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RESUMO

A presente pesquisa se deve ao fato de que o conteudo frag8es foi identificado, em
meio a uma investigacao feita com professores de um referido municipio, como
sendo o de maior problematica no sentido de conseguir fazer com que os alunos do
municipio alcancem uma aprendizagem satisfatéria nas avaliacfes. O objetivo deste
trabalho consiste no desenvolvimento, na aplicacdo e na analise de uma sequéncia
didatica destinada a promocéo da apropriacdo do conteudo fracdes por parte dos
alunos, através de jogos mateméticos em turmas do 6° ano do ensino fundamental
do municipio de Messias-Al. Fundamenta-se principalmente nas ideias de Vygotsky
que defende a participacdo ativa do aluno no processo de aprendizagem e que
possui como um dos pontos de convergéncia com a teoria de Piaget a ideia de que o
jogo é um importante recurso pedagdgico e que proporciona aprendizagem. O
trabalho possui como fundamento metodolégico a Engenharia Didéatica, uma
metodologia que estuda os trabalhos desenvolvidos em sala de aula por meio de um
processo de validacdo interno, isto €, confrontando aquilo que o aluno sabia antes
de ter contato com o instrumento didatico com aquilo que ele conseguiu
compreender apés a realizagdo do trabalho. A sequéncia didatica proposta objetiva
a melhoria da qualidade das aulas de matematica, auxiliando os alunos na
realizacdo de atividades cotidianas que envolvam o conteudo fra¢des e incentivando
os professores a trabalharem o ludico de forma mais espontanea, direcionando-os
para o crescimento e amadurecimento de uma pratica pedagogica mais adequada
ao educando.

Palavras-chave: Fracdes. Jogos matematicos. Zona de Desenvolvimento Proximal.
Engenharia Didatica. Sequéncia Didatica.



ABSTRACT

This research is due to the fact that content fractions was identified, in the midst of an
investigation with teachers of the municipality, as being the most problematic at
getting to make the city's students reach a satisfactory learning in assessments. The
objective of this work is the development, implementation and analysis of a didactic
sequence aimed at promoting ownership of the content fractions by students, through
mathematical games in classes of 6th grade elementary school of the Messias-Al
municipality. It is based mainly on Vygotsky ideas advocating active student
participation in the learning process and which has as one of the points of
convergence with Piaget's theory the idea that the game is an important educational
resource that provides learning. The work has as a methodological foundation to
Didactic Engineering, a methodology that studies the work done in the classroom
through an internal validation process, ie comparing what students know before
having contact with the teaching tool with what he could understand after the
completion of the work. The didactic sequence proposal aims to improve the quality
of math classes, helping students in performing daily activities involving content
fractions and encouraging teachers to work the playful more spontaneously, directing
them to the growth and maturation of a most appropriate pedagogical practice to the
student.

Keywords: Fractions. Math Games. Zone of Proximal Development. Didactic
Engineering. Instructional Sequence.
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INTRODUCAO

O processo de aprendizagem da matematica tem sido objeto de inUmeros
estudos realizados por educadores e pesquisadores. Muitos desses estudos
demonstram a preocupacdo de como se deve falar a crianca a sua linguagem, antes
de lhe impor uma outra j4 pronta e abstrata. Nessa perspectiva, € importante que
sejam propostas ao educando situacdes que desencadeiem a atividade construtiva
que possam conduzir a elaboracdo de nog¢bes, de maneira a permitir descobrir por si
mesmo as relacdes e as propriedades matematicas antes de se introduzir o

formalismo.

O objetivo desse trabalho € propor uma sequéncia didatica que seja
facilitadora do processo de aprendizagem das fracbes, visando reduzir de forma
significativa as dificuldades dos alunos em aprenderem esse conteudo e servindo
também de instrumento didatico para professores, que porventura, se interessem
por esse objeto de estudo e/ou possuam dificuldades ao tentarem fazer com que

seus alunos obtenham éxito na aprendizagem.

Esta pesquisa surge como uma forma alternativa de ensinar fracdes em
turmas de matemética do 6° ano do ensino fundamental do municipio de Messias-
AL, utilizando-se 0s jogos matematicos como recurso ludico de facilitacdo da
compreensao do conteudo fracbes por parte dos alunos. A presente pesquisa se
deve ao fato de que o conteudo fragBes foi identificado, em meio a uma investigacao
feita com professores do referido municipio, como sendo o de maior problematica no
sentido de conseguir fazer com que os alunos do municipio alcancem uma
aprendizagem satisfatoria nas avaliagbes. Com base nesse estudo, utilizaremos
jogos matematicos por entender que quando uma crianca brinca, demonstra prazer
em aprender, além de ter a oportunidade de lidar com a satisfagdo de conseguir
relacionar algo que é prazeroso como é o ato de brincar com algo direcionado a um

conteudo mateméatico como é o caso em foco, as fragoes.

Diante de muitas metodologias que existem para o ensino da matematica,

uma das mais produtivas delas € o uso do jogo no contexto da aula, que,
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essencialmente, configura um grande laboratério em que ocorrem experiéncias

inteligentes e reflexivas e que produzem certamente conhecimentos significativos.

No contexto do jogo, a participacdo ativa do aluno € valorizada por pelo
menos dois importantes aspectos: o fato de se oferecer a oportunidade ao aluno a
estabelecer uma relacdo positiva com a aquisicdo do conhecimento matematico,
pois 0 aprendizado da matematica passa a ser percebido como uma possibilidade
real e, o fato de que os alunos com dificuldade em aprender matematica vao,
gradativamente, modificando a ideia negativa do ato de conhecer e,
consequentemente, aprender matematica, pois apds o0 contato mais intimo com os
jogos matematicos, passam a perceber que aprender matematica pode ser algo

interessante e motivador.

(...) enquanto o prazer ndo pode ser visto como uma caracteristica
definidora do brinquedo, parece-me que as teorias que ignoram o fato de
gue o brinquedo preenche necessidades da crianca, hada mais sdo do que
uma intelectualizacdo pedante da atividade de brincar. (VYGOTSKY, 2000,

pg. 121)

Com foco nessas ideias, podemos elaborar uma sequéncia didatica que utilize
0S jogos matematicos no contexto educacional, direcionando-a para a aprendizagem
das fracdes no 6° ano do ensino fundamental, objetivando dessa forma a melhoria
da qualidade das aulas de matematica, incentivando os professores a trabalharem o
ludico de forma mais espontanea, direcionando-os para 0 crescimento e

amadurecimento de uma pratica pedagdgica mais adequada ao educando.

O objetivo geral desse trabalho consiste em: Identificar de que formas os
jogos mateméaticos podem contribuir como recurso didatico no processo de
facilitacdo do processo de ensino e aprendizagem das fracdes em turmas do 6° ano
do ensino fundamental, de forma construtiva, relacionando os jogos com o conteudo
fragOes nas aulas de matematica.

Como obijetivos especificos, destacamos:

e I|dentificar de que formas o0s jogos matematicos podem servir de
suporte metodoldgico para o processo de raciocinio na formulacéo das
relacdes entre contetdo tedrico das fracdes e a pratica educativa do

conhecimento matematico no 6° ano do Ensino Fundamental;
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e Relacionar as formas de atuacdo dos alunos a partir de técnicas e
meétodos de utilizacdo dos jogos matematicos como recurso didatico no
ensino do conteudo fracBes no 6° ano do Ensino Fundamental,

e Classificar os tipos de jogos matematicos que possam contribuir para a
formulacdo de modelos praticos que sirvam para facilitar o ensino das
fragBes no 6° ano do ensino fundamental,

e Criar uma sequéncia didatica para utilizar jogos com o contetudo

fracOes.

O fato de o processo de ensino de fracdbes ser um problema quase
generalizado entre os professores de matematica do 6° ano do ensino fundamental,
gue encontram, em sua grande maioria, dificuldades para que os alunos consigam
obter resultados satisfatérios em suas aulas, serve como pressuposto para um
problema de pesquisa que pretende investigar como articular os jogos matematicos
com o conteudo fragcdes no 6° ano do ensino fundamental como ferramenta de
facilitacdo do processo de aprendizagem. Com base nesse foco de argumentacéo,
esse trabalho servird de incremento facilitador em aulas de matematica, fazendo
com que os professores possuam um referencial para trabalhar a ludicidade dos
jogos de forma mais consistente.

As principais correntes tedricas sobre o desenvolvimento humano abordam
com maior ou menor destaque 0 jogo como objeto de seus estudos. Em termos
educacionais, muitas dessas teorias fundamentaram estudos sobre o uso dos jogos
pedagogicos na escola, resultando em um numero consideravel de publicacdes
sobre o tema.

Vygotsky (2000) estabelece uma relagcdo estreita entre o jogo e a
aprendizagem, atribuindo-lhe uma grande importancia. A principal ideia de sua teoria
do desenvolvimento cognitivo € que ele é resultado da interacdo entre a crianca e as
pessoas com as quais elas mantém contatos regulares. O principal conceito da
teoria de Vygotsky é o de Zona de Desenvolvimento Proximal, que ele define como
sendo a diferenca entre o desenvolvimento atual da crianga e o nivel que a crianga
atinge quando resolve problemas com o auxilio, 0 que leva a consequéncia de que

as criancas podem fazer mais do que conseguiriam fazer por si sos.
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A zona de desenvolvimento proximal define as funcfes que ainda néo
amadureceram, mas que estdo no processo de maturacdo. E uma medida
do potencial de aprendizagem; representa a regido na qual o
desenvolvimento cognitivo ocorre; € dindmica e esta constantemente
mudando. (MOREIRA, 2009, p. 21)

De acordo com Vygotsky (2000) é na interacdo com as atividades que
envolvem simbologia e brinquedos que o educando aprende a agir numa esfera
cognitiva. Na visdo do autor a crianca comporta-se de forma mais avancada do que
nas atividades da vida real, tanto pela vivéncia de uma situacdo imaginaria, quanto

pela capacidade de subordinacéo as regras.

Quando os alunos ndo se habituam ao processo de abstracdo l6gico na
matematica, situando a problematica, na constante reclamacéo dos professores de
que a crianca nao realiza as tarefas em sala de aula, é fundamental que o professor
possa diagnosticar o problema, quando, o caso nao se define por alguma disfuncao
da crianca, cabe observar a sua atuacdo em outras disciplinas. E fundamental
perceber, por exemplo, se ela gosta de musica, de leitura animada, de teatro, etc, e

se consegue desenvolver satisfatoriamente outras atividades educativas.

O professor deve oferecer formas didaticas diferenciadas, como atividades
lidicas, a introducao de brinquedos e de jogos educativos, para que a crianca sinta
o desejo de pensar logicamente. Isto significa que ela pode n&o apresentar
predisposi¢cao para gostar da disciplina e por isso ndo se interessa por ela. Dai, a

necessidade de implementar atividades ladicas na escola.

(...) o brinquedo cria na crianga uma nova forma de desejos. Ensina-a a
desejar, relacionando seus desejos a um “eu” ficticio, ao seu papel no jogo
e suas regras. Dessa maneira, as maiores aquisicbes de uma crianga sao
conseguidas no brinquedo, aquisicdes que no futuro torna-se 8o seu nivel
béasico de acéo real e moralidade. (VYGOTSKY, 2000, p. 131)

Conforme Piaget (1971), o jogo ladico € formado por um conjunto linguistico
gue funciona dentro de um contexto social; possui um sistema de regras e se
constitui de um objeto simbodlico que designa também um fendmeno. Portanto,
permite ao educando a identificacdo de um sistema de regras que permite uma

estrutura sequencial que especifica a sua moralidade.
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Os jogos ladicos permitem uma situacdo educativa cooperativa e
interacional, ou seja, quando alguém esta jogando esta executando regras
do jogo e ao mesmo tempo, desenvolvendo acdes de cooperacdo e
interacdo que estimulam a convivéncia em grupo. (FRIEDMANN, 1996, p.
41))

Assim, nessa perspectiva, 0s jogos ludicos se assentam em bases
pedagdgicas, porque envolve os seguintes critérios: a funcéo de literalidade e néo-
literalidade, os novos significados linguisticos que se fazem nas regras, a
flexibilidade a partir de novas combinacfes de idéias e comportamentos, a auséncia

de pressao no ambiente, ajuda na aprendizagem de noc¢des e habilidades.

Desta forma, existe uma relagcdo muito proxima entre jogo ludico e educacéo
de criangas para favorecer o ensino de conteldos escolares e como recurso para

motivacdo no ensino de determinadas disciplinas como a matematica.

Parece evidente que o jogo é um recurso de aprendizagem indispensavel
nas aulas de matematica e que no contexto escolar deveria se integrar ao
programa de forma séria e rigorosa (...) (ALSINA, 2008, pg.11)

Os jogos ludicos oferecem condicbes do educando vivenciar situacoes-
problema, a partir do desenvolvimento de jogos planejados e livres que permitam a
crianca uma vivéncia no tocante as experiéncias com a légica e o raciocinio e,
permitindo atividades fisicas e mentais, que favorecem a sociabilidade, estimulando

as reacdes afetivas, cognitivas, sociais, morais, culturais e linguisticas.

O fato de ser professor de matematica e de vivenciar também todas essas
dificuldades que outros professores encontram em ensinar fracdes, e conseguir que
os alunos obtenham o conhecimento necessario para desenvolver as habilidades
que precisaram para entenderem os demais conteddos matematicos que se utilizam
das fracbes como ferramenta essencial despertou em mim uma motivacao
diferenciada em desenvolver esse trabalho, por acreditar que este sirva de modelo

pratico para o estudo das fragfes, facilitando a aprendizagem das fracoes .

Esse trabalho estd organizado em cinco capitulos, seguindo a seguinte

distribuicao:
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Capitulo 1 — Refere-se a historia das fracbes e ao ensino das fracbes no
ensino fundamental;

Capitulo 2 — Refere-se a fundamentacao tedrica e a estrutura da engenharia
didatica, dando énfase a suas fases;

Capitulo 3 — Refere-se ao que significa jogos, seus tipos, materiais
manipulaveis e a descri¢cdo detalhada dos jogos utilizados no trabalho;
Capitulo 4 — Refere-se a metodologia utilizada no trabalho;

Capitulo 5 — Refere-se a descricdo e andlise dos dados obtidos na pesquisa.
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CAPITULO 1 - HISTORIA DAS FRACOES

O caminho que a humanidade percorreu até chegar ao que hoje conhecemos
por fracbes surgiu acerca de 4000 anos antes de Cristo quando passou a se
desenvolver os rumos do comércio, devido aos excedentes de producdo dos
agricultores que foram os primeiros a abrirem as portas das negociatas por todo o
mundo. A partir dai, passaram a surgir outras atividades como o artesanato e a
administracdo que, também, passaram a se difundir e gerar renda.

Nas obras de Boyer (2001), Caraca (1984) e Cajori (2007), encontram-se
alguns trechos do livro Il das histérias de Herddoto, nas quais, ele diz que por volta
do ano 3000 antes de Cristo o rei Sesatris dividiu as terras do Egito que ficavam as
margens do rio Nilo entre todos os egipcios para que eles plantassem e cultivassem,
com o objetivo de obter lucros através do recolhimento anual de impostos, de modo
gue cada pessoa receberia uma porcao retangular de mesmo tamanho.

Durante o periodo de inundacdo dessas terras, que ocorriam entre 0S meses
de julho e outubro, essas demarcacbes eram desfeitas e necessitavam serem
remarcadas, pois, o rio derrubava as cercas de pedra que cada agricultor usava para
marcar os limites de seus terrenos.

A unidade de medida que era utilizada pelos seus medidores, que eram
chamados de estiradores de corda, era o cubito ou cbvado, que também era
conhecida como unidade do farad, por ser a distancia compreendida entre a ponta
do dedo médio e o cotovelo do farad. A corda utilizada pelos medidores possuia
diversos nés, cuja distancia entre dois nds consecutivos era a medida do cubito, o
que hoje é o equivalente a 45 centimetros.

Dependendo dos tamanhos dos terrenos, Boyer (2001) diz que essas
medidas nem sempre davam um numero inteiro de vezes e, com isso, surgiu a
necessidade de se criar uma nova unidade de medida, ou seja, um novo numero, as
fracbes. Dessa forma, as primeiras fracdes egipcias foram criadas a partir das
necessidades de medir terras, dividirem as colheitas, medir tecidos, liquidos e
outros. Tais fragdes eram consideradas fragdes unitarias, pois, usavam o numerador

sempre com o valor unitario 1. Os egipcios usavam uma notacao diferenciada para
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representar as fragcdes unitarias, a notacdo hieroglifica, e, para isso, utilizavam um

sinal eliptico seguido do numero inteiro correspondente.

Figura 1 — Representacao hieroglifica das fracdes

escrita egipcia nossa escrita
e 1
3
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12
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21
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Fonte: educar.sc.usp.br

De acordo com Boyer (2001), quando precisavam utilizar uma fracdo que nao
era unitaria, os egipcios as expressavam na forma de adi¢ao de fragcdes unitarias, e,
dessa forma, conseguiam escrever diversas fracOes diferentes fazendo uso dessa
notacao.

Outras civilizacbes, a partir dos egipcios, escreviam as fracfes de forma
peculiar, a exemplo dos babilénios, que usavam as fragbes com denominadores 60,
devido esse numero ser a base de seu sistema de numeracdo. Os romanos faziam
uso das fracBes de denominador 12 e os chineses utilizavam uma barra horizontal
para a representacdo da unidade e tragos verticais para outros numeros.

A partir do século XVI surgiram as fracdes formadas com numeradores
maiores do que 1 e, essa moderna notacao, tem relacéo direta com os hindus pelo
sistema decimal que adotavam e, aos arabes, passou a ser atribuido o simbolo da
barra horizontal que separa o numerador do denominador. Na Grécia, o uso das
fracbes passa a aparecer nas abordagens tedricas e demonstrativas, nos textos
matematicos mais elaborados e em documentos do dia a dia como, declaracéo de

propriedade, registros de cambio de moedas, taxas, entre outros.
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1.1 - O ENSINO DAS FRACOES NO ENSINO FUNDAMENTAL

Por se tratar de uma ciéncia exata e cheia de regras e procedimentos para 0
seu bom entendimento, a matemética talvez seja, dentre todas existentes, aquela
ciéncia que apresenta mais dificuldade por parte dos professores para fazerem com
gue seus alunos despertem um certo fascinio e interesse por seu aprendizado e, por
isso, a cada dia, tem sido menos admirada por esses alunos.

