianga brinca espontaneamente sé para passar o
tempo. Sua escolha é motivada por processos intimos, desejos,
problemas, ansiedades. O que esta acontecendo com a mente da
criangca determina suas atividades ludicas, brincar € sua
linguagem secreta, que devemos respeitar mesmo se ndo o
entendemos (BETTELHIM, 1984, p.105).

Ja& quando nos referimos ao jogo utilizado como recurso didatico, o
professor precisa esta bem preparado, precisa conhecer bem a turma que ira
trabalhar, e principalmente precisa saber qual ou quais objetivos deseja alcancgar

com o uso do jogo trabalhado.

A palavra “jogo” apresenta significados distintos uma vez que
pode ser entendida desde os movimentos que acrianga realiza
nos primeiros dias de vida agitando os objetos que estdo ao seu
alcance, até as atividades mais ou menos complexas (NEGRINE
1997; P. 44).

Entdo podemos concluir que a palavra “jogo” tem varios significados,
dependendo do contextono qual esteja inserido.

O jogo pedagdgico, dependendo do seu uso, tem como fung¢do no processo
ensino e aprendizagem, de despertar nos aluno o desejo de aprender, a despertar
acuriosidade, o raciocinio l6gico, o desejo da competitividade, € através do jogo
que os alunos aprendema respeitar a individualidade de cada um trabalhando em
grupos, dando suas opiniées e acatando também a de seus colegas, formando

assim novos conhecimentos.

Os jogos educativos com finalidades pedagogicas revelam sua
importancia, pois promovem situagbes de ensino - aprendizagem
e aumenta a constru¢céo do conhecimento, introduzindo atividades
ludicas e prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciacédo e
acao ativa e motivadora. A estimulacao, a variedade o interesse, a
concentracdo e a motivagcido sdo igualmente proporcionadas pela
situacédo ludica...” (MOYLES, 2002, P.21)
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Corroborando com o citado, culturalmente as criangas gostam de jogar,
talvez as pessoas nunca jogaram tanto como nos dias atuais, pela acessibilidade
a uma diversidade de jogos ofertado pelos aparatos tecnolégicos, sendo assim,
enxergamos, 0 jogo aliado a resolugéo de problemas um importante recurso na
aprendizagem matematica.

N&o é preciso ressaltar a grande importancia de resolver problemas, pois
vivemos em um mundo, no qual cada vez mais, exigem que as pessoas pensem,
questionem, arisquem, propdem solucao aos diversos desafios que surgem
dentro e fora da escola.

Segundo Brasil (2001)

Resolugdo de problemas é um caminho para o ensino de
Matematica que vem sendo discutido ao longo dos ultimos anos.
[..] Todavia, tradicionalmente, os problemas ndo tém
desempenhado seu verdadeiro papel no ensino, pois, ha melhor
das hipoéteses, séo utilizados apenas como forma de aplicagcéo de
conhecimento adquirido anteriormente pelos alunos (p.42).

Diante do apresentado, vale uma ressalva, a resolugdo de problemas tem
chegado lentamente a sala de aula e na maioria das vezes é tratada como

descreve Itacarambi (2010).

Nas aulas, a resolucdo de problemas é uma atividade tradicional
em que qualquer atividade procedimental que seja realizada
dentro ou fora da sala de aula é considerada problema, ndo
havendo diferenca entre exercicios e problemas (p.12).

Corroborando com a autora, é necessario mais clareza sobre a resolucao
de problemas, para tanto é necessario incluir nessa discussao os professores da
educacao basica.

Sendo assim, este Trabalho de Final de Curso — TCC tem como objetivo,
analisar através do uso de jogos matematicos, estratégias para a resolugéo de
problemas com numeros racionais na representacao fracionaria.

De tal modo, buscaremos responder a questao central desse estudo: Como
0s jogos matematicos podem contribuir para a criagcao de estratégias na resolugao
de problemas?

Esse trabalho esta estruturado da seguinte forma.
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No primeiro capitulo traremos a fundamentacao teérica, na qual faremos
uma reflexdo sobre o uso dos jogos pedagogicos nas aulas de Matematica, a
resolucao de problemas Matematicos e o estudo de fragdes.

Ja no segundo capitulo iremos abordar os procedimentos metodolégicos e

analise e discusséo dos dados, e por fim traremos as consideracgdes finais.
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CAPITULO 1 - A SALA DE AULA COM JOGOS MATEMATICOS COM FINS
PEDAGOGICOSDE ESTRATEGIAS E RESOLUGAO DE PROBLEMAS.

O presente capitulo procura fazer uma reflexdo sobre o uso de jogos
pedagogicos nas aulas de Matematica, verificando as suas possiveis
contribui¢des, abordando também o uso da resolugdo de problemas nas aulas de
Matematica, como metodologia de ensino. E por ultimo uma reflexdo sobre o
estudo dos numeros fracionarios, procurando verificar quais as dificuldades

encontradas pelos alunos quando estao estudando esse conteudo.
11  JOGOS MATEMATICOS DE ESTRATEGIA

Tendo como base alguns textos de Smole (2007), Diniz (2007), Candido
(2007), entre outros que serdao citados no decorrer deste trabalho, pudemos
perceber a importdncia dos jogos pedagogicos no processo ensino e
aprendizagem da Matematica.

Sabe-se que o0 jogo pedagdgico desenvolve um papel social, muito
importante e é a partir dos jogos que os alunos tém a oportunidade de se
socializar de dar sua opinidao de escutar a opiniao do seu colega, de aprender a
errar sem medo porque € a partir dos erros que se constroi o conhecimento. O

jogo por se s6 tem o poder de disciplinar através de suas regras.

Os Parametros Curriculares Nacionais por sua vez propdem o
jogo como um dos recursos a serem utilizados no ensino da
matematica porque por meio dos jogos as criangas n&o apenas
vivenciam situagdes que se repetem, mas aprendem a lidar com
simbolos e a pensar por analogia (jogos, simbolos): Os
significados das coisas passam a ser imaginadas por elas. Ao
criarem essas analogias, tornam-se produtoras de linguagem,
criadoras de convencgdes, capacitando-se para se submeterem as
regras e dar explicagdes (BRASIL, 2001, p. 48).

A partir do momento que o professor passa a trabalhar, fazendo uso de
jogos, ele esta dando oportunidade aos alunos de desenvolver seu raciocinio
l6gico, de indagar, de buscar meios para resolver a situagéo problema, de forma

prazerosa, na qual os mesmos passaram a ver a matematica de outra maneira.
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O jogo desenvolve nos alunos o habito de explorar as
possibilidades ao acaso, sem a preocupagdo de achar féormula
pronta, sem uma técnica especifica exatamente como se inicia a
pesquisa. Essa postura foi ressaltada sempre, fazendo com que a
adotassem normalmente nas aulas, em qualquer circunstancia. Os
blogueios que alguns alunos estavam em relagdo a matematica, a
ponto de se sentirem incapazes de aprendé-la, o sentido de
autoconfiangca foi sendo desenvolvido, pois todos tinham
oportunidades, em algumas situacdes de se destacar em relagéo
aos outros (BORIN, 2009 Apud MELO e BALLAN, 2009, p.13).

Um dos principais objetivos de se trabalhar com jogos pedagdgicos €
despertar nos alunos a vontade de aprender a ter gosto pela a matematica que
eles possam perceber que a matematica assim como as outras disciplinas podem
se socializar, que possa ser quebrado esse tabu que existe que a matematica é
uma matéria dificil e isolada das demais.