No ensino fundamental, onde os alunos possuem faixa etaria variando em
média entre 6 e 14 anos, esse fato acontece de modo mais acentuado, devido a
dificuldade de se ensinar para os alunos uma matematica mais contextualizada,
prevalecendo ainda, por parte de muitos professores, uma pratica docente
tradicional, pouco eficaz e conservadora, causando nos alunos dificuldades de
aprendizagem e consequentemente falta de interesse.

No tocante ao ensino das fracdes essa pratica ndo difere muito dos outros
conteudos. Enxergamos de forma bem clara que, para um ensino significativo, se faz
necessario que além da forma como a aula € estruturada ser importante, seja
despertado nos alunos o interesse pelo conteudo, e, nesse foco, o emprego do
lidico como recurso pedagdgico pode ser o ponto de partida para o inicio de uma
mudanca de postura de nossos educadores. A dificuldade de se ensinar fracbes
pode também estar ligada ao pouco uso do conteido com escrita na forma algébrica
no dia a dia ,e, isso pode refletir no porque que os alunos tém tanta dificuldade no
seu aprendizado, causado pela pouca familiarizacdo desse conteido com seu
préprio cotidiano.

Durante o ensino fundamental, os alunos sdo apresentados as fracfes, em
geral, de forma impositiva, lhes sendo colocados calculos a mostra, relacbes
existentes entre fragdes e figuras e mais adiante um roteiro mecanico, em forma de
regra, que permite aos alunos efetuar céalculos e produzirem resultados, sem muitas
vezes, explicado a eles o real significado desses resultados e para que eles

precisam aprender.
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(...) séo apresentadas varias regras para operar com fracdes. A crianca nao
tem um verdadeiro aprendizado. Ela ndo compreende o que esta fazendo e
apenas se repete os procedimentos ensinados pelo professor de maneira
mecanica. (CAVALIERI, 2005, p.32)

Nesse contexto de imposicdo, os alunos tendem a desorganizarem
cognitivamente o conhecimento intrinseco que possuem e, como a matematica é
uma disciplina que esta presente em boa parte da trajetoria escolar dos alunos e,
mais especificamente, em se tratando das fracdes, que estdo presentes em grande
parte do cotidiano desses alunos, eles passam a ter a sensacdo de incompeténcia,
sentindo que esse conteudo é algo dificil e fora do alcance de seus conhecimentos,
tornando o ensino e aprendizagem das frag6es uma tarefa de dificil apropriacéo.

De modo mais especifico, no 6° ano do ensino fundamental, os alunos nao
sdo muito diferentes dos alunos das séries anteriores, embora possuam a mais um
certo grau de maturidade a mais em relacdo ao conteudo fracdes, possuem
dificuldades que ndo foram sanadas no 4° e 5° ano e, como serdo mais exigidos,
tendem ao fracasso se ndo forem bem trabalhados. O professor, como elo entre
esses alunos e o conteudo, é fundamental para que eles consigam alcancar
maturidade cognitiva suficiente para aprenderem e obterem resultados satisfatérios
e, essa tarefa ndo é tdo simples, principalmente, quando temos classes muito
diversificadas em se tratando de nivel intelectual e também, nimero excessivo de
alunos matriculados, que em muitos casos o professor ndo consegue nem saber o

nome de todos os alunos.

Como se sabe, 0 sexto ano € um momento marcante no processo de ensino
e aprendizagem dos alunos, pois é o periodo no qual os alunos deixam as
séries iniciais, onde o ensino é promovido por uma Unica professora, e
ingressam numa nova sistemética de ensino, no qual o processo educativo
passa a ser conduzido por véarios professores. E nessa etapa que muitas
lacunas na aprendizagem de Matematica se manifestam. (ALVES, 2012, p.
16)

Muitas vezes os professores ndo se esforcam para diversificarem a
metodologia utilizada em sua aulas e, geralmente, trabalham com um dnico objeto
de aprendizagem, fazendo dessa pratica um desafio para os alunos que, nem
sempre, conseguem alcangar o nivel de raciocinio necessario para desenvolver as
potencialidades que o conteudo requer. Dessa maneira, € sempre importante que 0s

professores possuam abordagens distintas de modo a facilitar seu préprio trabalho
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e a aprendizagem dos alunos, que em geral precisam de um empenho diferenciado

de seus professores para alcangarem sucesso.

A observacdo da pratica do ensino no sexto ano do Ensino Fundamental
tem revelado que muitos alunos chegam a essa série com um pequeno
dominio das operacdes de soma, subtracdo e multiplicacdo dos nimeros
naturais e sem quase nenhum dominio da divisdo. Apresentam também
pouco dominio da leitura e interpretacdo de textos. Diante dessa
constatacdo, a questdo que se coloca € a de como promover
adequadamente o ensino do conceito de numero racional a alunos que
dominem superficialmente as operacdes de soma, subtragdo, multiplicacdo
e que quase nada saibam acerca da operac¢do de divisdo. (ALVES, 2012, p.
17)

7z

De modo geral, é nitido que o ensino das fragcbes no ensino fundamental
ainda é trabalhado de modo muito tradicional e, esse tradicionalismo nas aulas de
matematica, pode estar contribuindo de forma negativa para que os alunos fiquem
desinteressados em relacdo a aprendizagem das fracdes e, talvez, isso também
ocorra pelo fato dos professores estarem acostumados a um modo de trabalhar mais
direto, menos ladico e isso pode ser resolvido com a implementacdo de jogos na
pratica pedagogica, aliando brincadeira, teoria e, consequentemente, ensino e

aprendizagem.
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CAPITULO 2 - FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, mostraremos de acordo com as ideias de Piaget, Vygotsky e
outros autores a importancia do jogo enquanto recurso didatico e mais,
precisamente, como esses pensadores enxergavam a eficacia do jogo no processo
de ensino e aprendizagem, e, apresentaremos também, a estrutura da engenharia

didatica, metodologia aplicada nessa proposta de pesquisa.

Dentre os teoricos que contribuiram para o jogo se tornar uma proposta
metodoldgica com base cientifica para a educacao matematica, destacam-se Piaget
e Vygotsky. Esses autores, que nunca se encontraram pessoalmente, fizeram parte
de um grupo de investigadores da cognicdo humana que mais aceleraram esses
estudos no ultimo século. Eles defenderam a participacdo ativa do aluno no
processo de aprendizagem e possuem como um dos pontos de convergéncias de
suas teorias a ideia de que o0 jogo € um importante recurso didatico e que

proporciona aprendizagem.

O conhecimento na abordagem de Piaget € elaborado com base nas acdes
da crianca sobre os objetos, assimilando, portanto, nocfes de numero, massa,
volume, area, comprimento, classe, ordem, tempo, velocidade e peso. A linguagem
é tida como um elemento relacionado ao conhecimento social arbitrario, que é obtido
por meio das acdes do individuo e de suas interacbes com as pessoas.

Segundo Piaget (1971), a atividade direta do aluno sobre os objetos do
conhecimento € 0 que ocasiona a aprendizagem e nessa perspectiva o0 jogo assume
a caracteristica de promotor da aprendizagem. Ao ser colocado diante de situacdes
de brincadeira, o aluno compreende a estrutura logica do jogo e podera

compreender a estrutura matematica presente nesse jogo.
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Figura 2 — Foto de Jean Piaget

Fonte: www.google.com.br/search?g=foto+de+piaget

(...) compreender a funcéo dos jogos na infancia, identifica neles um meio
poderoso para a aprendizagem, pois, jogando, a crianga desenvolve suas
percepcdes, sua inteligéncia, suas tendéncias a experimentagdo e seus
comportamentos sociais. Entretanto, salienta que o real significado dos
jogos so pode ser bem compreendido se sua andlise for apoiada na nogéo
de assimilacédo. (PIAGET apud RIBEIRO, 2005, P. 38)

Para Piaget (1971) o desenvolvimento cognitivo que configura a
aprendizagem se da através da interacdo com 0s objetos, sejam eles concretos ou
ndo. Para ele é brincando que se aprende e o desenvolvimento se d4 em fases ou
periodos, e uma fase s6 comeca quando a outra estiver terminada.

Para Piaget (1971) os jogos possuem seus funcionamentos regidos seguindo
0 processo do desenvolvimento humano, onde cada etapa desse desenvolvimento
depende da etapa anterior e, a0 mesmo tempo, seguindo um grau de complexidade
nas acdes realizadas pela crianca, o processo nao se da de forma aleatéria, mas

sim, de forma sequencial. De fato:

O desenvolvimento cognitivo do ser humano passa por etapas em que a
ordem de progresso ndo varia: cada etapa integra a precedente e lanca as
bases da seguinte. Cada individuo chega a estes patamares segundo o seu
proprio ritmo, e as caracteristicas cronolégicas que lhe sao atribuidas sao
aproximativas. O itinerario pessoal seguido e a ordem de chegada as
diferentes etapas do desenvolvimento implicam-no retorno a patamares
anteriores; por isso introduzem nuances, em graus diversos, do nivel de
complexidade possivel das formas lidicas em causa. (FRIEDMANN, 1992,
P. 175)

Na visao de Vygotsky (2000), o jogo é visto como um conhecimento feito ou

se fazendo, que se encontra impregnado do contetdo cultural que emana da propria
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atividade. Seu uso requer um planejamento que permite a aprendizagem dos
elementos sociais em que esta inserido (conceitos matematicos e culturais). A
medida em que o brinquedo vai sendo utilizado, observamos um movimento em
direcéo a realizacdo consciente de seus propdsitos, e este movimento decide o jogo
e justifica a atividade, determinando a atitude afetiva da crianga com relacdo ao
brinquedo.

Vygotsky (2000) afirmava que o brinquedo estimula a curiosidade e a
autoconfianga, proporcionando desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da

concentragdo e da atencéo.

Figura 3 — Foto de Lev Vygotsky

Fonte: www.google.com.br/search?g=foto+de+vygotsky

Para Vygotsky (2000) O conceito de zona de desenvolvimento proximal ja traz
implicita a nogdo de que o desenvolvimento ndo € um processo puramente
individual. Ele concebeu o desenvolvimento de forma prospectiva, considerando
tanto o nivel de desenvolvimento real, que pode ser observado nas tarefas que a
crianga realiza de forma independente, quanto o nivel de desenvolvimento potencial,
gue pode ser observado nas situa¢gdes-problema que a crianga consegue solucionar
com a ajuda de adultos ou companheiros mais capazes. A zona de desenvolvimento
proximal refere-se, portanto, as fun¢des psicologicas que estdo amadurecendo e
sobre as quais deveriam intervir as agfes pedagogicas.

No desenvolvimento, a imitacdo e o0 ensino desempenham um papel de

primeira importancia. P6em em evidéncia as qualidades especificamente humanas
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do cérebro e conduzem a crianca a atingir novos niveis de desenvolvimento. A
crianga fard amanha sozinha aquilo que hoje é capaz de fazer em cooperacédo. Por
conseguinte, o Unico tipo correto de pedagogia € aquele que segue em avancgo
relativamente ao desenvolvimento e o guia; deve ter por objetivo ndo as funcdes
maduras, mas as fun¢des em vias de maturagao.

Na Teoria Sécio Interacionista de Vygotsky, encontra-se uma visdo de
desenvolvimento humano baseada na ideia de um organismo ativo cujo pensamento
€ constituido em um ambiente historico e cultural. Nessa visdo a crianga reconstroi
internamente uma atividade externa, como resultado de processos interativos que se
dao ao longo do tempo, que denominou de dupla estimulacdo. Vygotsky (2000)
salienta que as possibilidades que o ambiente proporciona ao individuo sé&o
fundamentais para que este se constitua como sujeito licido e consciente, capaz,
por sua vez, de alterar as circunstancias em que vive.

Para Vygotsky (2000), a aprendizagem se da pela mediagdo de
conhecimento, de pai para filho e de mestre para aprendiz e por isso acreditamos
gue as escolas sdo de grande importancia e que o aprendizado s6 ocorre quando
passa do intermental (funcionamento social) para o intramental (desenvolvimento
individual), ou seja, quando o conhecimento sai da esfera do ensinamento e €&
internalizado, assimilado por quem recebeu a informacao.

Os parametros curriculares nacionais, como documento oficial que regula
toda educacao brasileira, também trazem em seu texto base a idéia de que o jogo

tem sua importancia no processo de ensino e aprendizagem e afirmam que:

Além de ser um objeto sociocultural em que a matematica esta presente, o
jogo é uma atividade natural do desenvolvimento dos processos
psicoldgicos basicos; supde um “fazer sem obrigagdo externa e imposta”,
embora demande exigéncias, normas e controle. (PCN Matematica, 2001,
p.48).

Segundo Alves (2001), o professor deve assumir o papel de incentivador,
facilitador, mediador das ideias dispostas pelos alunos durante a acdo pedagodgica,
visando sempre o crescimento do aluno enquanto individuo que vive em sociedade.
Os jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer conteldos e preparar 0

aluno para aprofundar os itens ja trabalhados. Devem ser escolhidos e preparados
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com cuidado para levar o aluno a adquirir conceitos matematicos de modo

significativo e concreto.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracéo de estratégias de resolucéo e busca de solucdes.
Propiciam a simulacdo de situacfes-problema que exigem solucdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acfes; possibilitam a
construcdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as
situacdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma
natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998,
p. 46).

Desse modo, podemos afirmar que o0s jogos matematicos criam condi¢cdes
favoraveis para que os alunos aprendam matematica, e os alunos sao motivados a

pensarem utilizando algo concreto como subsidio para a aprendizagem, sem

receber algo pronto e informacgdes pré-determinadas. Com efeito:

(...) por meio dos jogos as crian¢as ndo apenas vivenciam situagdes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia
(jogos simbdlicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por
elas. Ao criarem essas analogias, tornam-se produtoras de linguagens,
criadoras de convensdes, capacitando-se para se submeterem a regras e
dar explicagcdes. A participacdo em jogos de grupos também representa
uma conguista cognitiva, emocional, moral e social para a crianca e um
estimulo para o desenvolvimento do seu raciocinio ldgico. (PCN'’s
Matematica, 2001, p.48).

O uso dos jogos em aulas de mateméatica além de levar em consideracdo os
aspectos cognitivos, também valorizam o0s aspectos afetivos promovidos pela
dindmica do jogo, ou seja, a aproximacao entre os jogadores envolvidos no processo

propicia um ambiente de aprendizagem.
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2.1 - A ENGENHARIA DIDATICA

Oriunda de meados de 1980, a engenharia didatica surgiu como uma nova
metodologia de ensino derivada da didatica da matematica francesa e se caracteriza
como uma maneira diferenciada de organizar os procedimentos de uma pesquisa
que serd desenvolvida no ambito da sala de aula, onde articula construtivamente o
saber relacionado a uma pratica reflexiva de investigagdo apoiada em uma
sequéncia didatica que € obtida de modo experimental. De acordo com Carneiro
(2005, p. 3):

A origem desta teoria estd na preocupagdo com uma certa “ideologia da
inovagao” presente no dominio educativo, que abre caminho para qualquer
tipo de experiéncia na sala de aula, descolada de fundamentacéo cientifica.
Ao mesmo tempo, esta relacionada com o movimento de valorizagdo do
saber pratico do professor, com a consciéncia de que as teorias
desenvolvidas fora da sala de aula sdo insuficientes para captar a
complexidade do sistema e para, de alguma forma, influir na transformacéo
das tradi¢cOes de ensino.

Essa nova metodologia teve como precursora a pesquisadora francesa
Michele Artigue, pesquisadora da &area da didatica da matematica francesa, que se
inspirou no trabalho de um engenheiro para o desenvolvimento dessa metodologia.

Artigue (1988) diz que de acordo com essa metodologia, existe uma relacéo
direta entre a construcao de um projeto que é o objetivo principal de um engenheiro
e o trabalho didatico que tem como principal objetivo a constru¢do do conhecimento,
estabelecendo a relacdo de que tanto o engenheiro como o professor, necessitam
de uma gama de conhecimentos tedricos para que todas as etapas de planejamento
de uma pesquisa sejam desenvolvidas prevendo dessa forma todas as possiveis
dificuldades e solugbes para os possiveis problemas que serdo encontrados até a

aplicacao da sequéncia didatica.

(...) este termo foi cunhado para o trabalho didatico que é aquele compativel
ao trabalho do engenheiro que, para realizar um projeto preciso, se apoéia
sobre conhecimentos cientificos de seu dominio, aceita submeter-se a um
controle do tipo cientifico, mas ao mesmo tempo se vé obrigado a trabalhar
sobre objetos bem mais complexos que os objetos depurados da ciéncia e,
portanto, a enfrentar praticamente, com todos os meios de que dispde,
problemas que a ciéncia ndo quer ou ndo pode levar em conta. (ARTIGUE,
1988, p. 27).
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Figura 4 — Foto de Michele Artigue

- "

Fonte: www.google.com.br/search?g=foto+de+michele+artigue

Desse modo, segundo Artigue (1988) a engenharia didatica caracteriza-se
como sendo: “um esquema experimental baseado sobre ‘realizagdes didaticas em
sala de aula, isto é, sobre a concepcao, a realizacdo, a observacdo e a andlise de
uma sequéncia de ensino”.

As praticas de sala de aula que sdo desenvolvidas com base nos principios
da engenharia didatica sdo praticas investigativas e, a medida que os professores
passam a trabalhar essas praticas, vdo desenvolvendo os saberes escolares. E a
partir dessa abordagem que a aprendizagem se fortalece e essa metodologia faz
sua acdo pedagdgica como um objeto de investigacdo, estabelecendo uma relacao
de dependéncia entre o que se sabe no campo tedrico e 0 que se sabe no campo

pratico. De fato,

A engenharia didatica possibilita uma sistematizacdo metodoldgica para a
realizacdo da pesquisa, levando em consideragcdo as relacdes de
dependéncia entre teoria e pratica. Esse é um dos argumentos que valoriza
sua escolha na conduta de investigacdo do fenbmeno didatico, pois sem
articulacdo entre a pesquisa e a acdo pedagdgica, cada uma destas
dimensdes tem seu significado reduzido. (PAIS, 2006, p. 99).

Partindo da ideologia que deu origem a essa abordagem metodoldgica,existe
uma certa preocupacao referente a inovagcado presente no campo educacional, que
abre um precedente para gque todo tipo de experiéncia desenvolvida no ambito da
sala de aula, mesmo que sem fundamentacao cientifica que referencie o trabalho,
esteja relacionada com o movimento de valorizacdo das pesquisas educacionais que
possuem como metodologia a engenharia didatica.

De acordo com todo o aparato tedrico citado anteriormente, iremos agora
introduzir as fases da engenharia didatica, mostrando o que significa cada uma

delas.
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2.1.1 — FASES DA ENGENHARIA DIDATICA

Para desenvolver pesquisas tendo como metodologia utilizada a engenharia

didatica, Carneiro (2005) afirma que existem quatro fases distintas a se desenvolver:

Primeira fase: analises prévias;

e Segunda fase: concepcdo e analise a priori de experiéncias didatico-

pedagdgicas a serem desenvolvidas na sala de aula de Matematica;
e Terceira fase: implementacdo da experiéncia, ou experimentacao;

e Quarta fase: analise a posteriori e validagédo da experiéncia.

2.1.1.1 - ANALISES PREVIAS

As andlises prévias ou preliminares sao aquelas obtidas através de
consideracdes feitas sobre o aspecto didatico como um todo, e também, sobre
agueles conhecimentos didaticos que ja foram adquiridos sobre a tematica que esta
sendo trabalhada, ou seja, é feito um levantamento sobre tudo o que envolve o
objeto de estudo. Podem ser realizadas consideracdes sobre a andlise
epistemoldgica do conteudo a ser trabalhado e estudos sobre os processos
educacionais que foram desenvolvidos com a turma.

Para Vygotsky (2000) o ensino escolar deve ser conduzido para a vida
cotidiana dos alunos, acreditando ele que quando os alunos descobrem que 0s
conceitos cientificos lhes sdo necessarios para a realizacdo de tarefas escolares,
sentem-se mais envolvidos, e dessa forma, aumentam seu interesse em estudar, e
,logicamente, ficam mais predispostos a aprendizagem.

De acordo com Vygotsky (2000) conhecer o publico alvo para o qual a
proposta de ensino foi desenvolvida € algo essencial. Para atender esse critério e
adaptar a sequéncia didatica as necessidades dos alunos envolvidos na pesquisa,
foi aplicado, inicialmente, um questionario a fim de investigar o nivel de envolvimento
dos alunos com o conteudo fragdes e, com 0s jogos, enquanto recurso pedagdgico,

e em seguida, um questionario de conhecimentos prévios.
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2.1.1.2 — ANALISE a priori

Nessa segunda fase, MACHADO (2010) acredita que “comporta uma parte de
descricdo e outra de previsdo e esta centrada nas caracteristicas de uma situagéo
adidatica que se quis criar e que se quis aplicar aos alunos visados pela
experimentagdo”. Caracteriza-se basicamente por momentos do processo de
aprendizagem nos quais o aluno trabalha de forma independente, onde néo recebe
qualquer tipo de orientacao direta por parte do professor.. Em outras palavras, essa
fase consiste em se fazer uma andlise sobre o saber em estudo que consistira na
preparacdo de uma sequéncia didatica e de um modelo experimental para que seja
realizada a acdo na sala de aula onde serdo escolhidas as variaveis de comando
gue possibilitaram conhecer o que se pretende experimentar.

Essas variaveis de comando podem ser classificadas em globais ou locais. As
variaveis globais sdo aquelas que se referem a organizacdo de forma integral da
engenharia didatica e as variaveis locais sdo aquelas que se referem a organizagao
local da engenharia, ou seja, de uma Unica fase. Essas variaveis sdo de suma
importancia em todo esse processo, pois, seréo articuladas em todo o decorrer da
sequéncia didatica que serd desenvolvida ao longo de uma certa quantidade de
aulas ou secoes.

De acordo com PAIS (2002) as aulas devem passar por um planejamento e
uma andlise prévia apurada com o intuito de observar situacdes de aprendizagem,
envolvendo os conceitos previstos na pesquisa didatica.

De acordo com Artigue (1988 apud MACHADO, 1999, p. 205).

A andlise a priori deve ser concebida como uma analise de controle do
sentido, pois a teoria das situacfes didaticas que serve de referéncia a
metodologia da engenharia didatica teve desde sua origem a ambicéo de se
construir como uma teoria de controle das relacBes entre sentido e
situacdes.

(...) o objetivo da analise a priori € determinar no que as escolhas feitas
permitem controlar os comportamentos dos alunos e o significado de cada
um desses comportamentos. Para isso, ela vai se basear em hipoteses e
sdo essas hipoteses cuja validagao estara, em principio, indiretamente em
jogo, na confrontacdo entre a analise a priori e a andlise a posteriori a ser
operada na quarta fase.
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2.1.1.3 — EXPERIMENTACAO

Nessa terceira fase, MACHADO (2010) define como sendo “a fase da
realizacdo da engenharia didatica com uma certa populagédo de alunos. Ela se inicia
no momento em que se da o contato pesquisador/professor(es) observador(es) com
a populacgao de alunos objeto da investigacao”.

Nessa etapa é quando acontece a aplicacdo da sequéncia didatica que é
estruturada por um determinado nimero de aulas que também podem ser chamadas
de secdes e que sdo planejadas e analisadas previamente com o0 objetivo de se
observarem situacdes em que ocorram aprendizagem.

E nessa fase experimental que Artigue (1996) afirma que se faz necessario

deixar claro os pontos a seguir:

e A explicitagdo dos objetivos e condi¢des de realizacédo da pesquisa;
e O estabelecimento do contrato didatico;
e A aplicagao dos instrumentos de pesquisa;

e O registro das observacoes feitas durante a experimentacao.

E também nessa fase que se escolhe a maneira de como serdo feitos os
registros dos dados que serdo obtidos na experimentacdo e que dependera das

variaveis definidas na analise a priori.

2.1.1.4 — ANALISE a posteriori e Validag&o

Essa fase consiste no tratamento de todos os dados obtidos na
experimentacdo adquiridos por meio da aplicacdo da sequéncia didatica, com o
objetivo de verificar se os resultados dessa experimentacdo validaram ou néo a
hipétese levantada no inicio da pesquisa, ou seja, € verificado se o aprendizado dos
alunos foi realmente consolidado e se a autonomia intelectual dos alunos envolvidos
na pesquisa foi alcancada, fazendo desse modo a verificacdo se a sequéncia

didatica que foi utilizada teve funcionamento adequado ou né&o. Artigue (1996, p.
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197) diz que “a validagédo é essencialmente interna, fundada no confronto entre a

analise a priori e a analise a posteriori”.

CAPITULO 3 -0 QUE SAO JOGOS?

Para Santos (2008) a palavra jogo € etimologicamente advinda do latim
“‘iocus”, que significa gracejo, brinquedo, brincadeira e divertimento e encontra-se
diretamente relacionado ao conceito de “ludus” que envolve em si toda a ideia do

gue € um jogo, e € um termo derivado do latim “ludere”.

De acordo com a lingua francesa a palavra “jouet” significa brinquedo e “jeu”
classifica o jogo entre outros significados, sendo desse modo o verbo “jover”

responsavel pelas acbes de jogar.

Para a lingua inglesa o termo toy corresponde a brinquedo, enquanto game é
atribuido ao jogo de regras e play ao ato de brincar. Em ambas as linguas os verbos
jover e to play ndo séao relacionados exclusivamente ao ato de brincar e sdo também
utilizados para indicar outros tipos de atividades relacionadas, como por exemplo o

ato de tocar um instrumento musical.

Na lingua portuguesa o verbo brincar ndo possui uma relacdo com as demais
linguas citadas e destina-se de modo restrito a um tipo de atividade especifica da

crianga.

Segundo Santos (2008), existem alguns autores que introduziram em suas
obras conceitos importantes sobre jogos e que estdo relacionados na sequéncia

abaixo:

e Para Chateau (1975), o jogo € uma atividade dindmica e de prazer
desencadeada por um movimento proprio, desafiando e motivando o
jogador para a acao, permitindo por vezes, uma ponte para o0

conhecimento. A nocao de jogo € interior, esta no jogador.
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e Huizinga (1980) define o jogo como uma atividade livre,
conscientemente considerada como nao séria e separada da vida
cotidiana, simultaneamente capaz de absorver o individuo de um modo

intenso e total.

e Calillois (1990) diz que o jogo € um fenémeno total. Diz respeito ao

conjunto das atividades e dos anseios humanos.

e Bishop (1991) levanta a questdo do jogo ser a raiz do pensamento
hipotético, apontando 0 jogo como o estdgio da distanciacdo
necessaria para a reflexdo, argumentando que, se 0 jogo existe em
todas as culturas, se é forcado a acreditar que ele tem um papel

significativo no desenvolvimento dessas mesmas culturas.

e Nachmanovitch (1993) diferencia o ato de brincar do ato de jogar.
Enquanto que brincar diz respeito ao espirito livre da mera exploracéo
pelo prazer de jogar, o ato de jogar pode extrapolar o conceito e no
limite conduzir a situagdes viciantes. O jogo € sempre uma questao de
contexto, ndo dependendo do modo do que se faz, mais sim de como

se faz.

Podemos definir os jogos como atividades estruturadas, praticadas com fins
recreativos ou pedagdgicos, que nesse caso funcionam como instrumentos
educacionais, utilizados com o objetivo de apresentar uma situacdo ludica bem

organizada considerando sua relagcdo com algum contetdo educacional especifico.

3.1 -TIPOS DE JOGOS

Vale salientar que existem muitas classifica¢cdes diferentes sobre jogos, e, por
achar mais conveniente, iremos destacar a classificacao feita por Lara (2003), que
diz que existem quatro tipos de jogos que podem ser abordados em sala de aula: os
de construcéo, os de aprofundamento, os de estratégia e os de treinamento.
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Jogos de construgdo, proporcionam ao aluno um novo conhecimento por
meio de materiais manipulativos, levando-o a abstragbes matematicas e
oportunizando-o a construir seu proprio aprendizado. (LARA, 2003, p. 24)

Jogos de aprofundamento, apos estudar determinado assunto o aluno
podera aprofundar esse conhecimento aplicando-os em diversas situagfes
principalmente na forma de jogos. (LARA, 2003, p. 26)

Jogos estratégicos criam ac¢des para uma melhor atuacdo. Leva o aluno a
criar hipoteses e desenvolver um pensamento sistémico, podendo pensar
multiplas alternativas para resolver um determinado problema. (LARA, 2003,
p. 27)

Jogos de treinamento, auxiliam no desenvolvimento de um pensamento
dedutivo ou logico mais rapido, através de exercicios repetitivos que serve
de termOmetro para medir o real entendimento que o aluno obteve. (LARA,
2003, p. 25)

Entre os quatro tipos de jogos acima apresentados, 0os jogos de estratégia e
os de treinamentos sdo mais utilizados em sala de aula e isso se deve ao fato de
proporcionarem sequencialmente ao aluno a oportunidade de desenvolverem o jogo
enquanto processo e conseguirem utilizar esses jogos na verificagdo do processo de
aprendizagem. Nesse trabalho, os jogos utilizados serdo de aprofundamento, visto
qgue, os alunos ja tinham algum conhecimento sobre as fracbes, tanto no 5° ano

como também no proéprio 6° ano.

3.2 — MATERIAIS MANIPULAVEIS

Os materiais manipulaveis podem ser definidos como objetos ou
determinados tipos de jogos que sao criados ou desenvolvidos de forma estruturada
com o objetivo de trabalhar de forma pedagdgica os mais diversos conceitos
matematicos, de tal forma que através deles se consiga facilitar a compreensao por
parte dos alunos, desenvolvendo assim o conteudo trabalhado de forma mais
atraente e prazerosa. Esses materiais podem ser desenvolvidos pelos proprios

alunos, pelos professores ou adquiridos prontos.
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Uma das definicBes de materiais manipulaveis mais conhecidas é a de Reys
(1971), citada por Matos e Serrazina (1996), que define materiais
manipulaveis como “objetos ou coisas que o aluno é capaz de sentir, tocar,
manipular e movimentar. Podem ser objetos reais que tém aplicacéo no dia-
a-dia ou podem ser objetos que s&o usados para representar uma idéia”.
(apud: ROCCO; FLORES, 2007, p. 1)

Segundo Smolle (2012), o uso de recursos e materiais didaticos em sala de
aula ndo é algo recente, Coménius (1592 — 1670), quando publicou sua Didactica
Magna ja recomendava que recursos diversos fossem aplicados nas aulas com o

intuito de desenvolver no aluno uma melhor e maior aprendizagem.

No século seguinte, outros grandes educadores como Pestalozzi e Froebel
também deram suas contribuicdes, acreditando que as descricbes deveriam
preceder as definicbes e dessa forma os conceitos nasceriam da experiéncia e das
operacdes que os alunos realizavam diretamente sobre os objetos que estariam

manipulando.

Para se fazer uso de materiais manipuldveis como estratégia pedagdgica
devemos percebé-los como uma possivel possibilidade de se estabelecer uma acéo
gue pode ser fisica ou mental, para servir de elo estruturador entre o prazer de se

trabalhar com o concreto e o ato de o relacionar com o conteudo.

Nao ha ddvida de que , ao refletir sobre as situa¢des colocadas e discutir
com seus pares, a criangca estabelece uma negociacdo entre diferentes
significados de uma mesma noc¢do. O processo de negociagdo solicita a
linguagem e os termos matematicos apresentados pelo material. E pela
linguagem que o aluno faz a transposicdo entre as representacdes inplicitas
no material e as ideias mateméticas, permitindo que ele possa elaborar
raciocinios mais complexos do que aqueles presentes na acdo com 0s
objetos do material manipulativo. (SMOLE, 2012, p.13).

Nesse contexto o importante ndo € simplesmente a pratica da manipulagcéo do
material concreto e sim, a relacdo com a formalizacdo matematica que podera levar

o aluno a refletir sobre as a¢des e a construcdo do conhecimento l6gico-matematico.

Como exemplos de materiais manipulaveis muito conhecidos, podemos citar o

material dourado, o 4baco e o tangram.
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A seguir faremos a descricdo dos jogos que serao utilizados nesta pesquisa,
destacando suas composic¢des, regras e objetivos.

3.3 - DESCRICAO DOS JOGOS UTILIZADOS

Neste trabalho, o conteudo fracdes foi focado em sua parte inicial no 6° ano
do ensino fundamental e foram escolhidos quatro jogos de aprofundamento para
serem trabalhados, devido a estes jogos possuirem aplicabilidade sequencial para a
area em estudo. Por entender ser a melhor sequéncia a ser aplicada, utilizaremos

esses jogos obedecendo a seguinte ordem:

1° - Jogo da memoria
2° - Tangram
3° - Dominé das fracdes

4° - Papa todas

3.3.1 - JOGO DA MEMORIA

O jogo da memodria das fracdes é um recurso didatico que utilizamos com o
objetivo de fazer com que os alunos compreendessem a leitura de fracdes,
relacionando a fracdo escrita na forma aritmética com a escrita da leitura da fracéao,
tentando fazer com que os alunos tenham assegurados melhor desempenho ao
fazer a leitura das fracdes, contribuindo dessa forma para que a parte do conteudo
seguinte seja absorvida de modo mais facil.

O jogo é composto por trinta cartas do tipo baralho, divididas em dois
montantes de quinze cartas cada um, um montante composto de cartas com fracbes
na forma aritmética e o outro montante com cartas na forma de leitura dessas
fracbes. O jogo € composto por quatro participantes e, inicialmente, deve-se

embaralhar todas as cartas e dispor todas elas sobre a mesa com as faces voltadas
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para cima por alguns segundos, afim de que os participantes observem e tentem
fazer a relacéo entre os pares de cartas que se completam.

A seguir todas as cartas serdo viradas com as faces voltadas para baixo
cabendo ao primeiro jogador desvirar duas delas e verificar se elas formam o par
correto. Se o par estiver correto ele as tira do jogo e continua desvirando mais duas,
se 0 par estiver errado ele as devolve ao jogo colocando-as viradas para baixo
novamente e passa a vez ao proximo jogador que procede do mesmo modo que o
anterior. O jogo acaba quando todas as cartas sao retiradas da mesa e o vencedor

sera aquele que conseguir retirar da mesa a maior quantidade de pares corretos.

Figura 5 — Modelo do jogo da meméria
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Fonte: Autor

3.3.2 - TANGRAM

O Tangram é um quebra cabecga chinés cujo nome significa “sete tabuas de
sabedoria”, de origem milenar e que ao contrario de outros quebra cabegas
convencionais, ele € constituido por apenas sete pecgas: cinco triangulos de
diferentes tamanhos (dois pequenos, um médio e dois grandes), um quadrado e um
paralelogramo. Essas sete pecas, posicionadas de modo adequado podem formar
um guadrado. Com essas sete pecas € possivel criar e montar cerca de 1700 figuras
entre animais, plantas, pessoas, objetos, letras, numeros, figuras geométricas e

outras figuras desenvolvidas através da criatividade. As regras de uso do tangram
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consistem basicamente em se usar as sete pecas do quebra-cabeca em qualquer
montagem colocando-as lado a lado sem sobreposicéo.

Conta a historia que o tangram € anterior ao século XVIII e que pouco se
sabe da verdadeira origem desse quebra cabecas. Segundo alguns, 0 nome é uma
corrupcédo da palavra inglesa obsoleta que significa um puzzie ou quinquilharias,
para outros a palavra € originaria da tribo Tanka da China que possuia em seu povo
grandes comerciantes envolvidos no comércio do 6pio e quando eram visitados
pelos mercadores ocidentais eram entretidos pelas medidas com esse quebra
cabeca. Em outra historia, conta-se que o tangram foi inventado por um homem
chamado Tan enquanto tentava consertar os pedacos quebrados de um azulejo de
porcelana. Seu nome em chinés € chi — chiao, que significa “Os sete pedacos
inteligentes” ou “O quebra cabecgas de sete sabedorias”.

A mais antiga publicacdo com exercicios de tangram é do inicio do século
XIX, chegou rapidamente aos Estados Unidos e a Europa e ficou conhecido como o
puzzie chinés. Desde entdo sdo criados tangrams em todos os tipos de materiais,
desde papel cartédo, plastico, metal, emborrachado e até madeira.

Uma enciclopédia de tangram foi escrita por uma mulher na China ha 130
anos e é composta por seis volumes contendo mais de 1700 problemas para
resolver. Ainda hoje o tangram é utilizado pelo mundo inteiro, especialmente, por

professores no ensino de geometria.

Figura 6 — Modelo de tangram

www.google.com.br/search?g=tangram
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Como recurso adicional ao da construgédo de figuras, utilizaremos o tangram
como uma importante ferramenta didatica para a aprendizagem de parte do
conteudo fracOes, direcionando-o a explorar a ideia de que uma fracdo de uma
figura representa uma parte dessa figura, fazendo aos alunos as seguintes

perguntas:

1 - Que fracdo do quadrado grande composto pelas sete pecas do tangram
representa o triangulo composto pela metade do quadrado grande?

Figura 5 — Modelo de tangram

Quadrado Grande

Fonte: Autor

Figura 7 — Triangulo formado pela metade do tangram

Tridngulo Farmado Pela Metade do
Clugdrado Grande

Fonte: autor
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— Com quantos triangulos pequenos conseguimos formar o quadrado

pequeno?