E de fundamental importancia que o professor antes de fazer uso de jogos
faca um bom planejamento, onde ele possa perceber quais as possiveis
contribuicdes que os jogos podem trazer, possa verificar de fato qual objetivo
deseja alcancgar, tendo em vista que quando fazemos uso de jogos, temos que
estar preparados para as possiveis modificacdes que vao surgindo no decorrer do
trabalho. Por este e outros motivos, que o professor tem que conhecer bem o jogo
antes de fazer uso do material, e verificar as possiveis estratégicas para se
chegar ao objetivo almejado.

Durante o0 momento em que o professor estd fazendo uso de jogo, €&
necessario que o mesmo verifique se todos os alunos estdo se envolvendo com o
jogo utilizado, se estdo conseguindo chegar ao objetivo almejado, se realmente
esta havendo compreenséao.

Para os parametros curriculares nacionais (BRASIL, 1997) n&o existe um
caminho unico e melhor para o ensino de matematica, assim conhecer diversas
possibilidades de trabalho em sala de aula é fundamental para que o professor

construa sua pratica.

Um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles
provocam nos alunos, que gera interesse e prazer. Por isso &
importante que os jogos facam parte da cultura escolar, cabendo
ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos
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diferentes jogos e os aspectos curriculares que desejam
desenvolver. (BRASIL, 1997, p.48-49).

Tendo como base que o processo de aprendizagem se dar através da
realizacdo de atividades que levam a construgédo do conceito, o qual por sua vez
constitui o contetudo. O jogo por sua vez pode ser visto de diversas maneiras
como, por exemplo, o brincar/ou jogar na escola tem significados diferentes onde
cabe ao professor ver qual a fungdo do jogo naquela determinada ocasiéo.

Antunes (2004, p.31) afirma que “brincando as criangas constroem seu
proprio mundo”. Devemos ressaltar também que o jogo propicia ao aluno o
raciocino légico, o direito de criar, de pensar, de respeitar a individualidade do
colega, e ao mesmo tempo disciplinar por se sé, através das regras e normas

existentes.
1.2 O USO DE JOGOS NA SALA DE AULA

Como podemos perceber o uso de jogos nas aulas de Matematica ainda
nao € visto com bons olhos, algumas pessoas ainda acham que 0s jogos hao
servem para “nada”, muitos acreditam que o jogo é apenas utilizado como uma
forma de divertimento, de passa - tempo, onde o professor fica enrolado as aulas”
e os alunos achando que estdo aprendendo. Mas ao longo do tempo podemos
perceber que esta € uma visao erronia, que o0 jogo depende da maneira como &
visto, pode trazer bons frutos ao ensino da Matematica. Como estamos discutindo
no decorrer desse trabalho, ndo podemos fazer uso dos jogos somente para dizer
que estamos usando, precisamos tracar objetivos, metas, sendo de fundamental
importancia que ao fazer uso do jogo a pessoa conhegca bem o jogo que ira
utilizar, que teste que busque opinides, por que como sabemos um jogo tem
diversas maneiras de ser trabalhado e objetivos diferentes a ser alcangado.

Devemos destacartambém, que cabe ao professor uma reflexdo sobre a
importancia do trabalho com jogos pedagdgicos, reflexdo esta que mudara
totalmente a fungdo do professor de comunicador para mediador, interventor,
questionador e incentivador da aprendizagem, tendo o mesmo como principal

objetivo despertar nos alunos o interesse pela matematica.
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Ainda fazendo referéncia ao uso dos jogos na sala de aula BORIN (1996,
p.9) afirma que:
Outro motivo para a introdugéo de jogos nas aulas de Matematica
€ a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos
de nossos alunos que temem a Matematica e sentem-se
incapacitados para aprendé-la. Dentro da situagéo de jogo, onde é
possivel uma atitude passiva e a motivacdo €& grande, notamos
que ao mesmo tempo em que estes alunos falam Matemaética,

apresentam também melhor desempenho e atitudes mais
positivas frente a seus processos de aprendizagem.

Dando énfase ao uso de jogos na sala de aula é importante destacar que o
professor quando for fazer uso dos jogos, saiba averiguar qual o tipo de jogo
utilizar para determinado conteudo, ndo basta somente fazer uso de jogos mais
saber qual a sua finalidade.

Sabe-se que o jogo tem uma fungado primordial no processo de ensino e
aprendizagem, por que é a partir dos jogos que os alunos comegcam ter
curiosidade, despertando o desejo de aprender.

Nesse trabalho utilizamos o jogo de estratégia, com a finalidade de
despertar nos alunos a capacidade de resolver problemas matematicos, para
tanto, discutiremos no préximo tépico a resolugdo de problemas como uma

metodologia de ensino.
1.3 RESOLUCAO DE PROBLEMAS MATEMATICOS

Ao fazermos a leitura de textos matematicos que abordam a resolucao de
problemas, vem logo a nossa mente problemas matematicos formalizados pela
escola, portanto ndo podemos esquecer que os povos antigos tiveram que criar
métodos para resolver situagdes do cotidiano que envolvia a Matematica, tais
situagcdes com o passar do tempo sofreram grandes modificacées.

Sabemos que a resolugéo de problemas é um ponto muito importante, no
ensino e aprendizagem de Matematica. Em meados do século XIX educadores
acreditavam que a resolugédo de problemas deveria ocorrer de forma simultanea

onde o professor ensinaria férmulas e métodos e os alunos seguem ao pé da letra
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cada passo para chegar a resolugdo do problema em questédo, muitas vezes até
demonstram como fizeram, passo a passo.

Para Onuchice Alevato (2004) a resolucéo de problemas era vista como
uma simples memorizagdo de exercicios, a qual os alunos com o passar do
tempo de tanto fazer repeticbes, acabaram memorizando aquele determinado
método, ou seja, ndo havendo uma compreensdo por parte dos discentes
achando que eles teriam de fato aprendido determinado conteudo.

Mas a final o que podemos entender como uma situagéo problema? De
fato s6 havera uma situacéo problema quando somos capazes de utilizar nossos
conhecimentos prévios, quando questionamos métodos, quando conhecemos 0s
conceitos e sabemos coloca-los em pratica e somos capazes de ir em busca de
outras metodologias.

Segundo Onuchic (1999), consideramos que o trabalho de ensino
Matematico deve acontecer numa atmosfera de investigacdo orientada em
resolucdo de problemas. Os alunos devem ser desafiados a resolver um problema
e devem desejar fazé-lo. O problema deve conduzi-los a utilizar seus
conhecimentos anteriores. Por outro lado, o problema devera exigir que busquem
novas alternativas, novos recursos, novos conhecimentos para obter a solugao,
novas estratégias, caso contrario ndo sera para os alunos um problema.

Sabemos que ensinar matematica através da resolucao de problemas néo
é facil, pois o docente tera que conhecer bem sua turma, tem que estar a par de
todo o conteudo que sera vivenciado, tem que ter um bom planejamento e apesar
de tudo durante o decorrer de suas atividades é de fundamental importancia que
exista uma avaliagcéo por parte do professor, perante sua metodologia de ensino,
averiguando também se os alunos estdo compreendendo as questdes, se tem
duvidas para que durante a realizacdo das atividades propostas sejam

esclarecidas.