Figura 8 — Triangulo pequeno do tangram

Tridngulo Pegueno

Fonte: Autor

Figura 9 — Quadrado pequeno do tangram

Cuadrado Pegueno

Fonte: Autor

— Que fracédo do quadrado pequeno representa o triangulo pequeno?

Figura 9 — Quadrado pequeno do tangram

Cuadrado Pegueno

Fonte: Autor



Figura 8 — Triangulo pequeno do tangram

Tridngulo Pegueno

Fonte: Autor

4 — Que fracdo do triangulo médio o triangulo pequeno representa?

Figura 10 — Triangulo médio do tangram

Tridngulo Média

Fonte: Autor

Figura 8 — Triangulo pequeno do tangram

Tridngulo Pequeno

Fonte: Autor
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6

- Que fragdo do tridangulo grande o triangulo médio representa?

Figura 11 — Triangulo grande do tangram

Trigngulo Grande

Fonte: Autor

Figura 10 — Triangulo médio do tangram

Tridngula kedio

Fonte: Autor

— Que fragéo do quadrado grande o triangulo médio representa?

Figura 6 — Modelo de tangram

Quadrado Grande

Fonte: Autor
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Figura 10 — Triangulo médio do tangram

Tridngula kédio

Fonte: Autor

— Que fracédo do quadrado grande o paralelogramo representa?

Figura 6 — Modelo de tangram

Quadrado Grande

Fonte: Autor
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Figura 12 — Paralelogramo do tangram

Paralelogramao

Fonte: Autor

— Que fragédo do quadrado grande o quadrado pequeno representa?

Figura 6 — Modelo de tangram

Quadrado Grande

Fonte: Autor
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Figura 9 — Quadrado pequeno do tangram

Huadrado Pegueno

Fonte: Autor

— Que fragédo do quadrado grande o triangulo pequeno representa?

Figura 6 — Modelo de tangram

Quadrado Grande

Fonte: Autor

Figura 8 — Triangulo pequeno do tangram

Tridngulo Pegueno

Fonte:Autor
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3.3.3 - DOMINO DAS FRACOES

O dominé das fracdes € um recurso pedagodgico desenvolvido com o objetivo
de fazer com que os alunos conseguissem estabelecer relacdo entre a forma
geomeétrica das fragfes e a forma aritmética. Com esse recurso espera-se por parte
dos alunos que a partir da visualizacdo das pecas do domind, fiqgue mais apurada a
percepcdo de que, para cada figura que relaciona consigo a forma geomeétrica,
existe uma fragdo numeérica que representa sua forma aritmética

O jogo € composto por 28 pecas de mesmo tamanho, cada uma delas
dividida em duas partes, um lado possui uma figura representando uma parte de um
inteiro (forma geométrica) e o outro lado possui uma fragdo numeérica representando
a forma aritmética. O jogo é estruturado de modo a participarem 4 pessoas de cada
vez e, inicialmente, deve-se embaralhar as 28 pecas com as faces voltadas para
baixo afim de 51mistura-las para que os participantes ndo consigam identificar as
pecas que se encaixam. Em seguida cada um dos participantes escolhe 7 pecas e
logo apds € sorteado quem inicia a partida, com o escolhido revelando a primeira
peca e os demais continuando, um a um, no sentido horario, encaixando as pecas
do dominé. Se um jogador ndo possui nenhuma peca com ilustracdo igual a
necessaria para o encaixe ele passa a vez para o préximo, ficando sem jogar nessa
rodada. O jogo chega ao fim quando um dos jogadores consegue se livrar de todas

as suas pecas, sendo este jogador o vencedor.

Figura 13 — Modelo do dominé das fragdes
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Fonte: www.silylandia.blogspot.com.br/2009/02/blog-post_7473.html
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3.3.4 - PAPA TODAS

O papa todas é um recurso pedagégico desenvolvido para facilitar a
compreensdao de como se pode fazer comparacdo de fracbes com varios
denominadores diferentes de modo pratico, eficaz e mais prazeroso do que no
método convencional utilizado por muitos professores de matematica, que relaciona
essa comparacao a um calculo envolvendo algumas operacfes matematicas, como
€ 0 caso do minimo multiplo comum. O jogo tem carater desafiador para os alunos e
possui como uma de suas principais vantagens o desenvolvimento integrado de
muitas ideias que os alunos j& aprenderam anteriormente sobre as fracdes,
tornando-o muito eficaz na fixacdo desses conteudos, além de servir,
principalmente, como um método pratico para os alunos aprenderem a comparar
fracOes.

O jogo é composto por uma tabela formada por tiras de varias fracdes
diferentes e por 32 fichas em que cada uma dessas fichas possui uma fracédo
escrita. A turma é dividida em grupos de 4 alunos e todas as 32 fichas sao divididas
igualmente entre os 4 participantes sem que cada um deles veja quais fichas
possuem, formando uma pilha de fichas com faces voltadas para baixo para cada
participante. Os jogadores combinam um sinal para iniciarem 0 jogo e apds esse
sinal todos viram a primeira ficha de sua pilha comparando as fracées. O jogador
que tiver a ficha representando a maior fragcdo ganha a rodada e fica com todas as
fichas (papa todas). Se houver duas fichas representando o mesmo valor todas as
fichas ficam na mesa e na préxima rodada o participante que tiver a ficha de maior
valor fica com todas as fichas, inclusive aquelas que estdo na mesa. O jogo termina
gquando todas as fichas acabarem e o vencedor sera aquele participante que
terminar o jogo com o maior nimero de fichas.

Para o bom funcionamento desse jogo o ideal € que o professor ndo tenha
ensinado aos alunos regras para comparar fragoes, deixando que os alunos utilizem
a tabela de tiras de fracbes para criar formas proprias de comparar, favorecendo
assim discussdes posteriores para fazer com que essas regras aparecam
naturalmente do despertar dos alunos acerca desse conteudo e que tenham papel

determinante e socializador para todos os alunos.
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Figura 14 — Modelo do quadro de frag6es do papa todas
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Fonte: www.mathema.com.br/e_fund_al/jogos/papa_todas/cartas.pdf

Figura 15 — Modelo de fichas do papa todas
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Fonte: www.mathema.com.br/e_fund_a/jogos/papa_todas/cartas.pdf
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CAPITULO 4 - METODOLOGIA

Neste capitulo mostraremos o tipo de investigacdo proposta e como se deu
todo o processo da pesquisa propriamente dita, desenvolvendo o passo a passo e
mostrando como sera a estrutura de verificacdo de eficacia dos instrumentos
utilizados.

A investigacdo proposta neste trabalho é uma pesquisa qualitativa e usamos
como fundamentacdo metodolégica os principios da engenharia didatica. Para isso,
contamos com a participacdo de 39 alunos de matematica do 6° ano do ensino
fundamental do municipio de Messias-AL. Nos apoiamos na teoria do
desenvolvimento cognitivo de Vygotsky que, considera que a escola precisa atentar
ao fato de que o ensino e a aprendizagem devem ser construidos partindo do
principio de que a crianca tem um nivel de desenvolvimento real e que, em um
determinado momento, quando ela tiver contato com o conteldo, esse percurso
acontece de acordo com a faixa etaria, com o nivel de conhecimento que ela tem,

isto &, acontece de acordo com seu nivel de desenvolvimento potencial ou proximal.

A interacdo entre as criancas na escola, também interfere no desenvolvimento
das mesmas. Uma crianca que ja tem certo conhecimento em um determinado
assunto pode contribuir para o desenvolvimento de outras, assim como 0 professor
mediador. Os jogos criam uma zona de desenvolvimento proximal jA que eles
proporcionam desafios estimulando assim a crianca as conquistas mais avancadas

do que na vida real, aprendendo também a separar objetos e significados.

Trabalhamos com 39 alunos de uma turma de 6° do ensino fundamental e,
inicialmente, aplicamos um questionario investigativo aos 39 alunos da referida
turma escolhida como amostra com o objetivo de saber dos alunos o que eles
acharam do conteudo fracbes e, na visado deles, quais as dificuldades encontradas
nas aulas de matematica que fazem com que eles ndo consigam aprender esse

conteudo.

Apoés fazer a andlise desses questionarios e detectar as razdes que faziam

com que a aprendizagem nao estivesse acontecendo de forma satisfatéria com a
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turma em questdo, aplicamos uma atividade para verificacdo de conhecimentos
prévios. Logo apoés, elaboramos e realizamos quatro oficinas nas aulas de
matematica, propondo quatro jogos matematicos (Jogo da memoria, Tangram,
Domino das fracBes e Papa todas), de forma a verificar a eficacia desses jogos na
solugdo dos problemas detectados e suas contribuicbes para a aprendizagem do
conteudo fragBes no 6° ano do ensino fundamental, aplicando ao final de cada
oficina um teste de verificacdo de aprendizagem, a fim de analisar se a intervencao

feita surtiu efeito positivo ou néo.

Apés o final de todo esse processo de trabalho envolvendo os jogos com a
turma, aplicamos mais um questionario com os alunos para verificar o que eles
acharam dos jogos matematicos trabalhados em sala de aula e, na visdo deles,
quais as dificuldades encontradas e quais beneficios esses jogos trouxeram para as
aulas de matematica em relacdo ao contetdo fracdes. Posteriormente foi feito um
relatorio de diagndéstico com o objetivo de fazer reflexdes acerca dos pressupostos
estudados. Ao final de todo o trabalho relatado, construimos como produto
educacional uma 55eqiiéncia didatica para se ensinar o conteudo fragcdes em turmas
de matemética do 6° ano do ensino fundamental, de modo que este trabalho sirva de
alicerce para que professores de matematica trabalhem esse conteudo de forma
ludica, melhorando o desenvolvimento cognitivo dos alunos e favorecendo a

aprendizagem.
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CAPITULO 5 - DESCRICAO E ANALISE DE DADOS

Neste capitulo apresentaremos todos o0s procedimentos realizados pela

engenharia didatica, com respeito as andlises prévias.

5.1 — ANALISES PREVIAS

5.1.1 — QUESTIONARIO DE INVESTIGACAO DO NIVEL DE ENVOLVIMENTO
DOS ALUNOS COM O CONTEUDO FRACOES E COM 0OS JOGOS ENQUANTO
RECURSO PEDAGOGICO.

O questionario de investigacédo 2 que consta no apéndice foi aplicado com 39
alunos e apés a andlise das respostas observou-se que a maioria deles possui idade

variando entre 10 e 12 anos.

Quadro 1 — Variacéo das idades dos alunos

Alunos Percentuais
ENTRE 10 E 12 ANOS 33 84,6%
ENTRE 12 E 14 ANOS 6 15,4%
Fonte: Autor

Ao serem questionados sobre o que achavam de suas aulas de matematica,
ocorreu uma igualdade de opinides entre os que achavam as aulas boas e os que

achavam as aulas 6timas.



Quadro 2 — O que os alunos acham das aulas de matematica

Alunos Percentuais
SAO RUINS 1 2,5%
SAO REGULARES 1 2,6%
SAO BOAS 18 46,2%
SAO OTIMAS 19 48,7%
Fonte: Autor

Quando questionados sobre o fato de ja terem ou ndo estudado o contetdo

fracOes, a grande maioria disse ja ter sim estudado esse conteudo.

Quadro 3 — Se os alunos ja tinham estudado o contetdo fragdes

Alunos Percentuais
SIM 34 87,2%
NAO 5 12,8%
Fonte: Autor

Ao serem questionados sobre o que achavam do conteudo fracdes, a maioria
disse achar o conteudo facil.

Quadro 4 — O que os alunos acham do contetdo fragbes

Alunos Percentuais
E FACIL 26 66,7%
E DIFICIL 13 33,3%
Fonte: Autor

Ao serem perguntados se tinham usado algum jogo matematico em sala de
aula, a maioria disse ja ter usado.




Quadro 5 — Se os alunos ja usaram algum jogo matematico em sala de aula
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Alunos Percentuais
SIM 23 59,0%
NAO 16 41,0%
Fonte: Autor

Ao serem perguntados se ja tinham usado algum jogo matematico para

aprenderem o conteudo fra¢des, a maioria disse nunca ter usado.

Quadro 6 — Se os alunos ja usaram algum jogo matematico para aprenderem o contetdo fragdes

Alunos Percentuais
SIM 15 38,5%
NAO 24 61,5%
Fonte: Autor

Ao serem indagados sobre o que achavam do uso dos jogos nas aulas de

matematica, a grande maioria disse que ajudaria a aprender o contetdo de maneira

mais facil.

Quadro 7 — O que os alunos acham do uso dos jogos nas aulas de matematica

Alunos | Percentuais
AJUDARIA A APRENDER O CONTEUDO DE MANEIRA 32 82,0%
MAIS FACIL
NAO FARIA DIFERENCA NA AULA 4 10,3%
NAO GOSTARIA QUE FOSSE USADO 3 7,7%

Fonte: Autor

Ao serem perguntados sobre o porqué que eles ndo aprendiam o contetdo

fracOes, a maioria respondeu que 0 motivo seria porque nao prestam atencao nas

aulas.



Quadro 8 — Porque os alunos acham que ndo aprendem o contetdo fracdes
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Alunos | Percentuais
POR QUE NAO PRESTA ATENCAO NAS AULAS 20 51,3%
POR QUE NAO ACHA AS AULAS INTERESSANTES 3 7,7%
POR QUE NAO ENTENDE O PROFESSOR 10 25,6%
POR QUE NAO ACHA O ASSUNTO FRACOES 6 15,4%
INTERESSANTE

Fonte: Autor

Ao serem perguntados se eles gostariam que fossem usados jogos nas aulas

de matemética para ajudar na aprendizagem do conteldo fracdes, a grande maioria

respondeu que sim.

Quadro 9 — Se os alunos gostariam que fossem usados jogos nas aulas de matematica

Alunos Percentuais
SIM 36 92,3%
NAO 3 7,7%
Fonte: Autor

Sobre a ultima pergunta deste questionario, que pedia para que os alunos

citassem 3 coisas que na opinido desses alunos ajudaria a entender melhor o

contetdo fracdes, ndo foi respondida pela maioria e entre 0s poucos que

responderam ndo houve relacdo consistente com o conteudo fracdes e, por esse

motivo, foram desconsideradas para este trabalho.

5.1.2 — QUESTIONARIO DE CONHECIMENTOS PREVIOS

Na segunda etapa das analises prévias foi aplicado o questionario de

investigacdo 3 apresentado no Apéndice. Esse questionario foi composto por 10

guestdes e teve por objetivo verificar se os alunos apresentavam conhecimento
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sobre o conteudo fracdes e em que nivel se encontravam. Dessa forma, esse teste
serviu para se ter no¢ao dos niveis de desenvolvimento real e proximal dos alunos.
Foram analisadas as respostas apresentadas pelos 39 alunos utilizados na amostra.

A seguir apresentamos a analise de cada uma das questdes do referido
teste.

Questédo 1: Para cada figura abaixo, a parte pintada de vermelho esta associada a
uma fragdo que aparece ao lado. Julgue como (V) se a fragao for verdadeira, (F) se

a fracédo for falsa e (NS) se vocé néo sabe se a fracdo € verdadeira ou falsa.

Figura 16 — Figura da questao 1 do questionario de conhecimentos prévios

) | 2 ([ OF [ NS

b — mm L O OF 0 ONS

c) B (Y OF [ NS

o) I G L S | S LS
Fonte: Autor

Nessa questéo foi exigido dos alunos o conhecimento da relacdo que existe

entre a forma geométrica e a forma algébrica das fracdes.

Nos itens a, b e d o nimero de acertos foi superior ao numero de erros,
enguanto que no item ¢ o nimero de acertos foi inferior ao nimero de erros como
mostra o quadro abaixo.

Quadro 10 — Percentuais dos resultados da questao 1 do questionario de conhecimentos prévios

ITEM % DE % DE % DOS QUE
ACERTOS | ERROS | NAO SABEM RESPONDER
A 71,8 25,6 2,6
QUESTAO 1 B 53,8 33,3 12,9
C 43,6 51,3 5,1
D 79,5 15,4 5,1

Fonte: Autor
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Essa andlise mostra que de modo geral existe um dominio de acertos por
parte dos alunos entre essa relagéo existente, exceto no item C onde o numero de

erros € pouco superior ao numero de acertos.

Questao 2: Imagine que a figura abaixo seja a representacdo de uma pizza que
possui todas as fatias do mesmo tamanho. De acordo com a figura, julgue como (V)
se a alternativa for verdadeira, (F) se a alternativa for falsa e (NS) se vocé nao sabe

se a alternativa é verdadeira ou falsa.

Figura 17 - Figura da questéo 2 do questionario de conhecimentos prévios

- . .4 ]
al & frafae comesporde nte as fatias amarels & n da piza. ( :l"'-.-'" I: :IF ( :INS
b & frapas cones porde nte as fatizs circas & BE da piza. |: :|l"""ll |: :|F |: jNS
g & frapEs cones porde nte a fatia venmelha & ;T das fatms circas. |:

A L O |

- . .1 R
di 2 fragae conmes ponde nte a fatia venle & n da piza inteim.

Fonte: Autor

Nessa questéo foi exigido dos alunos o conhecimento da relagdo que existe
entre a forma algébrica e a forma geométrica das fracdes e qual parte essas fracdes

representam de um inteiro.

Nos itens a, b e d o numero de acertos foi superior ao numero de erros,
enquanto que no item ¢ o numero de acertos foi inferior a0 niumero de erros como

mostra o quadro abaixo.



62

Quadro 11 — Percentuais dos resultados da questao 2 do questionario de conhecimentos prévios

iTEM % DE % DE | % DOS QUENAO SABEM
ACERTOS | ERROS | RESPONDER
A 61,5 30,8 7.7
QUESTAO 2 B 82,1 12,8 5,1
C 28,2 64,1 7.7
D 76,9 15,4 7.7

Fonte: Autor

Essa andlise mostra que existe de modo geral um dominio por parte dos
alunos entre essa relacdo existente, exceto no que diz respeito ao item ¢, onde o

namero de erros foi muito superior.

Questao 3: De acordo com as afirmacdes abaixo, julgue como (V) se a alternativa
for verdadeira, (F) se a alternativa for falsa e (NS) se vocé ndo sabe se a alternativa
é verdadeira ou falsa.

Figura 18 - Figura da questéo 3 do questionario de conhecimentos prévios

al Afmgio %s'@ni‘l‘icatlés quartos. (o OF [ NS
b & frgdo 2 signiia cinco oitacs, (W OF [ NS
f A frgae % kg nifica trés dece [ [ F [ NS
dy 2 fmgho 1|:|2|:|:| significa dob milssimos. I [ F [ [ =

Fonte: Autor

Nessa questéo foi exigido dos alunos o conhecimento da relacdo que

existe entre a forma algébrica das fracdes e a leitura dessa forma algébrica.

Nos itens a, b e d o numero de acertos foi superior ao nimero de erros,
enguanto que no item ¢ o nimero de acertos foi inferior ao nUmero de erros como

mostra o quadro abaixo.
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Quadro 12 — Percentuais dos resultados da questao 3 do questionario de conhecimentos prévios

ITEM % DE % DE % DOS QUE
ACERTOS | ERROS | NAO SABEM RESPONDER
A 87,2 7,7 5,1
QUESTAO 3 B 59,0 33,3 7,7
C 25,7 61,5 12,8
D 66,7 28,2 5,1
Fonte: Autor

Essa andlise mostra que existe de modo geral um dominio entre essa relacdo
existente, exceto no item ¢ onde o nidmero de acertos foi muito inferior ao nUmero de
erros.

Questao 4: Cada figura abaixo esta associada a leitura de uma fracao. julgue como
(V) se a alternativa for verdadeira, (F) se a alternativa for falsa e (NS) se vocé nao
sabe se a alternativa € verdadeira ou falsa.

Figura 19 - Figura da questéo 4 do questionario de conhecimentos prévios

a) M trés oitavos (W ( OF [ NS
by mv quatro décimos ([ F [ NS
C) m urm meio (W [ F [ NS
d) _ U inteirg (W [ OF [ NS

Fonte: Autor

Nessa questdo foi exigido dos alunos o conhecimento da relacdo que existe

entre a forma geométrica das fragdes e a leitura dessa forma geométrica.

Em todos os itens o numero de acertos foi muito superior ao namero de erros

como mostra o quadro abaixo.
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Quadro 13 — Percentuais dos resultados da questao 4 do questionario de conhecimentos prévios

ITEM % DE % DE % DOS QUE
ACERTOS | ERROS | NAO SABEM RESPONDER
A 69,3 25,6 5,1
QUESTAO 4 B 69,3 25,6 5,1
C 71,8 25,6 2,6
D 74,4 23,0 2,6

Fonte: Autor

Essa andlise mostra que existe de forma geral um dominio por parte dos

alunos entre essa relagéo existente.

Questao 5: Imagine que a figura abaixo seja a representacdo de uma barra de
chocolate que possui todos os quadradinhos do mesmo tamanho. De acordo com a
figura, julgue como (V) se a alternativa for verdadeira, (F) se a alternativa for falsa e

(NS) se vocé nao sabe se a alternativa é verdadeira ou falsa.

Figura 20 - Figura da questé@o 5 do questionario de conhecimentos prévios

a) Se eu comer guatro dezesseis avos da barra de chocolate, comerei quatro quadradinhos. { )W ( JF (NS
b) Se eu comer dez dezesseis avos da barra de chocolate, sobram dois quadradinhos, (W ([ OF [ NS
€] Se eu comer a barra de chocolate toda, terei comido um inteira. (W ( F [ NS
d) Se eu comer um meio da barra de chocolate, terel comido oito guadradinhos (W [ F [ NS

Fonte: Autor

Nessa questdo foi exigido dos alunos o conhecimento da relacdo que existe
entre uma fracdo do inteiro e que tamanho essa fracéo representa desse inteiro. Em
todos os itens o numero de acertos foi superior ao nimero de erros como mostra o
guadro abaixo.
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Quadro 14 — Percentuais dos resultados da questdo 5 do questionario de conhecimentos prévios

ITEM % DE % DE % DOS QUE
ACERTOS | ERROS | NAO SABEM RESPONDER
A 53,9 33,3 12,8
QUESTAO 5 B 61,6 33,3 5,1
C 66,7 28,2 5,1
D 66,7 28,2 5,1

Fonte: Autor

Essa andlise mostra que existe de forma geral um dominio por parte dos

alunos entre essa relacao existente.

Questao 6: De acordo com as quatro figuras abaixo, julgue como (V) se a afirmacao
for verdadeira, (F) se a afirmacao for falsa e (NS) se vocé ndo sabe se a afirmacao é
verdadeira ou falsa.

Figura 21 - Figura da questéo 6 do questionario de conhecimentos prévios

]

Figura 1 Figura 2 Figura 3 Figura 4
a) A figura 1 corresponde a um quarta da figura 2. Cow 0 OF  INS
by A figura 2 corresponde a um meio da figura 3. A A 415
c) A figura 1 corresponde a um nono da figura 3. O IF [ NS
di A figura 3 corresponde a nove dezesseis avos da figura 4. O » O JF [ N3

Fonte: Autor

Nessa questéo foi exigido dos alunos o conhecimento da relagdo que existe
entre uma figura e que fracdo essa figura representa em outra figura. Em todos os
itens 0 nimero de acertos foi superior ao nimero de erros como mostra o0 quadro

abaixo.
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Quadro 15 — Percentuais dos resultados da questdo 6 do questionario de conhecimentos prévios

ITEM % DE % DE % DOS QUE
ACERTOS | ERROS | NAO SABEM RESPONDER
A 53,8 35,9 10,3
QUESTAO 6 B 48,7 43,6 7,7
C 43,6 43,6 12,8
D 51,2 38,5 10,3

Fonte: Autor

Nos itens a, b e d o nimero de acertos foi pouco superior ao niumero de erros,
enguanto que no item ¢ houve igualdade entre acertos e erros.

Essa andlise mostra que existe um certo nivelamento de acertos e erros por
parte dos alunos entre essa relacdo existente, exceto nos itens a e d onde o0 nimero

de acertos foi pouco superior ao numero de erros.

Questao 7: Em relacdo a cada par de figuras abaixo, considere que a parte azul
representa uma fracdo em relacéo a figura toda. Usando os sinais > (maior do que) e
< (menor do que), compare quanto ao tamanho as fracbes que representam cada
par de figuras usando (V) se a afirmacao for verdadeira, (F) se a afirmacéao for falsa

e (NS) se vocé ndo sabe se a afirmacao é verdadeira ou falsa.

Figura 22 - Figura da questéo 7 do questionario de conhecimentos prévios

2 AAAN > /WAWNY v cr o
o AT e A
d) A < y V'V Vavavi (v CF (s

Fonte: Autor

Nessa questdo foi exigido dos alunos o conhecimento da relacdo de
comparacao que existe entre o tamanho que uma fragdo ocupa em um inteiro e o

tamanho que outra fragdo ocupa no mesmo inteiro. Nos itens a, b e ¢ 0 nimero de
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acertos foi pouco superior ao nimero de erros, enquanto que no item d o nimero de

acertos foi inferior ao niumero de erros como mostra o quadro abaixo.

Quadro 16 — Percentuais dos resultados da questdo 7 do questionario de conhecimentos prévios

iTEM % DE % DE % DOS QUE
ACERTOS | ERROS | NAO SABEM RESPONDER
A 56,4 33,3 10,3
QUESTAO 7 B 48,7 38,5 12,8
C 46,2 33,3 20,5
D 41,0 46,2 12,8

Fonte: Autor

Essa analise mostra que existe um certo nivelamento por parte dos alunos

entre o niumero de acertos e o numero de erros nessa relacao existente.

Questao 8: De acordo com os pares de fracGes abaixo, julgue as sentencas em (V)
se a sentenca for verdadeira, (F) se a sentenca for falsa e (NS) se vocé néo sabe se

a sentenca € verdadeira ou falsa.

Figura 23 - Figura da questé@o 8 do questionario de conhecimentos prévios

al 2= 2 C ™ (W NS
= =

) 3 O v { JF ( INS

<) e ooe ¢ ™ ()  { NS
1 1

) ERE ( ow ( F ( INS

Fonte: Autor

Nessa questdo foi exigido dos alunos o conhecimento da relacdo de

comparacao que existe entre duas fragdes escritas na forma algébrica. Nos itens a,
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b e c o nimero de acertos foi inferior ao nUmero de erros, enquanto que no item d o

namero de acertos foi superior ao nimero de erros como mostra o quadro abaixo.

Quadro 17 — Percentuais dos resultados da questdo 8 do questionario de conhecimentos prévios

ITEM % DE % DE % DOS QUE
ACERTOS | ERROS | NAO SABEM RESPONDER
A 41,0 51,3 7,7
QUESTAO 8 B 43,6 48,7 7,7
C 30,7 59,0 10,3
D 51,3 28,2 20,5
Fonte: Autor

Essa andlise mostra que existe uma maior dificuldade por parte dos alunos
entre essa relacdo existente, exceto no item d onde o numero de acertos foi maior

do que o numero de erros.

Questao 9: Paulo pintou trés quartos de um painel e Carla pintou doze dezesseis
avos de outro painel igual ao de Paulo como mostram as figuras abaixo. Marque (V)
se a afirmacao for verdadeira, (F) se a afirmacéao for falsa e (NS) se vocé ndo sabe

se a afirmacédo é verdadeira ou falsa.

Figura 24 - Figura da questé@o 9 do questionario de conhecimentos prévios

Faulo Carla

a) Paulo pintou mais do que Carla ¢ » (¥ ( NS

b} Paulo e Carla pintaram a mesma quantidade ( v ¥ ([ NS

C] Carla pintou mais do que Faulo C ™ ( JF ( INS

d) Os dois juntos pintaram uma figura e meia C ™ { ( INS

Fonte: Autor

Nessa questdo foi exigido dos alunos o conhecimento da relacdo de
comparacao que existe entre duas fragfes escritas na forma geométrica. No item a o

numero de acertos foi superior ao niumero de erros, enquanto que nos itens b, ce d
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0 numero de acertos foi muito inferior ao nimero de erros como mostra o quadro

abaixo.
Quadro 18 — Percentuais dos resultados da questdo 9 do questionario de conhecimentos prévios
ITEM % DE % DE % DOS QUE
ACERTOS | ERROS | NAO SABEM RESPONDER

A 69,2 28,2 2,6

QUESTAO 9 B 20,5 76,9 2,6

C 15,4 79,5 5,1

D 28,2 43,6 28,2
Fonte: Autor

Essa andlise mostra que existe uma maior dificuldade por parte dos alunos
entre essa relacdo existente, exceto no item a onde o niumero de acertos foi muito

superior ao namero de erros.

Questdo 10: Jonas e Geraldo compraram dois computadores de mesmo prego no
mesmo dia. Jonas ficou devendo dois quintos do valor total a ser pago e Geraldo,
qguatro quintos. Analise as afirmacfes abaixo marcando (V) se for verdadeira, (F) se

for falsa e (NS) se vocé nédo sabe se a afirmacéo é verdadeira ou falsa.

a) Jonas e Geraldo ficaram devendo o mesmo valor ( )V ( )F ( )NS
b) Jonas ficou devendo mais do que Geraldo ( )V ()F ( NS
c) Geraldo ficou devendo mais do que Jonas ( )V ()F ( NS
d) Jonas e Geraldo juntos devem um computador ( )V ( )F ( )NS

Nessa questdo foi exigido dos alunos o conhecimento da relagcdo de comparacéo
gue existe entre a leitura de duas fragdes. Nos itens a, b e ¢ 0 niumero de acertos foi
superior ao namero de erros, enquanto que no item d o nimero de acertos foi muito

inferior ao nimero de erros como mostra o quadro abaixo.
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Quadro 19 — Percentuais dos resultados da questédo 10 do questionario de conhecimentos prévios

ITEM % DE % DE % DOS QUE
ACERTOS | ERROS | NAO SABEM RESPONDER
A 53,9 33,3 12,8
QUESTAO 10 B 61,6 33,3 5,1
C 56,4 35,9 7,7
D 23,1 61,5 15,4

Fonte: Autor

Essa andlise mostra que existe de modo geral um dominio por parte dos
alunos entre essa relacdo existente, exceto no item d onde o niamero de erros &

muito superior ao numero de acertos.

5.2 — ANALISE A PRIORI

Durante esta fase da engenharia didatica descreveremos todos o0s
procedimentos utilizados para a construcdo da sequéncia didatica. Iremos definir
quais serdo as variaveis globais e quais serdo as variaveis locais, explicando de
forma detalhada o que se espera alcancar apds todo o trabalho desenvolvido com os
alunos.

As variaveis globais referem-se a construcdo efetiva da sequéncia didatica
qgue buscara relacionar o conteddo fragbes com 0s jogos matematicos, tentando
utilizar esse recurso como um meio mais prazeroso para os alunos desenvolverem
interesse e aprenderem o conteudo fracdes.

Pretendemos também divulgar essa sequiéncia didatica entre professores de
matematica com o intuito de que sirva de auxilio na abordagem do conteudo fragcbes
em turmas do 6° ano do ensino fundamental.

Quanto as variaveis locais, consideraremos cada uma das quatro oficinas
com jogos matematicos propostas e seus respectivos questionérios de investigacao

aplicados apGs o término de cada oficina.
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A sequéncia didéatica proposta de quatro oficinas foi organizada do seguinte

Oficina 1 — Aplicacdo do jogo da memaria, com o objetivo de fazer com que
os alunos compreendam a leitura de fragdes, relacionando a fragédo escrita na
forma aritmética com a escrita da leitura da fracdo, seguida da aplicacdo do
guestionario de investigacao do apéndice 4;

Oficina 2 — Aplicacdo do Tangram, com o objetivo de fazer com que os alunos
explorem a idéia de que uma fracdo de uma figura representa uma parte
dessa figura, seguida da aplicacdo do questionario de investigacdo do
apéndice 5;

Oficina 3 — Aplicacdo do dominé das fragBes, com o objetivo fazer com que 0s
alunos relacionem melhor a forma geométrica das fracbes com a forma
aritmética, seguida da aplicacdo do questionario de investigacdo do apéndice
6;

Oficina 4 — Aplicacdo do papa todas, com o0 objetivo de facilitar a
compreensao dos alunos a respeito de como fazer comparagédo de fragbes
com varios denominadores diferentes de modo prético, eficaz e mais
prazeroso que no modo tradicional, seguida da aplicacdo do questionario de

investigacdo do apéndice 7.

Apés a elaboracao e aplicacdo da sequéncia didatica, esperamos que os alunos

sejam capazes de:

1. Saber fazer a leitura de fracdes escritas na forma algébrica;

2. Saber relacionar uma fracdo escrita na forma algébrica com a leitura
dessa fracéo;
Saber fazer a leitura de fragdes representadas na forma geométrica,

4. Saber relacionar a forma algébrica de uma fracdo com sua forma
geometrica,
Saber identificar que fracdo uma figura ocupa em outra figura,

6. Saber identificar entre duas fragbes do mesmo inteiro, qual delas
representa a maior parte no inteiro.

7. Saber comparar fracdbes com denominadores iguais e fracdes com

denominadores diferentes.
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5.3 — EXPERIMENTACAO

Nesta secdo descreveremos todos os procedimentos utilizados na realizagcao
da aplicacéo das oficinas com os jogos matematicos descritos anteriormente e como
se deu a aplicacdo dos questionarios de investigacdo respondidos pelos alunos apés
o término de cada oficina.

No inicio do trabalho de experimentacédo foi explicado aos alunos do que se
tratava o trabalho que eles iriam participar como voluntarios e que serviria de
material didatico para professores de matematica que quisessem utiliza-lo em suas
aulas, quando fossem trabalhar com seus alunos o conteudo fracdes nas turmas do
6° ano do ensino fundamental.

Inicialmente nosso trabalho teria a participagéo de 40 alunos de uma turma de
6° ano do ensino fundamental nas oficinas mais, devido a desisténcia de um deles
da escola por motivo adverso, o trabalho teve que ser realizado com 39 alunos.

Nesse trabalho, a experimentacao foi realizada através de quatro oficinas: A
primeira com aplicacdo do jogo da memodria, objetivando que os alunos
estabelecessem a relacdo entre uma fracdo escrita na forma algébrica e sua
respectiva leitura. A segunda, com a aplicagdo do tangram, objetivando fazer com
gue os alunos estabelecessem a ideia de que uma parte de uma figura representa
uma fracdo dessa figura. A terceira com aplicacdo do jogo da memoaria, objetivando
fazer com que os alunos relacionassem uma fracdo escrita na forma aritmética com
sua forma geométrica e a quarta, com aplicacdo do papa todas, objetivando fazer
com gue os alunos aprendessem a fazer comparacdo entre fracbes de varios

denominadores.

5.3.1 — OFICINA 1 - APLICACAO DO JOGO DA MEMORIA

A oficina 1 teve como objetivo fazer com que os alunos conseguissem
compreender a leitura de fragfes, relacionando a fracdo escrita na forma aritmética
com a escrita da leitura da fragdo. Essa oficina foi dividida em dois momentos

distintos, de tal maneira que o primeiro momento com duracdo de duas horas
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abordou a relagdo existente entre uma fracdo escrita na forma aritmética e sua
leitura e, o segundo momento, também de duas horas, foi destinado a aplicacdo do
guestionario de investigacdo do apéndice 4, com o objetivo de verificar se o trabalho
realizado no primeiro momento teria alcancado ou néo o objetivo esperado.

No primeiro momento foram utilizados 10 kits de jogos da memodria

elaborados pelo pesquisador, como o da ilustragao a seguir:

Figura 25 — Cartas do kit de jogo da memoria na forma aritmética das fragdes

Fonte: Autor

Figura 26 — Cartas do kit de jogo da memoéria na forma de leitura das fragdes

Fonte: Autor

Esses kits sdo compostos por 30 cartas cada um, divididos em dois blocos de
15 cartas. O primeiro bloco é formado por cartas com fracdes na forma aritmética e o
segundo bloco por cartas contendo a leitura das fragées do primeiro bloco. Todas as
cartas foram confeccionadas pelo pesquisador utilizando-se material emborrachado
e folhas de papel vergé, plastificadas com papel contacto.

Para aplicacdo dessa oficina 1 pediu-se que os alunos se organizassem em

grupos de quatro alunos cada, totalizando nove grupos de quatro alunos e um grupo
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de trés alunos, por acreditar que dessa forma o trabalho seria desenvolvido de modo
mais interativo, propiciando aos grupos que pudessem discutir e sistematizar de
forma mais proveitosa.

O proximo passo foi explicar aos alunos as regras do jogo, que todos 0s
grupos deveriam embaralhar as cartas e distribui-las sobre a mesa com a frente
voltada para baixo.