E fundamental, que o professor saiba como utilizar a resolucdo de
problemas, sabemos que a missdo do professor € muito mais do que transmitir
conhecimentos, o professor € mediador, investigador, instrutor ele favorece meios
para que o aluno possa adquirir seus conhecimentos, dando condi¢cbes para que

0S mesmos possam pesquisar, tire as duvidas existentes,questione, investigue
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como chegar a determinadas solugdes, como se sobressair de um problema, pois
ndo basta saber fazer contas. Existem outras propostas de como trabalhar a
resolucdo de problema em sala de aula como a descrita por Polya(1978 apud
DANTE 1998).

A resolucdo de problemas esta baseada em quatro etapas sendo elas:
primeiramente exige a compreensao do problema, temos que saber o que o
problema quer, quais os dados oferecidos pela questdo, em segundo lugar
devemos fazer a elaboragdo de um plano, em terceiro lugar a execugao do plano
e por ultimo a verificagdo dos resultados. Esses sao alguns passos que os alunos
devem seguir para se chegar a solugdo almejada. Porém cabe aos mesmos
organizarem seus pensamentos, discutirem entre grupos, chegando assim a uma
conclusao.

Diante deste fato Onuchic (1999) e um grupo de professores elaboraramum
roteiro de atividades, o qual seguiremos na pesquisa de campo desse estudo.
Para a autora e seus seguidores, a tarefa inicial € formar grupos onde os alunos
receberdo atividades com o problema proposto. Esse € o momento no qual os
alunos tém a oportunidade de compartilhar experiéncias. O professor por sua vez,
passa a ser observador, organizador, consultor, mediador, interventor, controlador
e incentivador da aprendizagem. Apos esse momento, os resultados sao
apresentados na lousa, a partir dai, da- se inicio a uma plenaria, que culmina no
consenso entre os participantes a aula sobre o resultado pretendido, e o
professor, por sua vez, entra com a formalizagdo dos conteudos. A partir disso, a
avaliacéo pode ser feita através de novos problemas.

Ressaltando que no ano de dois mil e onze a autora supracitada, fez
alteragdes nesse roteiro incluindo a reformulagdo de problemas, o qual ndo
explicitamos por ndo fazer parte desse estudo.

Sabemos que desde a década de 80 vem sendo debatida a questdo da
resolugado de problemas nos curriculos escolares, portanto, até os dias de hoje,
em pleno século XXI a grande maioria dos professores ndo possuem esta
metodologia de ensino, e alguns até possuem, porém ndao sabem como colocar
em pratica, existe uma grande dificuldade para que os mesmos possam introduzir
a resolugao de problemas no curriculo escolar, existem muitas indagagdes em se

tratando deste tema, tais como, o que € um problema? Como resolver um
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problema? Como trabalhar a resolugdo de problema no contexto

escolar?Segundo os PCN’s de Matematica (BRASIL, 1998, p. 40):
A resolugdo de problemas, na perspectiva indicada pelos
educadores matematicos, possibilita aos alunos mobilizar
conhecimentos e desenvolver a capacidade para gerenciar as
informagbes que estdo ao seu alcance. Assim, os alunos teréo
oportunidade de ampliar seus conhecimentos acerca de conceitos
e procedimentos Matematicos bem como ampliar a visdo que tém

dos problemas, da Matematica, do mundo em geral e desenvolver
sua autoconfianca.

Onuchic (2009) coloca o trabalho de Polya como marco histoérico na
resolugao de problemas. Porém, ela destaca como limitagdo que tanto o trabalho
de Polya como o de seus precursores eram de natureza descritiva, acerca da
Resolucdo de Problemas. Isto é, a énfase maior na Resolugédo de Problemas
como produto final, e ndo como processo de ensino.

Diante do apresentado, na proépria literatura sobre a Resolugdo de
Problemas existem diferentes concepgdes de como resolver problemas
matematico em sala de aula, talvez esse olhar por vertentes distintas esteja
dificultando a realizacdo de um trabalho eficiente com essa proposta
metodoldgica, especialmente na educacao basica.

Em seguida abordaremos o ensino de fragdo com seus entraves e

possibilidades, de acordo com pesquisas ja realizadas sobre o tema.

1.4 UMA ABORDAGEM SOBRE FRACAO.

A palavra “fragdo” vem do latim fractione e quer dizer dividir, rasgar.
Frac&o no dicionario, quer dizer “parte de um todo”.

A frag&o surgiu devido a necessidade que o homem encontrou para fazer
representacdes, quando percebeu que em alguns casos, s6 o0 conjunto dos
nameros inteiros ndo era suficiente para resolver alguns problemas que iam
surgindo no cotidiano, entdo como podemos perceber a fragdo esta presente no
nosso dia -a- dia, como por exemplo, uma xicara e meia de leite, sdo duas horas
e meia, s&o meia noite, um metro e meio de corda e entre outras situagbes que

estdo presentes no nosso cotidiano que representam o conteudo de fragéo.
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Pesquisas apontam que o conteudo de fragéo é tratado de maneira muito
abstrata onde deixa a desejar, levando em consideragédo que é um conteudo dificil
de ser trabalhado que exige uma preparacdo do professor, no entanto alguns
docentes tém o dominio do conteudo, porémnao sabem como transmitir, que
metodologia deve ser utilizada para que os alunos possam entender o conteudo.
Muitas vezes optando simplesmente por trabalhar somente a definicdo e em
seguida passa alguns exemplos.

Abordando de inicio que a fragdo é a parte de um todo que pode ser
dividida em partes iguais. Surgindo a partir dai o conceito de fracdo, dado a
expressao a/b, sendo a e b numeros naturais com b # 0, € chamado de fracéo e
representa um numero racional escrito na forma fracionaria, ou seja, niumeros
fracionarios deixando claro que na expresséao a/b, temos que a € numerador e b
denominador. Onde a indica quantas dessas partes iguais foram consideradas e b
indica em quantas dessas partes iguais uma unidade foi dividida.

Ja alguns professores costumam trabalhar fracdo fazendo algumas
representacdes, nas quais os alunos indicam as partes fracionarias, por exemplo,
(dado uma barra de chocolate dividida em 8 partes iguais como poderiamos
representar 1/3,1/4 e 1/5 desta barra de chocolate? Aparentemente os alunos
parecem ter entendido o conceito de fragdo, quando na verdade, uma grande
maioria ndo entenderam o verdadeiro significado de trabalhar o conjunto dos
numeros fracionarios.

Segundo Bryat (1997. p191):

Com as fragdes as aparéncias enganam as vezes as criangas
parecem ter uma compreensao completa das fragdes e ainda nao
atem. Elas usam os termos fracionarios certos: falam sobre
fracdes corretamente, resolvem alguns problemas fracionais, mas
diversos aspectos cruciais das fracdes ainda Ihes escapam. De
fato, as aparéncias podem ser tdo enganosas que é possivel que
alguns alunos passem pela escola sem dominar as dificuldades
das fragdes, e sem que ninguém perceba.

Pesquisas nos mostram que o conceito de fracdo poucos estudantes
entendem vindo a dificultar a compreensio de outros conceitos matematicos que

venham a depender do conteido dos numeros fracionarios. A exemplo o
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trabalhode Silva (2010), que teve como objetivoestudar as dificuldades
encontradas pelos alunos no trato com fragdes.