Em seguida foi eleito um participante de cada grupo para iniciar o jogo,
consistindo em escolher duas cartas e virar com a frente voltada cima. Se o jogador
acertasse um par de cartas que tivesse em uma carta a fracao na forma aritmética e
na outra carta a leitura dessa fragao, ele ficaria com o par de cartas e proseguria
com o processo escolhendo um novo par, caso contrario, passaria a vez para o
préximo jogador. Ao final de todo esse processo, o ganhador do jogo foi o jogador
gue conseguiu acumular a maior quantidade de pares de cartas.

ApOs o jogo se iniciar os alunos se empenharam em seguir a risca as regras
determinadas e alguns ficaram com duavida sobre algumas leituras de fracGes e
passaram a perguntar se determinada leitura correspondia a fracdo da outra carta
escolhida, fato que teve que ser contornado com algumas explicagdes de como era
realizada a leitura de uma fracédo, dando como exemplo uma outra fracao diferente
daquelas constantes no jogo. A partir dai, todos conseguiram jogar e chegar ao final

das partidas sem nenhum problema.

Figura 27 — Alunos utilizando o jogo da memoria

Fonte: Autor
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No segundo momento foi aplicado o questionario de investigacdo do
apéndice 4, onde todos os alunos responderam questdes que tinham como foco
principal a relacdo existente entre uma fracdo escrita na forma aritmética e sua

respectiva leitura.

5.3.2 — OFICINA 2 — APLICACAO DO TANGRAM

A oficina 2 teve como objetivo fazer com que o0s alunos explorassem a ideia
de que uma fracdo de uma figura representa uma parte dessa figura, relacionando o
Tangram com partes do préprio Tangram. Essa oficina foi dividida em dois
momentos distintos, de tal maneira que o primeiro momento com duracao de 2 horas
serviu para que os alunos manuseassem o Tangram e respondessem aos seguintes

guestionamentos feitos pelo pesquisador:

e Que fracdo do quadrado grande composto pelas sete pecas do Tangram
representa o triangulo composto pela metade do quadrado grande?

e Com quantos triangulos pequenos conseguimos formar o quadrado pequeno?

¢ Que fracdo do quadrado pequeno representa o triangulo pequeno?

¢ Que fracdo do triangulo médio o triangulo pequeno representa?

¢ Que fracdo do triangulo grande o triangulo médio representa?

¢ Que fracdo do quadrado grande o triangulo médio representa?

¢ Que fracdo do quadrado grande o paralelogramo representa?

¢ Que fracdo do quadrado grande o quadrado pequeno representa?

¢ Que fracdo do quadrado grande o triangulo pequeno representa?

O segundo momento, também de duas horas, foi destinado & aplicagdo do
questionario de investigacdo do apéndice 5, com o objetivo de verificar se o trabalho
realizado no primeiro momento teria alcancado ou néo o objetivo esperado.

No primeiro momento foram utilizados 10 kits de Tangram como o0 da

ilustracéo a seguir:
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Figura 28 — Modelo do Tangram utilizado no kit

Fonte: Autor

Esses kits sdo compostos por 7 pecas cada um, divididos em figuras
geomeétricas planas de formatos e tamanhos distintos, sendo 2 triangulos grandes, 1
triangulo médio, 2 triangulos pequenos, 1 quadrado pequeno e 1 paralelogramo.
Todas as pecas dos kits foram confeccionadas pelo pesquisador, utilizando-se
material emborrachado, folhas de papel vergé e cola.

Para aplicacdo dessa oficina 2 pediu-se que os alunos se organizassem em
grupos de quatro alunos cada, totalizando nove grupos de quatro alunos e um grupo
de trés alunos, por acreditar que dessa forma o trabalho seria desenvolvido de modo
mais interativo, propiciando aos grupos que pudessem discutir e sistematizar de
forma mais proveitosa.

O proximo passo foi explicar aos alunos as regras do jogo, que todos 0s
grupos deveriam responder aos nove questionamentos propostos pelo pesquisador
e ao final de todas as respostas devidamente anotadas, o pesquisador iria informa-
los das respostas corretas. Ao final de todo esse processo, o ganhador do jogo seria

0 jogador que conseguisse acumular a maior quantidade de respostas corretas.
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Figura 29 — Alunos utilizando o tangram

Fonte: Autor

No segundo momento foi aplicado o questionario de investigacdo do
apéndice 5, onde todos os alunos responderam questdes que tinham como foco
principal a idéia de que uma fragdo de uma figura representa uma parte dessa

figura.

5.3.3 — OFICINA 3 — APLICACAO DO DOMINO DAS FRACOES

A oficina 3 teve como objetivo fazer com que o0s alunos conseguissem
compreender a relagdo existente entre uma fragdo escrita na forma aritmética e a
fracdo escrita na forma geométrica. Essa oficina foi dividida em dois momentos
distintos, de tal maneira que no primeiro momento, com duracdo de duas horas,
abordamos a relagdo existente entre uma fracdo escrita na forma aritmética com
uma fracdo escrita na forma geométrica e o segundo momento também de duas
horas foi destinado a aplicacdo do questionario de investigacdo do apéndice 6, com
0 objetivo de verificar se o trabalho realizado no primeiro momento teria alcangado
ou néo o objetivo esperado.

No primeiro momento foram utilizados 10 kits de domino das fragdes como o

da ilustracao a seguir:



78

Figura 30 — Modelo do domind das fra¢des utilizado no kit

Fonte: Autor

Esses kits sdo compostos por 28 pecas cada um e cada pega possui uma
metade formada por uma fracdo na forma aritmética e a outra metade formada por
uma fracdo na forma geométrica. Todas as pecas foram confeccionadas pelo
pesquisador utilizando-se material emborrachado, folhas de papel vergé,
plastificadas com papel contacto e cola.

Para aplicacdo dessa oficina 3 pedimos aos alunos que se organizassem em
grupos de quatro alunos cada, totalizando nove grupos de quatro alunos e um grupo
de trés alunos, por acreditar que dessa forma o trabalho seria desenvolvido de modo
mais interativo, propiciando aos grupos que pudessem discutir e sistematizar de
forma mais proveitosa.

O préoximo passo foi explicar aos alunos as regras do jogo, que todos 0s
grupos deveriam virar as pecas do dominé com a face voltada para baixo, misturar
bem as pecas e em seguida cada jogador do grupo escolheria 7 pecas sem que 0s
outros jogadores vissem suas pecas. No grupo formado por 3 jogadores, cada
jogador escolheria 9 pec¢as e uma peca sobraria sem que nenhum jogador visse de
qual peca se tratava. Em seguida foi eleito um participante de cada grupo para
iniciar o jogo, consistindo em escolher uma peca e colocar na mesa com a face
voltada cima.

O préximo jogador da sequéncia deveria fazer coincidir a pe¢a que estava na
mesa com uma de suas pecas e caso hdo possuisse nenhuma peca com essa
caracteristica, passaria a vez para o proximo jogador que daria continuidade ao

processo. O jogo termina quando um dos jogadores ndo tiver mais nenhuma peca e
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0 ganhador do jogo serd exatamente esse jogador que conseguiu se livrar de todas

as pecas primeiro.

Figura 31 — Alunos utilizando o dominé das fragdes

Fonte: Autor

No segundo momento foi aplicado o questionario de investigacdo do
apéndice 6, onde todos os alunos responderam questdes que tinham como foco
principal a relacdo existente entre uma fragdo escrita na forma aritmética e sua

respectiva leitura.

5.3.4 — OFICINA 4 — APLICACAO DO PAPA TODAS

A oficina 4 teve como objetivo fazer com que os alunos conseguissem
compreender a comparagéo de fragdbes com varios denominadores diferentes. Essa
oficina foi dividida em dois momentos distintos, de tal maneira que no primeiro
momento com duragao de duas horas, abordamos a relacdo existente entre o papa
todas e a comparacéao de fracdes e o segundo momento também de duas horas, foi
destinado a aplicacdo do questionario de investigacao do apéndice 7, com o objetivo
de verificar se o trabalho realizado no primeiro momento teria alcangado ou néo o

objetivo esperado.
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No primeiro momento foram utilizados 10 kits de papa todas como o da

ilustracéo a seguir:

Figura 32 — Modelo do papa todas utilizado no kit

Fonte: Autor

Esses kits sdo compostos por uma cartela contendo varias linhas em que
cada linha é formada por fragbes de denominadores diferentes e também por 30
fichas contendo fragbes escritas na forma aritmética. Todas as cartelas e fichas
foram confeccionadas pelo pesquisador utilizando-se folhas de papel vergé,
plastificadas com papel contacto.

Para aplicacéo dessa oficina 4 pedimos aos alunos que se organizassem em
grupos de quatro alunos cada, totalizando nove grupos de quatro alunos e um grupo
de trés alunos, por acreditar que dessa forma o trabalho seria desenvolvido de modo
mais interativo, propiciando aos grupos que pudessem discutir e sistematizar de
forma mais proveitosa.

O préximo passo foi explicar aos alunos as regras do jogo, que todos os
grupos iriam receber um kit de papa todas, embaralhar as fichas e deixa-las com a
face voltada para baixo. Em seguida o pesquisador passaria de grupo em grupo
sorteando um par de fichas para cada jogador e perguntando qual delas representa
a maior fracdo. Quem acertar se livra das fichas e quem errar continua com elas.
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O jogo termina quando um dos jogadores nao tiver mais nenhuma peca e 0
ganhador do jogo sera exatamente esse jogador que conseguiu se livrar de todas as
pecas primeiro.

No segundo momento foi aplicado o questionario de investigagcdo do
apéndice 6, onde todos os alunos responderam questdes que tinham como foco
principal a relagdo existente entre uma fragdo escrita na forma aritmética e sua

respectiva leitura.

5.4 — ANALISE A POSTERIORI

Nesta fase do trabalho analisaremos os resultados apresentados pelos alunos
nos quatro questionarios de investigacdo (apéndice 4. apéndice 5, apéndice 6 e
apéndice 7), aplicados ap6és a realizacdo das quatro oficinas com 0s jogos propostos
neste trabalho e, em seguida, confrontados com os resultados obtidos no
questionério de andlises prévias.

Pretendemos verificar se os alunos conseguiram relacionar de forma efetiva
0s jogos trabalhados nas oficinas com o conteudo fragdes abordado especificamente
em cada uma das quatro oficinas, a saber:

- Saber relacionar uma fracdo escrita na forma aritmética com sua respectiva leitura;
- Compreender a ideia de que uma fracdo de uma figura representa uma parte dessa
figura;

- Saber relacionar uma fracdo escrita na forma aritmética com sua representacao
geométrica

- Saber realizar comparacdes de fracbes com varios denominadores diferentes.

Os resultados obtidos serdo analisados separadamente de acordo com 0s

objetivos especificos de cada oficina.
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5.4.1 — ANALISE DO QUESTIONARIO DE INVESTIGACAO DO APENDICE 4

O primeiro questionario de investigacao, aplicado apés a primeira oficina, e
que utilizou como recurso o jogo da memoria, foi composto por 10 problemas que
exigiam dos 39 alunos participantes o conhecimento sobre a relagéo existente entre
uma frac&o escrita da forma algébrica e sua respectiva leitura, obtendo os seguintes

resultados:

Quadro 20 — Percentuais dos resultados obtidos apds a realizagéo da primeira oficina

NUMERO DO | NUMERO DE | NUMERO DE | PERCENTUAL | PERCENTUAL
PROBLEMA ACERTOS ERROS DE ACERTOS DE ERROS

1 29 10 74,4 25,6

2 28 11 71,8 28,2

3 23 16 59,0 41,0

4 26 13 66,7 33,3

5 26 13 66,7 33,3

6 21 18 53,8 46,2

I 20 19 51,3 48,7

8 25 14 64,1 35,9

9 24 15 61,5 38,5

10 21 18 53,8 46,2

Fonte: Autor

Analisando os dados do quadro acima, notamos que para todos os problemas
desse questionario, o percentual de acertos é superior ao percentual de erros, com
média do percentual de acertos de 62,3% e média do percentual de erros de 37,7%.

No questionario de analises prévias, cujo problema que explorava o
conhecimento acima citado era o de numero 3, os alunos obtiveram média de
percentual de acertos de 59,7% e média de percentual de erros de 40,3%.
Analisando a comparagdo entre os dois questionarios de investigacdo citados,
notamos que o numero de acertos, apos a experimentacdo, foi maior do que o

namero de acertos na fase das analises prévias.
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Gréfico 1 — Comparagéo entre os resultados do questionario de analises prévias e do questionario aplicado apés a

primeira oficina

O Analise Prévia

B Experimentagao

Acertos Erros

Fonte: Autor

Esses numeros nos incita a afirmar que o jogo da memaria pode ser eficiente
para que os estudantes consigam compreender efetivamente a relacdo entre a

forma algébrica de uma fracdo e sua leitura.

5.4.2 — ANALISE DO QUESTIONARIO DE INVESTIGACAO DO APENDICE 5

O segundo questionario de investigacdo, aplicado ap6s a segunda oficina, na
qual utilizamos como recurso o tangram, foi composto por 10 problemas que exigiam
dos 39 alunos participantes o conhecimento sobre a ideia de que uma fracdo de uma

figura representa uma parte dessa figura, obtendo o seguinte resultado:
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Quadro 21 — Percentuais dos resultados obtidos apds a realizagédo da segunda oficina

NUMERO DO | NUMERO DE | NUMERO DE | PERCENTUAL | PERCENTUAL
PROBLEMA ACERTOS ERROS DE ACERTOS DE ERROS

1 30 9 76,9 23,1

2 27 12 69,2 30,8

3 28 11 71,8 28,2

4 20 19 51,3 48,7

5 22 17 56,4 43,6

6 14 25 35,9 64,1

7 22 17 56,4 43,6

8 21 18 53,8 46,2

9 21 18 53,8 46,2

10 22 17 56,4 43,6

Fonte: Autor

Analisando os dados do quadro acima, notamos que para todos os problemas

desse gquestionario, exceto no problema 6, o percentual de acertos é superior ao

percentual de erros, com média do percentual de acertos de 58,2% e média do

percentual de erros de 41,8%.

No questionario de andlises prévias, cujos problemas que exploravam o

conhecimento acima citado eram os de numero 4, 5, 6 e 9, os alunos obtiveram

média de percentual de acertos de 54,0% e média de percentual de erros de 46,0%.

Analisando a comparacdo entre os dois questionarios de investigacdo citados,

notamos que:

Gréafico 2 — Comparagao entre os resultados do questionério de analises prévias e do questionario aplicado apds a

segunda oficina

Erros

Acertos

O Analise Prévia

B Experimentacao

Fonte: Autor




85

Esses numeros que nos diz que a aplicagdo do Tangram como recurso
pedagdgico para a fixacdo do contetido fragcbes é sim eficaz para que os estudantes
consigam realizar de forma efetiva a relacdo de que uma fracdo de uma figura

representa uma parte dessa figura.

5.4.3 — ANALISE DO QUESTIONARIO DE INVESTIGACAO DO APENDICE 6

O terceiro questionario de investigacado, aplicado apds a terceira oficina, e que
utilizou como recurso o domind das fracdes, foi composto por 10 problemas que
exigiam dos 39 alunos participantes o conhecimento sobre a relagéo existente entre
uma fracdo escrita na forma aritmética e sua respectiva representacdo geomeétrica,

obtendo o seguinte resultado:

Quadro 22 — Percentuais dos resultados obtidos ap6s a realizagéo da terceira oficina

NUMERO DO | NUMERO DE | NUMERO DE | PERCENTUAL | PERCENTUAL
PROBLEMA ACERTOS ERROS DE ACERTOS | DE ERROS

1 30 9 76,9 23,1

2 27 12 69,2 30,8

3 29 10 74.4 25.6

4 29 10 74.4 25,6

5 30 9 76,9 23,1

6 27 12 69,2 30,8

7 24 15 61,5 38,5

8 20 19 51,3 48,7

9 21 18 53,8 46,2

10 29 10 74.4 25,6

Fonte: Autor

Analisando os dados do quadro acima, notamos que para todos os problemas
desse questionario, o percentual de acertos é superior ao percentual de erros, com
média do percentual de acertos de 68,2% e média do percentual de erros de 31,8%.

No questionario de analises prévias, cujos problemas que exploravam o
conhecimento acima citado eram os de numero 1 e 2, os alunos obtiveram média de

percentual de acertos de 62,2% e média de percentual de erros de 37,8%.
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Analisando a comparagdo entre os dois questionarios de investigacao citados,

notamos que:

Grafico 3 — Comparagao entre os resultados do questionario de andlises prévias e do questionario aplicado apds a

terceira oficina

O Andlise Prévia

B Experimentagao

Acertos Erros

Fonte: Autor

Esses numeros que nos diz que o dominé das fracGes € sim um jogo bastante
eficaz para que os estudantes consigam fixar de forma efetiva a relagdo existente
entre uma fracdo escrita na forma algébrica e uma fracdo escrita na forma

geomeétrica.

5.4.4 — ANALISE DO QUESTIONARIO DE INVESTIGACAO DO APENDICE 7

O quarto questionario de investigacao, aplicado apés a quarta oficina, e que
utilizou como recurso o papa todas, foi composto por 10 problemas que exigiam dos
39 alunos participantes o conhecimento sobre como realizar comparacéo de fragdes

com varios denominadores diferentes, obtendo o seguinte resultado:
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Quadro 23 — Percentuais dos resultados obtidos ap6s a realizagéo da quarta oficina

NUMERO DO | NUMERO DE | NUMERO DE | PERCENTUAL | PERCENTUAL
PROBLEMA ACERTOS ERROS DE ACERTOS DE ERROS

1 30 9 76,9 23,1

2 27 12 69,2 30,8

3 29 10 74,4 25,6

4 29 10 74,4 25,6

5 24 15 61,5 38,5

6 21 18 53,8 46,2

7 24 15 61,5 38,5

8 20 19 51,3 48,7

9 21 18 53,8 46,2

10 29 10 74,4 25,6

Fonte: Autor

Analisando os dados do quadro acima, notamos que para todos os problemas

desse questionario, o percentual de acertos é superior ao percentual de erros, com

meédia do percentual de acertos de 65,1% e média do percentual de erros de 34,9%.

No questionario de analises prévias, cujos problemas que exploravam o

conhecimento acima citado eram os de numero 7, 8 e 10, os alunos obtiveram

média de percentual de acertos de 46,2% e média de percentual de erros de 53,8%.

Analisando a comparacdo entre os dois questionarios de investigacdo citados,

notamos que:

Gréfico 4 — Comparacéao entre os resultados do questionario de andlises prévias e do questionario aplicado apés a

quarta oficina
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Esses numeros nos fornece a informagdo necesséaria para que possamos
utilizar o papa todas como um jogo bastante eficaz para que os estudantes
consigam fixar de forma efetiva a relacdo existente entre uma fracdo escrita na
forma algébrica e uma fracdo escrita na forma geométrica.