Fazendo uma abordagem sobre os diferentes significados das fragbes em
seu artigo VERNUND, NUNES E KIEREN (2003) abordam o conceito de fracado
em cinco significados: Numero, relacdo parte todo, medida , quociente e
operador multiplicativo. Segundo as autoras os cinco significados sendo
trabalhado de forma adequada ressalta a compreensdo obtendo uma

aprendizagem mais significativa. Sao eles:

A) Numero: Uma fragdo a/b com b diferente de zero, pode assumir o
significado de numero e ser posicionada na reta numérica. Esta
abordagem quase nao é utilizada pelos livros didaticos, o que prejudica
a organizagao do conceito, pois o0 aluno tende a n&o identificar a fragao
como um numero. E importante que ele reconheca este significado,
visualizar seu posicionamento na reta numérica, e compreender que

este numero também pode ser representado como um decimal.

B) Relacdo Parte Todo: Esta idéia representa um todo dividido em partes
iguais, onde cada uma dessas partes é representada como 1/n. A
relacdo parte todo implica em um procedimento de dupla contagem,
onde o denominador representa o numero de partes que este todo foi
dividido e o numerador quantas dessas partes foram consideradas.
Esta ideia € muito abordada pelos livros didaticos, sendo muitas vezes
utilizada como uma estratégia para a introdugdo do conteudo de

fracOes.

C) Medida: Neste caso, a ideia € de comparagao entre duas grandezas,
como por exemplo, verificar se o calculo da probabilidade de um
evento, que é obtido através da razdo entre o numero de casos
provaveis e o numero de casos possiveis desse evento ocorrer. Assim,
a chance de ocorrer de tal evento varia entre 0 e 1, sendo este nUmero,
na maioria dos casos uma fragcdo. Damesma forma abordar o conceito

de porcentagem.
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D) Quociente: O significado quociente € empregado quando em uma
determinada situagao, a divisdo € o recurso empregado para a solugao
do problema, ou seja, quando a situagdo a / b, com b diferente de zero,
€ utilizado para escrever a dividido por b. Este aspecto do conceito de
fracdo é pouco explorado pelos materiais didaticos.

E) Operador Multiplicativo: A fracdo a / b, com b diferente de zero,
observada pela o6tica do operador multiplicativo, atua como fator
transformador de um numero ao ser multiplicado por “a” e logo em
seguida, dividido por “b”. O numero resultante deste processo pode ser
maior ou menor que o0 numero em seu estado inicial, dependendo do
quociente a/ b.

Diante do apresentado podemos ressaltar que sao inumeras as
dificuldades que o professor pode encontrar no exercicio da docéncia, mas cabe a
ele ser mais que um professor. O mesmo precisa ser determinado para lutar pelo
que acha que vai dar certo, precisa ser persistente, afinal de contas um professor
que realmente presa sua profissdo € aquele que instrui o aluno, que oferece
meios para que 0os mesmos busquem aprimorar seus conhecimentos, ou seja, o
professor € um mediador onde trilha o caminho dos seus alunos ja mais dara tudo
pronto e sim instrui 0s mesmos para que possam construir seus proprios

conhecimentos.Segundo Brasil.

E importante que estimule os alunos a buscar explicacdes e
finalidades para as coisas, discutindo questbes relativas a
utilidade da Matematica, como ela foi construida, como pode
construir para a solugéo tanto de problemas do cotidiano como de
problemas ligados a investigacao cientifica. Desse modo, o aluno
pode identificar os conhecimentos matematicos como meios que
auxiliam a compreender e atuar no mundo (p. 62-63).

E fundamental que o professor transmita para os alunos, a importancia que
a Matematica tem em nossas vidas, qual a sua importdncia no nosso
cotidiano?Como podemos fazer uso deste conhecimento? Pois aqui cabe uma
reflexdo, como nés professores podemos fazer para mediar os conhecimentos

Matematicos de maneira que os discentes possam perceber e aceitar que a
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Matematica assim como as outras disciplinas € possivel de ser entendida e

compreendida.

No préoximo capitulo tratamos dos trajetos metodoldgicos desse estudo.
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CAPITULO 2 - ASPECTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo apontaremos os caminhos percorridos nesse estudo sobre
0s jogos matematicos como criagédo de estratégia para a resolugdo de problemas
e aspossiveis solugdes encontradas pelos alunos, suas estratégias, duvidas, e

por fim suas conclusdes.
2.1 UNIVERSO E SUJEITO DA PESQUISA.

Este estudo que caracterizamos como qualitativo, em que nos apropriamos
da pesquisa participante nos encontros que realizamos com os alunos de 5° ano,
da Escola Municipal Isaura Xavier dos Santos, a escolha da escola se deu por ser
a maior escola municipal da cidade e a escolha da turma foi realizada apos
conversas informais com os professores da instituicdo sobre os conteudos de
matematica que estavam ministrando e nessa turma a professora titular iria iniciar
o conteudo dos numeros racionais na representacéao fracionaria.

Optamos pela abordagem qualitativa, por esta permitir conhecer processos
e fendbmenos que ndo podem ser quantificados. Esta abordagem abrange formas
de investigacdo e pesquisa que se propdem a interpretar as informagdes de uma
forma ampla, dentro do contexto, no qual o problema de pesquisa esta inserido,
com vistas a compreensao de uma situagdo especifica. Em geral, os dados sao
descritivos, obtidos a partir da observacdo de reagbes e comportamentos dos
individuos. Segundo Denzin e Lincoln (2006, p. 17), uma pesquisa pode ser

identificada como qualitativa quando realiza:

Uma atividade situada que localiza o observador no mundo.
Consiste em um conjunto de praticas materiais e interpretativos
que dao visibilidade ao mundo. Essas praticas transformam o
mundo em uma série de representacdes, incluido as notas de
campo, as entrevistas, as conversas, as fotografias, as gravacdes
e os lembretes. Nesse nivel, a pesquisa qualitativa envolve uma
abordagem naturalista, interpretativa, para o mundo, o que
significa que seus pesquisadores estudam as coisas em seus
cenarios naturais, tentando entender, ou interpretar, os fendbmenos
em termos de significados que as pessoas a eles conferem.
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O que se percebe é que o pesquisador precisa ver esse mundo natural a

ser explorado como um observador passivo, pois €& exigido dele um

distanciamento do objeto em estudo.

Este estudo se deu por meio da observacéao participante que € “descrita de

modo mais comum como atividade integrada que combina investigacdo social,
trabalho educacional e acdo” (DEMO, 2008, p. 93).

Os sujeitos da pesquisa foram vinte e setealunos da escola supracitada.

2.2 OS INSTRUMENTOS DE PESQUISA

Para coleta de dados , foram usados os seguintes instrumentos:

Notas de campo, onde realizamos uma intervengdo pedagodgica na
pesquisa participante, procuramos registrar em um caderno de campo
todas as atitudes, os questionamentos, os comportamentos e as
dificuldades que os sujeitos investigados apresentavam, observando e
relatando os fendbmenos da forma como ocorreram. De acordo com Bogdan
e Biklen (1994, p. 150):

Isto sdo as notas de campo: o relato escrito daquilo que o
investigador ouve, vé, experiéncia e pensa no decurso da recolha
e refletindo sobre os dados de um estudo qualitativo. O resultado
bem sucedido de um estudo de observacdo participante em
particular, mas também de outras formas de investigagcédo
qualitativa, baseia-se em notas de campo detalhadas, precisas e
extensivas.

Assim, as notas de campo, tornam-se um elemento fundamental

possibilitando o registro de todo o ocorrido em campo.

2)

Um questionario com perguntas abertas e fechadas. Que segundo
(MARCONI; LAKATOS, 2007, p. 204). “é um instrumento de coleta de
dados, constituido por uma série ordenada de perguntas, que deve ser
respondida por escrito”. O questionario (cf.Apéndice A), continha 05 (cinco)
questdes, com os seguintes objetivos, verificar qual a opinido dos alunos a
respeito da disciplina Matematica, como eles classificam esta disciplina e
como gostariam que fossem as aulas de matematica. O questionario foi

aplicado a 27 (vinte e sete) alunos, se fez necessario fazermos a leitura de
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todas as questdes, para que nédo ficasse nenhuma duavida a respeito do

mesmo, mas evitamos indug&o nessa intervencgao.

A pesquisa de campo que trata esse trabalho foi iniciada em 25 (vinte e
cinco) de julho de 2013 e o seu termino aconteceu em 28 (vinte e oito) de agosto

do corrente ano, conforme descricdo abaixo:

2.3 COLETA E DISCUSSAO DOS DADOS

Neste topico, serdo discutidos a coleta, analise e os resultados verificados
por meio desta investigacéo.

A andlise dos dados foi realizada com base nas respostas dada pelos
alunos a um questionario, estratégias elaboradas por eles para vencer jogos
matematicos e resolver situagcdes problemas matematicos, ambas envolvendo o
conceito de numeros racionais na representacao fracionaria.

A pesquisa de campo foi realizada juntamente a 27 alunos do 5° ano do
Ensino Fundamental na Escola Municipal Isaura Xavier dos Santos em Sertania-
PE, essas agdes foram concretizadas em 06 (seis) encontros, nos quais a
professora titular da turma, se ausentou da mesma, nos dando total autonomia
para a realizacdo dessa pesquisa, que aconteceu no horario de aulas regular,

conforme descreveremos em seguida, ocorrendo assim a coleta dos dados.

Primeiro Encontro (2 h/a)

Nesse primeiro momento aplicamos um questionario e apresentamos a
proposta da nossa pesquisa.

As respostas obtidas, a partir das indagacgdes feitas no questionario a
respeito da disciplina Matematica, serdo apresentadas:

Como primeira pergunta, vocé gosta de Matematica? Todos responderam
que sim. Obtivemos varias justificativas sendo que 08 (oito) dos alunos disseram
que era facil, 06 (seis) por aprenderem a fazer contas, 01 (um) deles afirmou que
essa disciplina € muito importante, 04 (quatro) por gostarem de aprender mais, 04
(quatro) afirmaram que € legal, 03 (trés) dos alunos disseram que é bom de
aprender e por ultimo 01(um) aluno afirmou que gosta de Matematica por que

vamos precisar dela futuramente.
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Diante do analisado, podemos perceber que, os sujeitos pesquisados
percebem a utilidade da Matematica além da sala de aula. Ainda falando sobre o

estudo da Matematica e como ela é vista Carraher, et al (2006, p.21) a firma que:

O ensino da Matematica se faz, tradicionalmente, sem referéncia
ao que os alunos ja sabem. Apesar de todos conhecerem que os
alunos podem aprender sem que a facam na sala de aula,
tratamos nossos alunos como se nada soubessem sobre tdpicos
ainda nao ensinados.

Comungando com a autora, podemos nos questionar, sera que de fato os
professores estdo sabendo fazer bom uso da Matematica? Ou melhor, dizendo
sera que a metodologia que estd sendo wusada, os discentes estao
compreendendoos conteudos? E por ultimo onde os alunos vao utilizar o

conhecimento prévio existente Alencar (2001, p. 115) diz que:

O primeiro trabalho da professora é criar na escola situa¢des
interessantes, com materiais concretos ou nao, que permitam a
crianca desenvolver agdes, fisicas ou mentais, e refletir sobre
essas acgdes, descobrindo as propriedades légicas subjacentes a
situacdo. Mas n&o basta criar as situacdes e deixa que as
criangas passem por elas como se fosse um ritual.

No entanto como ja vem sendo discutindo no decorrer desse trabalho, o
professor tem a fungcado de mediador, interventor, ele promove meios para que os
alunos possam desenvolver seus conhecimentos e habilidades.

Na segunda pergunta procuramos verificar se os alunos gostavam das
aulas de Matematica. Todos afirmaram que sim, sendo que obtivemos varias
justificativas, 02 (dois) alunos justificaram que a professora explica muito bem, 06
(seis) por aprenderem varias coisas, 06 (seis) por ser divertido, 03 (trés) por ter
tarefas diversificadas, 01 (um) por que é o que mais gosta de fazer, 05 (cinco) por
aprenderem a fazer contas, 01 (um) afirmou que sem a Matematica nao
aprenderiamos nada, 03 (trés) por que é bom e apenas a resposta de um aluno
nao foi compreendida.

Como podemos perceber que diante das respostas dadas pelos alunos na

primeira pergunta sdo coerentes com as da segunda pergunta.
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Ja na terceira pergunta procuramos saber se a professora faz uso de jogos
durante as aulas, o qual constatamos que apenas 02 (dois) alunos afirmaram que
a mesma fazia uso de jogos durante as aulas e 25 (vinte e cinco) deles disseram
que nao.

Diante deste fato podemos perceber que os jogos, ainda nao estdo sendo
utilizados com frequéncia por alguns professores, ndo se sabe qual o motivo que
leva estes docentes a n&o fazer uso desta “ferramenta” didatica t&o importante
que so6 tem a contribuir para o processo de ensino aprendizagem.

Sobre o uso dos jogos (MIGUEL, 2005, P. 390) afirma que:

O jogo exige o desenvolvimento da capacidade de actuar sozinho
€ em grupo, criando e aborrecendo as regras, agindo e reagindo a
estimulos préprios da acgédo. Como o jogo implica em acgao, ao
participar de um, a crianga passa por uma etapa de envolvimento,
adaptacdo e reconhecimento, € de desenvolvimento, paulatiano
da nocdo de trabalho cooperativo, tdo importante para acgéo
educativa na escola. Além disso, € um tema que perpassa todo
programa de Matematica no nivel fundamental de escolarizagao.

E fundamental, frisar a utilidade dos jogos na sala de aula tendo a funcéo
de promover a socializagdo dos discentes, despertando-o o desejo da
competitividade, da descoberta sem contar que o jogo por se s disciplina os
individuos,dando condigbes aos mesmos de desenvolver seus conhecimentos.

Na quarta pergunta procuramos saber de que maneira eles gostariam que
as aulas de Matematica fossem trabalhadas, essa pergunta n&o foi diferente das
demais obtivemos varias justificativas sendo que: 07 (sete) alunos afirmaram que
através do uso de jogos, 13 (treze) gostariam que as aulas fossem trabalhadas
através do uso de materiais encontrados no nosso cotidiano, para serem
transformados na sala de e / ou em casa em formas Matematicas que facilitaram
o entendimento sobre a matéria, e 07 (sete) deles afirmaram que através de aulas
tedricas, ou seja, utilizando - se apenas o quadro na exposi¢cao da matéria.

Diante do apresentado, podemos perceber que um grande numero de
alunos prefere aulas de Matematica que tem como recursos materiais
encontrados no cotidiano, para serem transformados na sala de e/ ou em casa em

formas Matematicas que facilitaram o entendimento sobre a matéria.