Apés a analise das informacdes contidas nesses questionarios respondidos
pelos 39 alunos participantes, constatamos que a maioria dos alunos, que possui
faixa etaria variando entre 10 e 12 anos, achou que os jogos trabalhados durante as
oficinas foram bons e que serviram para que eles relacionassem com o contetdo
fracOes, que foram faceis de jogar e que, com a ajuda deles, fica mais facil aprender
fracOes.

Verificamos também que de forma efetiva, os quatro jogos trabalhados com
os alunos contribuiram para o processo de raciocinio na formulacdo das relacbes
entre conteldo tedrico das fracbes e a pratica educativa do conhecimento
matematico no 6° ano do Ensino Fundamental. No que diz respeito a atuacao dos
alunos nesse processo que envolve técnicas e métodos de utilizacdo de jogos
matematicos, como recurso pedagdgico no ensino do conteudo fracées no 6° ano do
Ensino Fundamental, notamos que 0s jogos promovem uma interacao interessante
entre os alunos e que conseguem fazer com que esses alunos, de modo geral,
foguem suas atencbes no conteddo, sem se dispersarem como fazem
corrigueiramente, nas aulas ditas tradicionais, em, que se utilizam meramente o

quadro.
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho procuramos verificar se 0s jogos matematicos poderiam
influenciar na aprendizagem das fracdbes em turmas do 6° ano do ensino
fundamental, trabalhando de forma mais prazerosa e relacionando a parte tedrica
das fragbes com alguns jogos matematicos escolhidos estrategicamente, com o
intuito de utilizar esses jogos como forma de fixar esse conteudo.

Acreditamos que a matematica deve desenvolver nos alunos tanto
habilidades que os auxiliem no processo de aquisi¢cdo do conhecimento matemaético,
como também servir de conteudo indispensavel para o desenvolvimento l6gico e
racional dos alunos.

Com a introducdo dos jogos matematicos no contexto da aula, a
aprendizagem das fragbes leva os alunos a tomarem consciéncia de suas
potencialidades, desenvolvendo dessa forma suas habilidades especificas para
resolverem problemas que envolvem fracdes.

Ao fazer uso de jogos mateméaticos em suas aulas, o professor além de tornar
a aquisicdo dos conhecimentos relativos as fracdes mais eficaz, também
proporciona aos alunos a interagcédo social, que, além de estabelecer lacos afetivos,
ainda faz com que os alunos produzam conhecimento significativo.

Durante esse processo de inquietagcdo analisamos teorias de Vvarios
estudiosos e, constatou-se, que, Piaget e Vygotsky, embora ndo contemporaneos,
convergiam suas teorias para a ideia de que o jogo configura em um importante
recurso pedagdgico e que pode proporcionar aprendizagem.

Com o proposito de atender aos objetivos propostos foi desenvolvida uma
sequéncia didatica com o titulo “ Uma proposta didatica para o ensino das fragdes
no 6° ano do ensino fundamental utilizando-se jogos como recurso pedagdégico de
aprendizagem”, no qual o conteudo fragdes foi abordado de forma ludica segundo as
ideias de Piaget e Vygotsky, como também de outros autores que estdo presentes
nesse trabalho.

Ao final do processo de realizacdo de cada oficina, foi aplicado um
questionario de investigacdo para que se pudesse relacionar o nivel de

aprendizagem que os alunos tiveram ap0s as oficinas com jogos com O
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conhecimento prévio que eles tinham antes da introdugédo desses jogos no processo
de construcéo desse conhecimento.

Apoés toda a comparacdo realizada entre os numeros da pesquisa, ficou
constatado, que, realmente, a introducédo do jogo como ferramenta educacional no
processo de compreensdo, e até mesmo aprimoramento do conteudo fragfes, ajuda
os alunos na capacidade de concentracdo e absor¢cdo do conteudo. Isso torna mais
prazeroso para os alunos o processo de aprender fragbes, como também, menos
traumatico para os professores ensinarem as fracoes.

O questionario de investigacdo do apéndice 8, aplicado com os alunos ao final
de todo o processo de aplicacdo das oficinas, e, consequentemente, apds também
de todos os respectivos questionarios de investigacdo que serviram para a analise
dos resultados obtidos, teve por objetivo obter dos alunos o que eles acharam dos
jogos matematicos trabalhados em sala de aula, e, na visdo deles, quais as
dificuldades encontradas e que beneficios esses jogos trouxeram para as aulas de
matematica em relacdo ao conteudo fracdes.

Os alunos afirmaram em seus relatos que os jogos que foram trabalhados nas
oficinas podem tornar as aulas de matematica mais interessantes, propiciar melhor
interacao entre o professor, o contetdo fracdes e a aprendizagem, e, gostariam que
fossem utilizados jogos também para aprenderem outros conteldos. Isso ajudaria a
tornar as aulas de mateméatica menos chatas e cansativas, fato esse que poderia,
diretamente, ajudar a melhorar a aprendizagem da turma.

Desse modo, seria muito importante que, outros pesquisadores, dessem
continuidade a esse processo de investigacdo, incorporando novos jogos
direcionados a outras partes do conteudo fracBes, tornando mais rica a quantidade
de recursos ludicos utilizando jogos e dessa forma, minimizando outros problemas
causados pela falta de entendimento desse importante contetdo.

Vale a pena ressaltar que trabalhar com jogos matematicos configura um
importante recurso pedagdgico, embora, 0s jogos possam nao ser o0 instrumento
principal para resolver todos os tipos de problemas que envolvem fracdes, mas, que,
certamente, seu uso faz elevar a capacidade de aprendizagem quando comparamos
com as aulas ditas tradicionais, onde utiliza-se frequentemente o quadro como unico

meio de apresentacdo do conteudo.
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APENDICES

APENDICE 1: Questionario de investigacdo Para Definir o

Problema a Ser Pesquisado

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE ALAGOAS

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA -
PPGECIM

Prezado (a) Professor (a):

A nossa pesquisa tem como objetivo de estudo a inclusdo da tematica jogos
matematicos aplicados em sala de aula como forma de melhorar o processo ensino-
aprendizagem da matematica.

Ao responder o presente guestionario, vocé estara contribuindo ndo so para a
pesquisa ora desenvolvida, mas principalmente para o aprimoramento da melhoria

da educacéo basica.

Cordialmente:
Uiltamar Miranda da Silva
uiltamar@hotmail.com
(82) 8859-6725




QUESTIONARIO DE INVESTIGACAO 1

I N (0] 1 1 =

3- MUNICIPIO: e

4- Faixa etaria:

( ) até 30 anos ( ) 40a50 anos
( ) 30a40anos () mais de 50 anos

5- Formacao:

() superior incompleto
() superior completo
() especializacao

() mestrado ou doutorado

5.1 -Graduacdo:

() licenciatura @m .........cccccviviieiiiiiniiiee

() bacharelado em .......cccccceeviiiiiiiiiiiiiiies

ANO de CONCIUSA0 & oeveeeeeee e

INSTTUIGAO © ...

6- Atuacdo docente:

) menos de 1 ano
) 1ab5anos

) 6al1l0 anos

) 11 a 15 anos

) 16 a 20 anos

) mais de 20 anos
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7- Leciona Matemaética hé:

( ) menosde1ano
( ) 1ab5anos

( ) 6a10 anos

( ) 11a1l5anos

( ) 16 a 20 anos

( ) mais de 20 anos

8- Leciona atualmente na rede de ensino:

( ) publica estadual
( ) publica municipal
( ) particular

( ) Ambas

9- Leciona atualmente:

() naeducacéo infantil

() nos anos iniciais do ensino fundamental
() nos anos finais do ensino fundamental
() no ensino médio

() no ensino superior

10- Vocé tem participado de formacéo continuada?
( ) raramente

( ) sempre

( ) nunca

11 - Qual conteudo de matematica do 6° ano do ensino fundamental vocé considera

mais trabalhoso para que os alunos consigam aprender?

() Numeros naturais



97

) Divisibilidade

) NUmeros Primos

) Fracdes

) Porcentagem

) NUmeros Decimais
) Angulos

) Triangulos

) Quadrilateros

12 - Porque vocé considera que esse conteudo € mais trabalhoso para os alunos

entenderem?
() por falta de base de conteudos anteriores
() por falta de uma metodologia diferenciada
() por falta de um recurso diferenciado
() porgue os alunos ndo acham o conteldo interessante

13— Como vocé considera suas aulas?

() tradicionais

( ) inovadoras

14- Vocé sabe o que é um jogo matematico ?

( ) sim

( ) néo

15- Vocé conhece algum jogo matematico ?

( ) sim

( ) néo

16-Vocé ja utilizou algum jogo matematico nas suas aulas do 6° ano do ensino

fundamental?



( )sim
( )néo
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17 — Quais jogos matematicos vocé ja utilizou nas suas aulas do 6° ano do ensino

fundamental? Em que contetdo?

Jogo

Conteudo

18 — Com a utilizacdo de jogos matematicos vocé considera que a aprendizagem em

suas aulas:

( ) aumenta

() diminui

19 — Como vocé considera que os alunos reagem em relacdo as suas aulas de

matematica quando vocé utiliza algum jogo como recurso didatico?

() nao ha diferenca
() gostam mais

() gostam menos
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() ndo utilizo esse recurso didatico

20- Na sua formacdao, vocé teve alguma disciplina que abordasse a teméatica jogos

matematicos?
( ) sim Qual?
( ) nao

21- Vocé como professor de matematica acha importante a utilizacdo dos jogos no

processo ensino — aprendizagem da matematica?

( ) sim
( ) néo

( ) em parte

22- Se vocé trabalha com jogos em suas aulas de matematica, em que area vocé

acha mais interessante?

( ) &lgebra
() geometria
() aritmética

() néo trabalho com jogos

23- Onde estes jogos sdo aplicados aos alunos?

( ) em salade aula

() laboratério de matemética

() outros locais. QUAI (IS) & ..eeeieeeeiiiiiii it
() nao trabalho com jogos

24 — Quanto aos jogos que vocé utiliza em sala , eles séo:

() de propriedade da escola
( )seus
() construidos junto com os alunos em sala

() construidos pelos alunos em casa
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() né&o trabalho com jogos
25 — Vocé como regente de sala de aula aplicaria jogos mateméticos nas suas aulas
com o objetivo de verificar se esse recurso didatico aumentaria o percentual de

aprendizagem de seus alunos?

( )sim

( )néo

26 — Vocé participaria de uma oficina para aprender a trabalhar algum tipo de jogo
ou software?
( )sim

( )néo

Agradecemos sua colaboragéo.
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APENDICE 2: Questionario de investigacdo para obter dos
alunos o que eles acham do conteudo fracdes e na visdo deles
guais as dificuldades encontradas nas aulas de matematica
gue fazem com que eles nédo consigam aprender esse

conteudo

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE ALAGOAS

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA -
PPGECIM

Prezado (a) Aluno (a)

Esse questionario de pesquisa tem como objetivo de estudo a identificacédo
por parte do aluno do 6° ano do ensino fundamental do que eles acham do contetido
fracOes e 0 que faz com que eles ndo consigam aprender esse conteldo fracdes nas
aulas de matematica. Ao responder o0 presente questionario, vocé estara
contribuindo ndo s6 para a pesquisa que esta sendo desenvolvida, mas

principalmente para o aprimoramento da melhoria da qualidade da educacao bésica.

Cordialmente:
Uiltamar Miranda da Silva

uiltamar@hotmail.com
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QUESTIONARIO DE INVESTIGACAO 2

(0] 3 0[PP
[ESToT o] = PO
MUNICIPIO: evvvvveeiiiiiiiicccie e

ldade

até 10 anos

entre 10 e 12 anos
entre 12 e 14 anos
maior de 14 anos

5 — O que vocé acha de suas aulas de matematica?

(
(
(
(

) S&o ruins
) S&o regulares
) Séo boas

) Séo 6timas

6 — Vocé ja estudou o conteudo fracbes?

(
(

) Sim
) Nao

7 — O que vocé acha do conteudo fracdes?

(
(

) é facil
) é dificil

8 — Vocé ja usou na sala de aula algum jogo matematico?

(
(

) Sim
) Nao

102
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9 — Vocé usou algum jogo matemético para aprender o conteudo fracdes?

() Sim
( ) Nao

10 — O que vocé acha do uso dos jogos nas aulas de matemética?
() ajudaria a aprender o conteudo de maneira mais facil

() nao faria diferenca na aula

() néo gostaria que fosse usado

11 — Por que vocé acha gque vocé ndo aprende o conteudo fracdes?
) por que nao presta atencdo nas aulas

) por que ndo acha as aulas interessantes

) por que nao entende o professor

—~ A~~~ o~

) por que nao acha o assunto fragcdes interessante

12 — Vocé gostaria que fossem usados jogos nas aulas de matemética para ajudar

na aprendizagem do conteudo fracfes?

() Sim
( ) Nao

13 — Cite 3 coisas que na sua opinido ajudaria vocé a entender melhor o contetdo

fracOes.

Agradecemos sua colaboragao
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APENDICE 3: Atividade de verificacdo de conhecimentos

préevios

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE ALAGOAS

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA -
PPGECIM

Nome do Aluno:

Prezado (a) Aluno (a)

Essa atividade de pesquisa tem como objetivo de estudo a identificagcado por
parte do pesquisador dos conhecimentos prévios que os alunos possuem sobre o

conteudo fracdes

Cordialmente:
Uiltamar Miranda da Silva

uiltamar@hotmail.com
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QUESTIONARIO DE INVESTIGACAO 3

Questao 1: Para cada figura abaixo, a parte pintada de vermelho esta associada a
uma fracdo que aparece ao lado. Julgue como (V) se a fracao for verdadeira, (F) se

a fracdo for falsa e (NS) se vocé ndo sabe se a fracéo é verdadeira ou falsa.

a) [ S G U G (e G 1=
b) B mm L (v )F (NS
c) B 0 (v OF (NS
d) M T (v ()F (NS

Questao 2: Imagine que a figura abaixo seja a representacdo de uma pizza que
possui todas as fatias do mesmo tamanho. De acordo com a figura, julgue como (V)
se a alternativa for verdadeira, (F) se a alternativa for falsa e (NS) se vocé néao sabe

se a alternativa é verdadeira ou falsa.

al &fmgdo conespondente as fatiss amare s e'% a piza. (W [ JF [ NS
bi & fragho cones pondente as fatias circas & g da piza. (0 ( JF [ NS
¢ & fragho comespondente 3 fatia ve e % dasfatescicas. L JY 0 JF [ N3
d) = fragie comes pondents a fatia verde € % da piza inteina. (& 0 JF [ NS

Questao 3: De acordo com as afirmacdes abaixo, julgue como (V) se a alternativa
for verdadeira, (F) se a alternativa for falsa e (NS) se vocé ndo sabe se a alternativa

é verdadeira ou falsa.
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al tfm;iﬂ%sgnﬁicatrésqmrtm. AT | [ Mz
b figis = sgnica cioofeics (W ( F NS
G afa;a;-%sgnrrmrés-m (W ( F [ NS
) sfegle o senfiadosmitsines. (V[ JF (NS

Questdo 4: Cada figura abaixo esta associada a leitura de uma fragdo. julgue como
(V) se a alternativa for verdadeira, (F) se a alternativa for falsa e (NS) se vocé nao

sabe se a alternativa é verdadeira ou falsa.

a) M trés oitavos (W [ JF [ NS
by /mv guatro décimos (™ [ IF [ NS
C) m urm meio (W [ F [ NS
d) _ U inteirg (W [ JF [ NS

Questao 5: Imagine que a figura abaixo seja a representacdo de uma barra de

chocolate que possui todos os quadradinhos do mesmo tamanho. De acordo com a
figura, julgue como (V) se a alternativa for verdadeira, (F) se a alternativa for falsa e

(NS) se vocé nao sabe se a alternativa é verdadeira ou falsa.

a) e eu comer guatro dezesseis avos da bara de chocolate, comerei quatro quadradinhos. () ( JF [ NS
b) Se eu comer dez dezesseis avos da bana de chocolate, sobram dois quadradinhos, (W (F [ NS
€] Se eu comer a barra de chocolate toda, terei comido um inteira. (W [ F ([ NS

d) Se eu comer um mein da barra de chocolate, terei comida oito quadradinhos (W [ F [ NS
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Questao 6: De acordo com as quatro figuras abaixo, julgue como (V) se a afirmacao
for verdadeira, (F) se a afirmacao for falsa e (NS) se vocé ndo sabe se a afirmacao é

verdadeira ou falsa.

]

Figura 1 Figura 2 Figura 3 Figura 4
a) A figura 1 corresponde a um guarto da figura 2. A A N S (N | 11 =
by A figura 2 coresponde a um meio da figura 3. D A L O 1
c) A figura 1 carresponde a um nono da figura 3. (w0 OF [ NS
d) A figura 3 corresponde a nove dezesseis avos da figura 4. (o 0 JF [ N3

Questao 7: Em relacdo a cada par de figuras abaixo, considere que a parte azul
representa uma fracdo em relacao a figura toda. Usando os sinais > (maior que) e <
(menor que), compare quanto ao tamanho as fracdes que representam cada par de
figuras usando (V) se a afirmacéo for verdadeira, (F) se a afirmacéao for falsa e (NS)

se vocé nao sabe se a afirmacéo é verdadeira ou falsa.

o AAATN > /WAWNY (v (r O
0 AR < AN 0 (7 s
o /VAVY < AN v o r o
N VAVAVARER

Questao 8:De acordo com os pares de fracdes abaixo, julgue as sentencas em (V)

E

(» (F (NS

se a sentenca for verdadeira, (F) se a sentenca for falsa e (NS) se vocé ndo sabe se

a sentenca é verdadeira ou falsa.

=N == = € { F L 1T e
= =

I=2 =< = [ W ¢ 2F "I T LTE=
1 1

= =~ 3o € W ¢ IF ¢ IS
1 1

L I == O L 2F CO 1 =
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Questao 9: Paulo pintou trés quartos de um painel e Carla pintou doze dezesseis
avos de outro painel igual ao de Paulo como mostram as figuras abaixo. Marque (V)
se a afirmacao for verdadeira, (F) se a afirmacao for falsa e (NS) se vocé ndo sabe

se a afirmacéo é verdadeira ou falsa.