30

Ainda falando sobre materiais manipulaveis Matos e Serrazina (1996,

p.196) ressaltaram que:

Se os alunos ndo trazem com eles os conhecimentos que o
professor espera, néo é facil para os alunos relacionarem as suas
interpretagbes com os materiais com as estruturas existentes.
Eles ndo interpretam os materiais como o professor espera e o
uso de materiais concretos dara provavelmente origem apenas a
conexdes ao acaso.

Sabe-se que mesmo quando o professor faz uso de materiais
manipulaveis, na maioria das vezes o0s alunos n&o conseguem relacionar o
conteudo que esta sendo trabalhado com os materiais utilizados. Assim como é
fundamental que o professor planeje bem suas aulas quando irad fazeruso dos
jogos deve acontecer o mesmo quando se tratando de qualquer material
manipulavel. Porém n&o basta o professor fazer uso desses materiais mais sim,
saber utiliza-los para que de fato desperte nos discentes o desejo da pesquisa, da
investigacao e enfim o desejo de aprender.

Reys (apud MATOS & SERRAZINA, 1996) citou alguns discernimentos
para que o professor possa relacionar alguns critérios para escolha de bons
materiais manipulaveis:

e Os materiais devem proporcionar uma verdadeira personificagdo do
conceito Matematico ou das idéias a serem exploradas;

¢ Os materiais devem representar claramente o conceito Matematico;

e Os materiais devem ser motivadores;

e Os materiais, se possivel, devem ser proporcionados para usar em
diferentes anos de escolaridade, quer em diferentes niveis de formacéo de
conceitos;

¢ Os materiais devem proporcionar manipulagéo individual.

E por ultimo na quinta pergunta perguntamos, na sua opinido, Matematica
é dificil de aprender, 19 (dezenove) deles afirmaram que nao e 08 (oito) disseram
que sim, obtivemos varias justificativas a respeito do investigado, dos que a
firmaram que a Matematica nao era dificil de aprender deram como justificativa:

01 (um) aluno afirmou que gosta de fazer contas, 04 (quatro) porque todas
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operacgdes sdo faceis, 02 (dois) aspira a aprender, 01( um) a professora ajuda nas
dificuldades, 06 (seis) afirmaram que é sé prestar atencdo, 02 (dois) muito
facil.Ja os alunos que afirmaram que a Matematica era facil de aprender, deram
como justificativa o seguinte: 01 (um) deles afirmou que é muito complicada, 01
(um) requer muita atencdo, 03 (trés) dificil de aprender.Dos alunos que
responderam ao questionario nesta questdo 03 (trés) das respostas ndo foram
compreendidas.

Dessa forma, podemos perceber que uma grande maioria dos alunos
acredita que a Matematica é facil e possivel de aprender.

A partir desse ponto analisaremos as respostas dadas por dois alunos, cuja
escolha se deu através de sorteio e receberam osnomes ficticios: Aluno A, Aluno
B.

Dando continuidade a descrigdo dos encontros, introduzimos o conteudo
de fracdo do seguinte modo: pegando uma folha de papel oficio e fizemos a
mediagao no intuito dos alunos perceberem que tinhamos um inteiro, em seguida
conjecturamos, se pegassemos esta folha e dobrasse ao meio o que teriamos? E
se pegassemos esta folha que foi dividida ao meio e dividissemos novamente ao
meio o que teriamos? E assim sucessivamente.

Dando continuidade a analise, diante das provocacgdes realizadas nesse
encontro, ao perguntarmos. Se pegassemos esta folha e dobrasse ao meio o que
teriamos?

O Aluno A respondeu: “a figura é dividia em partes iguais e o Aluno B
‘agente pega um inteiro e dividem em partes iguais”, os demais alunos nada
responderam.

Em seguida perguntamos, qual conteudo matematico estamos estudando?
E muitos discentes responderam fragdo, entdo perguntamos e o que € uma

fracdo? Eles recuaram-se a responder.
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Figura 1: representagdo geométrica das fragdes
Fonte: tirada pela pesquisadora

Perguntamos o que € numerador e denominador?

Obtivemos como resposta do Aluno A “os numeradores eram as partes que
estavam pintadas na figura e o denominador é em quantas partes iguais tinhamos
dividido a figura’, ap6s escutar a explicagcao desse aluno, outros discentes deram
a sua definicdo, foi observado que a maioria dos alunos presentes trocam
definicdo de numerador por denominador.

Ainda nesse encontro, expomos como surgiram 0s numeros fracionarios,
com exemplos no cotidiano e escrevemos na lousa a sua representagéo, apos
essa exposicédo e reflexdo, escrevemos o seguinte conceito de fracdo: dado a
expresséo a/b, sendo a e b numeros naturais, com b # 0, € chamado de fracéo e
representa um numero racional escrito na forma fracionaria (numero fracionario).
Na fracdo a/b, temos a numerador b denominador, no qual o denominador b
indica 0 numero de partes iguais o todo foi dividido e o numerador a indica
quantas dessas partes foram consideradas.

Para uma melhor compreensdo dessa definicdo, apresentamos as
seguintes representacbes geométricas e numéricas do conteudo em estudo

(descrita no quadro branco na imagem abaixo).
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Figura 2: foto que retrata fixagédo das representagdes geométrica.

Fonte: Arquivo pessoal

AplOs essa exposicdo, observamos que a representagdo geométrica
facilitou o entendimento por parte dos alunos do que é numerador e
denominador.Como ultima agéo, propomos a turma, formar 7 (sete) grupos de
quatro alunos (estava presente na sala de aula vinte e oito alunos) e entreguei um
jogo ( dominé de fracdo) (cf. Anexo A), realizamos a leitura da regra do jogo (
cf.Anexo B) e demos inicio as jogadas.

Inicialmente observamos que os alunos apresentaram dificuldades em
entender o jogo, mas foi feita a mediagéo e levantamos questionamentos sempre
que necessario.

Esse jogo contempla os seguintes: representacéo fracionaria, operagdes
com fragdes com denominadores iguais e diferentes. Porem os alunos criaram as
seguintes estratégias, como decidiram entre os componentes do grupo que
bateriam aqueles que conseguisse encontrar a representacao geométrica igual a
representacdo numérica “légico quem nao ficasse com nenhuma pec¢a”, alguns
alunos no inicio tiveram dificuldades em fazer este reconhecimento levando algum
tempo para compreender este processo, foi ai que comegarmos fazer as

mediacdes, sera que s6 temos esta forma para chegarmos ao resultado que
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queremos, ou tem outra maneira que possamos concluir a jogada. Alguns grupos
perceberam que era mais propicio jogarmos uma carta com representagéo
numérica e outra carta que tivesse o mesmo valor com aparte geométrica.
Sabemos que o conteudo de fragédo, ndo é visto pelos alunos com bons olhos
muitos afirmam que n&o sabem efetuar operagbes com os numeros fracionarios,
nao se sabe se isto ocorre pela forma como € apresentado o primeiro contato com
0S numeros racionais, de tal forma que os discentes ndo sabem como introduzir
este conteldo no cotidiano, como fazer bom uso. De ante deste fato os

parametros curriculares nacionais a firmam que:

Reconhecimento de nUmeros racionais em diferentes contexto-
cotidiano e historico e exploracao de situagcbes problema em que
indicam relagdo parte /todo, quociente, razdo ou funcionam como
operador. (BRASIL, 1998, p.71)

Segundo Momento (2h/a)

Iniciamos esse encontro relembrando a definicdo de fracdo formalizada
anteriormente a partir dai,dividimos a turma em grupo e apresentamos um outro
jogo (cf Anexo C), expondo suas regras (cf Anexo D), que envolvia as operagdes
adicdo, subtragédo, multiplicacao e divisdo de numeros fracionarios, por conta do

horario ndo deu para concluir esse jogo nesse encontro.

Terceiro Encontro (2h/a)

Os alunos deram continuidade ao jogo envolvendo as operagdes com 0s
nameros fracionarios e criaram as seguintes estratégias de jogo verificaram que
era possivel trabalhar fragbes equivalentes, pois 0 mesmo nos da condi¢bes para
efetuarmos este trabalho, um outro ponto bastante interessante é que a partir da
tabela que entregamos a eles perceberam que era possivel verificar qual a fragéo
maior, passando assim compreender o conceito de fragdo, chegando a comparar
fragbes com denominadores diferentes, no¢cao de fracdes equivalentes leitura e
representacdes de fragdes, possibilitando a construgdo dos conceitos.

Durante a realizacéo deste jogo poucos alunos sentiram dificuldade, pois ja

tinham uma idéia mais formal a respeito do conteudo de fracdes.
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Segundo Almeida(2007), atividades realizadas com jogos desperta nos
alunos a autoconfianga, o desejo da pesquisa, da investigacédo, desenvolvendo
assim o seu raciocinio, através das atividades ludicas que surgiram.

E interessante que apds o uso dos jogos o professor verifique com os
alunos quais estratégias utilizaram para obter os resultados e para uma nova
utilizagao deste jogo em outro momento propicio o que devemos repensar.

Apdés o jogo, escrevemos na lousa os seguintes exemplos de fragcdo com
denominadores diferentes. Efetue as seguintes operagdes:

A) 2/3+ 3/5

B) 6/2+3/8

C) 15/2+3/6

D) 4/2+ 3/8

Com essa atividade foi visivel a dificuldade dos alunos em adicionar
fracbes com denominadores diferentes, havendo a necessidade, de resolver
questdes com denominadores iguais. Para que de fato conseguissemos
compreender o conceito de fragbes com denominadores iguais e diferentes, nao
ficando apenas numa simples memorizagdo, a partir deste observado fizemos
uma atividade, a qual contempla fragdes com denominadores iguais e diferentes.

Essa atividade foi resolvida por alguns alunos na lousa, com essa atividade
ocorreu o seguinte comentario de uma aluna.

‘resolver problemas com denominadores diferentes, eu nado tava
entendendo, pois tem muitos passos”.

Diante dessa constatacdo, apresentamos outros exemplos envolvendo
fragbes com denominadores diferentes, os quais foram resolvidos pela
pesquisadora, tendo o cuidado de explicar passo a passo, no intuido de sanar as

dificuldades apresentadas.

Quarto Encontro (2h/a)

Nesse encontro aplicamos o jogo (papa - todas de fracdo) (cf. Anexo C),
explicamos o objetivo do jogo e também as regras em seguida foram formados 07
(sete) grupos, sendo 06 (seis) grupos composto por 04 (quatro) alunos e 01 (um)

grupo com 3 (trés) alunos, a pos ter dividido os grupos entregamos o jogo.
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Iniciamos a mediagdo perguntando se os mesmos estavam entendendo as
regras do jogo. Visitamos cada grupo fazendo varios questionamentos, tais como
dentro destas cartas qual esta representando a maior fracao?

Os componentes de um grupo, logo disseram que era a fracdo que
representava um inteiro.

Em seguida perguntamos, quais séo as fracbes equivalentes?

Diante dessa pergunta alguns alunos reagiram perguntando “E como
podemos fazer para identificar as fragdes equivalentes”.

Alguns alunos falaram todo o processoe ate chegaram a mostrar as cartas
que achavam que eram equivalentes um dos alunos explicou que teriamos que
dividir o numerador e o denominador pelo mesmo numero sé assim iriamos
encontrar a fragdo equivalente, ja teve um grupo que pediu para ficar jogando,
que era melhor.

Os alunos deram continuidade ao jogo envolvendo os seguintes conteudos:
leitura de fragdo, adigcdo e subtracdo de fragdo com denominadores iguais e
diferentese criaram as estratégias de jogo estratégias estas que foram citadas
anteriormenteque possibilitou a construgao dos conceitos.

Diante deste fato Mattos afirma que:

O jogo faz parte do cotidiano, por isso, ele se torna um
instrumento motivador no processo de ensino e aprendizagem,
alem de possibilitar o desenvolvimento de competéncias e
habilidades. Em sintese, a educacédo ludica, entendida como o
aprender brincando, integra na sua esséncia uma concepgéo
tedrica profunda e uma concepgéo pratica atuante e concreta.
Seus objetivos sdo as estimulagcdes das relagbes cognitivas,
afetivas, verbais, psicomotoras sociais, e mediagéo socializadora
do conhecimento e aprovagdo para uma reacdo criticae criativa
dos alunos (MATTOS,2009,P.56)

Quinto Encontro (2 h/a)

Nesse encontro realizamos atividades, as quais contemplavam a resolugéo
de problemas, seguindo o roteiro de Onuchic (1999), contando com a participagéo
ativa de 24(vinte e quatro) alunos, foi dividida a turma em grupos, tinhamos 05
(cinco) grupos de 3 (trés) alunos, 01 (um) grupo com 04 (quatro) alunos e outro

grupo com 05 (cinco) alunos.
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Na primeira situagédo, pedimos aos alunos em grupo que distribuissem
igualmente as cinco folhas de papel oficio que receberam para 04 (quatro)
pessoas. De inicio quando entregamos as folhas o primeiro impacto que os
grupos tiveram, era que entregariamos uma folha para cada aluno e nos
sobrariamos uma. Foi ai que pedimos para que fizessem a leitura novamente e
tentassem entender o que estavamos pedindo, a partir dai comegamos a
questionar se entregassemos uma folha a cada um esta divisdo estava correta.

A partir deste momento, os alunos buscaram as possiveis solugdes, por
meio de diversas estratégias.

Quando todos os grupos chegaram a resposta do problema, foi sugerido
que o representante de cada grupo escrevesse na lousa os seus resultados.

Conforme descri¢cao abaixo;

— g™ $

DE MISTORIA

Figura 3: pesquisadora fazendo amediagdo na resolugéo de problemas.
Fonte: Foto tirada pela Autora.
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Figura 4: aluno escrevendo na lousaa solugéo do problema encontrada
pelo grupo.
Fonte: Foto tirada pela Autora.

De acordo com a apresentacdo de cada grupo a medida que o
representante ia explicando, estavamos sempre fazendo questionamentos. Apds
cada componente expor os procedimentos que o grupo tinha seguido,
comegamos questionar o restante da turma se aquelas estratégias utilizadas por
aquele grupo estava correto, a solugao que encontraram estava de acordo.

Nesta primeira situagdo todos os grupos chegaram a mesma concluséo
que iriamos dividir cada folha em 04(quatro) partes iguais. Como segunda
situacao pedimos que mostrassem como poderiamos dividir 5 (cinco) folhas afim
de construir bloquinhos em que todas as folhinhas s&o iguais para construir
pequenos blocos de notas, de modos diferentes.

De acordo com o solicitado pedimos que respondessem as seguintes
questdes:

A) Em quantas partes vocés dividiram cada folhinha.

Este foi um item a qual todas as respostas coincidiram, todos os grupos

dividiram as folhas em quatro partes iguais, creio que tomaram a primeira

situagdo como exemplo. Como de fato podemos observar nas figuras a

sequir:
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Figura 5: Alunos escrevendo na lousa aresolugdoencontrada pelo grupo em estudo.
Fonte: Foto tirada pela Autora.

B) Represente com uma fragcdo a por¢ao que cada uma dessas partes é de uma
folha.

Ja neste item apenas dois grupos chegaram a mesma conclusdo, sendo
que um grupo colocou como resposta a fragcao 1/5 e outro grupo 5/20 avos, sendo
que podemos observar que o segundo grupo trabalhou o conceito de
equivaléncia, os outros grupos tinhamos como respostas: 4/5, 4/4, 1/3 e 1/4, onde
podemos perceber que os mesmos nao obtiveram um conhecimento significativo
a respeito do conteludo trabalhado.Como nos mostra as figuras a seguir no

Apéndice B.

C) Depois de distribui-las igualmente para as 04 (quatro) pessoas, represente
com uma fragcdo quanto de papel cada um recebera.

Um grupo chegou a conclusdo que cada pessoa iria receber 05 (cinco)
partes iguais, 03 (trés) grupos colocaram que cada pessoa iria receber 5/5, ou
seja, um inteiro, um dos grupos 4/5, e por ultimo um outro grupo colocou que cada
pessoa iria receber 04 partes iguais.

Diante deste fato podemos ressaltar que ha uma grande dificuldade dos
alunos em entender e utilizar o conceito dos numeros fracionarios, e de fato

colocar em pratica, pesquisas nos mostram que o conceito de fragdo € um pouco
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abstrato dificultando assim o entendimento e que a matematica € tratada como

uma coisa mecanica.

Com as fragbes as aparéncias enganam as vezes as criancas
parecem ter uma compreensao completa das fragdes e ainda nao
atem. Elas usam os termos fracionarios certos; falam sobre
fracbes coerentemente, resolvem alguns problemas fracionais;
mais diversos aspectos cruciais das fragdes ainda lhes escapam.
De fato, as aparéncias podem ser enganosas que é possivel que
alguns alunos passem pela escola sem dominar as dificuldades
das fragdes e sem que ninguém perceba. (BRYANT 1997, p.191)

A partir dessa afirmacao podemos concluir que os alunos possuem muita

dificuldade em representar fragdes.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho procurou abordar o estudo de fracdo no 5° ano, do ensino
fundamental de uma escola da rede publica, do municipio de Sertania - PE
através do uso de jogos matematicos de estratégia e resolucao de problemas.

Consideramos que o objetivo desse trabalho foi atingido, pois com a
aplicacdo dos jogos os alunos sentiram estimulados a resolver a situagao
problema propostos, criando estratégias diferenciadas.

Inicialmente, verificamos varios problemas relacionados ao estudo de
fracdes, pois os docentes na maioria das vezes tratam este conteudo de maneira
mecanica, sempre introduz este conteudo trazendo um desenho de uma pizza, na
maioria das vezes nao ficando claro conceito dos niumeros racionais.

Antes de comecar a intervengcédo pedagdgica, aplicamos um questionario
que visava verificar qual a opinido dos alunos a respeito da disciplina
Matematica?Como gostariam que fossem as aulas de Matematica? A partir deste
questionario, podemos observar que a Matematica esta muito presente em
nossas vidas e que todos conhecem qual a sua importancia e sua utilidade.

Este projeto tem muito a contribuir, tanto para os discentes como para os
docentes e os futuros professores que visam uma melhoria para o ensino de
fracdo. A pesar de ter pouco tempo para realizarmos a pesquisa obtivemos
momentos trabalhosos, porém gratificantes, apesar das limitacbes e das
dificuldades encontradas no decorrer dos encontros, obtivemos um bom
resultado, pois percebemos que é possivel levar os alunos a ter outro olhar para a
Matematica.

O trabalho com jogos e a resolucdo de problemas favorecema
aprendizagem, durante os encontros foi visivel a participagdo ativa dos alunos,
levando-os a ter outro olhar para a Matematica.

Essa pesquisa é de interesse de alunos e professores de todos os niveis
de escolaridade que pretende inserir em sala de aula jogos matematicos aliados a

resolucdo de problemas.
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APENDICE A

QUESTIONARIO
Caro aluno,

Estamos engajados em uma pesquisa em Educag¢do Matemadtica, trabalho final de

curso, pela Universidade Estadual da Paraiba — UEPB.

Gostaria que vocé respondesse as questdes abaixo, sua contribuicdo ¢ muito

valiosa.

Atenciosamente,

Rita de Cassia de Melo Brito

1) Vocé gosta de Matematica? Sim () ou Nao ( ). Justifique.

2) Voceé gosta das aulas de Matematica? Por qué?

3) A professora faz uso de jogos durante as aulas?

Sim ( )Nao( )

4) De acordo com as opgdes que maneira vocé€ gostaria que as aulas de Matematica
fossem trabalhada na sala de aula:
() Através do uso de jogos.
() Através do uso de materiais simples como caixas, papeis, entre outros materiais
encontrados no nosso cotidiano, para serem transformados na sala de e/ou em casa

em formas matematicas que facilitardo o entendimento sobre a matéria.
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() Através de aulas teoricas, ou seja. Utilizando-se apenas o quadro na exposi¢io
da matéria.

5) Na sua opinido Matematica ¢ dificil de aprender? Por que?
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ANEXO A

DOMINO DE FRAGAO
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ANEXO B
REGRA DO JOGO

Vocé deve oriente os alunos quanto as regras

Os jogadores decidem a ordem de quem comega a joga.
Embaralha as cartas e distribuem igualmente entre os jogadores.

O primeiro jogador coloca um de seus domind sobre a mesa.

> Dnh -

O segundo jogador deve colocar uma pega que tenha uma das “pontas” igual
a das peca ja colocadas na mesa. Se nao tiver uma, passa a vez.
5. Vence o jogo aquele jogador que conseguir bater, colocar todas os seus

domind na mesa em 1° lugar.



ANEXO C

PAPA TODAS DE FRAGAO

[t inteiro
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ANEXO D

REGRA DO JOGO

Vocé deve oriente os alunos quanto as regras

1.

Todas as cartas do baralho sdo distribuidas entre os jogadores, que né&o
véem suas cartas. Cada jogador coloca suas cartas em uma pilha com os
numeros virados para baixo.

A tabela com as tiras de fracdo é colocada no centro da mesa, de modo que
todos a vejam.

Os jogadores combinam entre si um sinal ou uma palavra. Dado o sinal,
todos os jogadores viram a carta de cima de sua pilha ao mesmo tempo e
comparam as fragdes. O jogador que tiver a carta representando a maior
fracdo vence a rotada e fica com todas as cartas, ou seja, “papa-todas”.

A tabela de tiras de fragcbes pode ser usada, se necessario, para que as
comparacgdes sejam feitas.

Se houver duas cartas de mesmo valor, todas as cartas ficam na mesa e, na
préxima rodada, o jogador com maior carta “papa-todas”, inclusive aquelas
que estdo na mesa.

O jogo termina quando as cartas acabarem.

O jogador com o maior numero de cartas vence o jogo.