Paulo Carla

a) Paulo pintou mais do que Carla C ™ (F (NS

bl Paulo e Carla pintaram a mesma quantidade (v (¥ ([ NS

c) Carla pintou mais do que Paulo C » o JF ( INS

NS

) Os dois juntos pintaram uma figura e meia C W { IF (

Questdo 10: Jonas e Geraldo compraram dois computadores de mesmo prego no
mesmo dia. Jonas ficou devendo dois quintos do valor total a ser pago e Geraldo,
qguatro quintos. Analise as afirmacfes abaixo marcando (V) se for verdadeira, (F) se

for falsa e (NS) se vocé néo sabe se a afirmacéo é verdadeira ou falsa.

e) Jonas e Geraldo ficaram devendo o mesmo valor ( )V ( )F ( )NS
f) Jonas ficou devendo mais do que Geraldo ( )V ( )F ( NS
g) Geraldo ficou devendo mais do que Jonas ( )V ()F ( NS
h) Jonas e Geraldo juntos devem um computador ( )V ( )F ( )NS

Agradecemos sua colaboracéo.
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APENDICE 4: Questionario de investigacdo para verificar o
nivel de aprendizagem dos alunos apos a realizacdo da

primeira oficina.

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE ALAGOAS

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA -
PPGECIM

Prezado (a) Aluno (a):

Esse questionario de pesquisa tem como objetivo verificar se os alunos
melhoraram ou ndo seu nivel intelectual sobre a relacao que existe entre a leitura de
uma fracdo e sua forma algébrica, servindo de parametro de comparacdo com o
guestionario de conhecimentos prévios que o0s alunos realizaram a respeito do

conteudo fracdes .

Cordialmente:

Uiltamar Miranda da Silva

uiltamar@hotmail.com
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QUESTIONARIO DE INVESTIGACAO 4

Questao 1: A fracao % pode ser lida como:

a) () doisdez
b) ( ) dez meios
c) () dois décimos

d) ( ) nenhuma das alternativas

Questédo 2: Quando dizemos que uma fracdo representa cinco sétimos de um

inteiro, podemos representar algebricamente essa afirmacao por:

Questao 3: Paulo comprou a pizza abaixo e deu a seus irmaos as fatias pintadas de

amarelo. Podemos dizer entdo que Paulo deu a seus irmaos:

AT

e

a) () trés oitavos da pizza
b) ( ) trés quintos da pizza
c) () cinco tercos da pizza
d) ( ) cinco oitavos da pizza
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~ : 3
Questao 4: Marcos comprou a barra de chocolate abaixo e resolveu dar 0 a

Marina, i a Paulo e l a Lucas.
16 16

Nessas condi¢bes, podemos dizer que sobrou para Marcos a seguinte fracdo da
barra de chocolate:

a) () um dezesseis avos
b) ( ) dois dezesseis avos
c) ( ) trés dezesseis avos

d) ( ) quatro dezesseis avos

Questao 5: As partes vermelhas das figuras representam as fracdes de tabletes de
chicletes que José ird mascar. Do total dos tabletes de chicletes, podemos dizer que

José ird mascar:

I | eI e B )

a) () cinco oitavos
b) ( ) dois oitavos
c) () seis oitavos

d) ( ) doze dezessete avos

Questao 6: Marcelo resolveu pintar de azul os tridangulos da figura abaixo. De

acordo com a figura podemos concluir que:

AAAN
AAYVYAAY

VA
ANNNN
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a) () Marcelo pintou dez quarenta avos do total
b) ( ) Marcelo pintou vinte e dois quarenta avos do total
c) () Marcelo pintou um meio do total

d) ( ) Marcelo pintou vinte e um quarenta avos do total

Questao 7: Maria desenhou um tabuleiro como o da figura abaixo e resolveu colorir
esse tabuleiro nas cores verde e amarelo. A parte colorida de verde corresponde a

que fracéo do tabuleiro?

a) () um quarto
b) ( ) oito décimos
c) () um meio

d) ( ) um terco

Questao 8: Lucas quer pintar partes de uma figura. Se ele pintar exatamente quatro

partes de um total de nove partes, ele tera pintado da figura:

a) () nove quartos
b) ( ) quatro treze avos
c) ( ) nove treze avos

d) ( ) quatro nonos

Questao 9: Mario pintou bolinhas nas cores vermelha, amarela, verde e rosa. A

fracdo que nao foi pintada de rosa corresponde a:

L NOL BECN X BE K NGO
C00 | ®#0O® 0@
L JCNORNOR N NN JON

a) () trinta trinta e seis avos

b) ( ) oito trinta e seis avos
c) ( ) nove trinta e seis avos

d) ( ) trinta e dois trinta e seis avos



113

Questao 10: George pintou de cinza quadrinhos da figura abaixo. Observando essa

figura podemos considerar que:

a) () George nao pintou vinte e trés trinta avos
b) ( ) George pintou vinte e trés trinta avos
c) ( ) George nao pintou sete trinta avos

d) ( ) George pintou sete trinta avos

Agradecemos sua colaboracéo.
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APENDICE 5: Questionario de investigacdo para verificar o
nivel de aprendizagem dos alunos apos a realizacdo da

segunda oficina.

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE ALAGOAS

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA -
PPGECIM

Prezado (a) Aluno (a):

Esse questionario de pesquisa tem como objetivo verificar se os alunos
melhoraram ou ndo seu nivel intelectual sobre a relacdo que existe entre a fracao
gue uma figura ocupa em outra figura, servindo de parametro de compara¢do com o
guestionario de conhecimentos prévios que o0s alunos realizaram a respeito do

conteudo fracoes .

Cordialmente:

Uiltamar Miranda da Silva

uiltamar@hotmail.com
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QUESTIONARIO DE INVESTIGACAO 5

Questao 1: O desenho abaixo mostra duas figuras de tamanhos diferentes.

Observando esse desenho podemos concluir que € verdadeira a seguinte afirmacao:

Figura 1 Figura 2

a)( )Afiguralé % da figura 2.
b) ( )Afiguralé % da figura 2.
c)( )Afiguralé % da figura 2.

d)( )Afiguralé % da figura 2.

Questao 2: De acordo com as figuras 1, 2 e 3 podemos observar que as figuras 2 e
3 sdo formadas utilizando-se montagens de varias figuras 1 em formatos diferentes.

Com base no desenho podemos afirmar que:

Figura 1 Figura 2 Figura 3

a) ( ) Afigura 1 ocupa % da figura 2
b) ( ) Afigura 2 ocupa % da figura 3

c) ( ) Afigura 1 ocupa % da figura 2

d) ( ) Nenhuma das afirmacdes acima sao verdadeiras
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Questdo 3: A figura abaixo € a representacdo de um quadrado que foi dividido em
vérios tridangulos de mesmo tamanho. De acordo com essa figura marque a Unica

alternativa que vocé considera verdadeira.

h 4
A

a) () Os dois triangulos amarelos representam metade do quadrado
b) ( ) Os dois triangulos azuis representam um terco do quadrado

c) () Os dois triangulos roxos representam um quinto do quadrado
d) ( ) Todos os triangulos representam a mesma fragéo do quadrado

Questao 4: A figura abaixo é composta por quatro circulos organizados do menor
para o maior, de modo que dentro de cada circulo maior cabe exatamente o dobro

do circulo anterior. De acordo com a figura podemos concluir que:

N
00 (_,> U

a) () O circulo amarelo € um terco do circulo azul

b) ( ) O circulo azul é um quarto do circulo cinza
c) () O circulo amarelo é um quarto do circulo cinza

d) ( ) O circulo cinza é um terco do circulo verde

Questdo 5: Observe que a figura 1 € a representacdo de um tamgram e a figura 2 é
a representacdo de um dos triangulos que forma esse tamgram. De acordo com as

figuras consideramos verdadeira a seguinte afirmativa:

A

‘Figura 1 Figura 2

a) () Afigura 2 representa um quarto do tamgram
b) ( ) A figura 2 representa um oitavo do tamgram
c) ( ) Afigura 2 representa um sexto do tamgram

d) ( ) Nada se pode afirmar da figura 2 em relacdo ao tamgram
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Questao 6: A figura abaixo representa um quadrado que foi subdividido em sete
triangulo de tamanhos distintos. Em relacdo ao triangulo colorido de azul, podemos

afirmar que ele ocupa que fracdo do quadrado?

a)()% b)()é c)()% d)()%

Questao 7: O tamgram € um quebra cabecas de origem chinesa constituido de sete
pecas que se encaixam perfeitamente formando um quadrado como o da figura

abaixo. Podemos desse modo afirmar que:

a) () O triangulo vermelho representa % do tamgram

b) ( ) O triangulo verde representa % do triangulo roxo

c) () O triangulo verde representa maior fraco do tamgram do que o quadrado

laranja

A 1
d) ( ) Os triangulos vermelho e roxo representam cada um > do tamgram

Questao 8: Na figura abaixo existe um retangulo e dentro dele algumas figuras
geométricas que preenchem parte desse retangulo. Em relacéo a essas figuras que

estdo no interior do retangulo podemos afirmar que:
RO
2oLl

a) () Nao existem figuras que representem a mesma fracao do retangulo

b) ( ) Todas as figuras juntas representam um meio do retangulo
c) () Existe um par de figuras que ocupam a mesma fracao do retadngulo

d) ( ) Existem dois pares de figuras que ocupam a mesma fragéo do retangulo
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Questdo 9: Os remédios sdo compostos quimicos ou naturais que utilizamos com o
objetivo de melhorarmos ou até ficarmos curados de determinada doencga. Dentre os
remédios mais conhecidos, alguns deles ingerimos na forma de comprimidos como
os da figura abaixo. Se precisarmos tomar sete desses comprimidos, estaremos

ingerindo que frag&o do total de comprimidos?

Oy

() D) () 5 9 ()1 ()5

Questdo 10: Dentro de uma figura geométrica de qualquer tamanho ou modelo
podemos desenhar varias outras figuras que também podem ter tamanhos e
modelos variados. Acreditando que essa afirmacdo € verdadeira, podemos afirmar

que:

a) () Figuras de tamanhos iguais nem sempre representam fragoes iguais
b) ( ) Figuras de tamanhos diferentes sempre representam fracdes iguais
c) ( ) Figuras de tamanhos diferentes podem ocupar a mesma fracéo

d) ( ) Nunca irdo existir figuras que representem a mesma fracao

Agradecemos sua colaboracéo.
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APENDICE 6: Questionario de investigacdo para verificar o
nivel de aprendizagem dos alunos apos a realizacdo da

terceira oficina.

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE ALAGOAS

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA -
PPGECIM

Prezado (a) Aluno (a):

Esse questionario de pesquisa tem como objetivo verificar se os alunos
melhoraram ou ndo seu nivel intelectual sobre a relacdo que existe entre a forma
geométrica de uma fracéo e sua forma algébrica esobre equivaléncia e simplificacédo
de fracdes, servindo de parametro de comparagcdo com o questionario de

conhecimentos prévios que os alunos realizaram a respeito do contetido fragdes..

Cordialmente:

Uiltamar Miranda da Silva

uiltamar@hotmail.com
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QUESTIONARIO DE INVESTIGACAO 6

Questao 1: Das figuras abaixo, em qual delas a parte pintada de vermelho

corresponde a fracao % ?

Questao 2: De acordo com a figura abaixo, qual das fracGes representa a parte

pintada de amarelo?

NSNS

()
D)( ) -
()
()

Questao 3. Paulo comprou a barra de chocolate abaixo e resolveu comer 11

guadradinhos da barra. Qual das fracGes representa a parte que Paulo ndo comeu?

11
()
7
b)()ﬁ
18
C)()E

()5
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Questao 4: Das quatro figuras abaixo, quais sao as que representam fragdes

equivalentes?

Figura 1 Figura 2 Figura 3 Figura 4

a) ( ) Figura 1 e Figura 2

b) ( ) Figura 1, Figura 2 e Figura 3
c) ( ) Figura 2, Figura 3 e Figura 4
d) ( ) Figura 1, Figura 3 e Figura 4

~ ~ : , . ~ 1
Questao 5: Das fracdes abaixo, qual delas é equivalente a fragao 5?

a)( )
b) ()
c)()

d)( )

N|FL, NN o gl N

Questao 6: Nas duas figuras abaixo temos dois quadrados de mesmo tamanho. Se
a parte pintada de verde nas duas figuras representam fracées, marque a alternativa

verdadeira:

Figura 1 Figura 2

a) () As fracdes que representam as figuras 1 e 2 s&do equivalentes
b) ( ) As fracdes que representam as figuras 1 e 2 ndo sdo equivalentes
c) ( ) N&ao é possivel se obter fracdes equivalentes nessas figuras

d) ( ) Nenhuma das alternativas é verdadeira
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Questao 7: Quantos quadradinhos da figura abaixo devem ser pintados para que se

obtenha uma fracdo equivalente a %?

a) () 30 quadradinhos
b) ( ) 40 quadradinhos
c) () 50 quadradinhos
d) ( ) 60 quadradinhos

Questdo 8: Lucas, Eduardo e Fabio pretendem pintar todas bolinhas da figura.

Lucas vai pintar % das bolinhas e Eduardo vai pintar % do que Lucas néo pintou.

Quantas bolinhas sobraram para Féabio pintar?

QOO
Q00O

QO
Q0O

a) () 2 bolinhas
b) ( ) 4 bolinhas
c) ( ) 5 bolinhas
d) ( ) 6 bolinhas

Questao 9: Se uma pizza tem 12 fatias, quantas dessas fatias José devera comer

. n . 1
para que as fatias restantes representem uma fracao equivalente a E?

a) () uma fatia
b) ( ) duas fatias
c) () trés fatias
d) ( ) cinco fatias
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Questdo 10: Pedro comprou duas duzias de coco verde com o objetivo de tomar a

, : L . 1
agua deles. Marina chegou primeiro e tomou a agua de 3 dos cocos. Quantos cocos

sobraram para Pedro?

PVOOVPIWOIWOWWO

a)( ) 16 cocos
b) ( ) 18 cocos
c) ()19 cocos
d) ( ) 21 cocos

Agradecemos sua colaboracéo.
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APENDICE 7: Questionario de investigacdo para verificar o
nivel de aprendizagem dos alunos apoés a realizacédo da quarta

oficina.

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE ALAGOAS

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA -
PPGECIM

Prezado (a) Aluno (a):

Esse questionario de pesquisa tem como objetivo verificar se os alunos
melhoraram ou ndo seu nivel intelectual sobre problemas que envolvem a
comparacao entre fracdes, servindo de parametro de comparacdo com O
guestionario de conhecimentos prévios que 0s alunos realizaram a respeito do

conteudo fracoes .

Cordialmente:

Uiltamar Miranda da Silva

uiltamar@hotmail.com
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QUESTIONARIO DE INVESTIGACAO 7

Questao 1: As duas figuras abaixo estdo divididas na mesma quantidade de
quadradinhos. Se as partes pintadas de vermelho representam fragdes do mesmo

inteiro, podemos concluir que:

W o

a) ( ) Afracdo da figura 1 é maior que a fracdo da figura 2
b) ( ) A fracdo da figura 2 é maior que a fracao da figura 1
c) ( ) Afracdo da figura 1 € igual a fragdo da figura 2

d) ( ) Nenhuma das alternativas esta correta

Questao 2: Paulo optou por pintar de azul % da figura 1 e José optou por pintar de

verde % da figura 2. De acordo com essas informac¢des podemos concluir que:

o \
o' Y

Figura 1 Figura 2

()
D)( ) >
()=

d) ( ) Nenhuma das alternativas esta correta
Questao 3: Margue um (x) na Unica alternativa correta:

7 8 1 1 7 4 1 3
a) ( )§>§ b) ( )§>Z c) ( )g>g d) ( )E>E
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Questao 4: Quantos quadrinhos da figura abaixo devem ser pintados para se obter

~ . 4
uma fragdo maior que 5’?

a) () No minimo 3
b) ( ) No minimo 4
c) () No minimo 5
d) ( ) No minimo 6

Questao 5: Na pintura de uma parede foram misturados g de uma lata de tinta azul

) : . ~
com 3 de uma lata de tinta branca. De acordo com essas informacfes, marque a

alternativa correta:

a) ( ) Se gastou mais tinta branca do que tinta azul

b) ( ) Se gastou mais tinta azul do que tinta branca

c) ( ) Se gastou a mesma quantidade de tinta azul e de tinta branca
d) ( ) Todas as alternativas estéo erradas

Questao 6: Na figura abaixo existe um bloco amarelo que representa 1 inteiro e é

formado por pequenos cubos iguais. Desse modo, é verdade que:

a) () Cada cubinho representa % do bloco
b) ( ) Cada cubinho representa % do bloco
c) ( ) Cada cubinho representa % do bloco

d) ( ) Cada cubinho representa % do bloco
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Questédo 7: Oito embalagens iguais de sorvete da marca A pesam juntas 18
quilogramas e 10 embalagens iguais de sorvete da marca B pesam juntas 23

quilogramas. Qual das alternativas abaixo € verdadeira?

a) () A embalagem da marca A pesa mais do que a embalagem da marca B
b) ( ) A embalagem da marca B pesa mais do que a embalagem da marca A

c) ( ) A embalagem da marca A pesa igual a embalagem da marca B

Questao 8. Dona Maria comprou uma caixa de bombons para seus trés filhos.

Paulo ganhou % dos bombons, Luiz ganhou % dos bombons e Carlos ganhou %

desses bombons. E correto afirmar que:

a) ( ) Paulo ganhou mais bombons

b) ( ) Luiz ganhou mais bombons

c) ( ) Carlos ganhou ais bombons

d) ( ) Os trés irméos ganharam a mesma quantidade de bombons

Questao 9: Adriana construiu o quadro abaixo ap6s realizar uma pesquisa feita com

900 alunos a respeito da preferéncia deles pela pratica esportiva.

Futebol %do total de alunos
Volei %do total de alunos
Basquete %do total de alunos
Nenhum esporte | 15 alunos

De acordo com esse quadro é correto afirmar que:

a) () O esporte preferido pela maioria é o futebol
b) ( ) O esporte preferido pela maioria € o volei
c) ( ) O esporte preferido pela maioria é o basquete

d) ( ) A maioria ndo prefere nenhum esporte
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Questao 10: Mirian, Reginaldo e Vitor ganharam de seu avd uma mesma quantia

em reais cada um. Mirian gastou % da quantia que ganhou, Reginaldo gastou % da

guantia que gastou e Vitor gastou % de sua quantia. Com essas informacoes é

possivel acreditar que:
a) () Mirian gastou a menor quantia
b) ( ) Reginaldo gastou a maior quantia

c) () Vitor gastou mais que Reginaldo
d) ( ) Os trés gastaram a mesma quantia

Agradecemos sua colaboragéo.
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APENDICE 8: Questionario de investigacdo para obter dos
alunos o que eles acharam dos jogos matematicos trabalhados
em sala de aula e na visdo deles quais as dificuldades
encontradas e que beneficios esses jogos trouxeram para as

aulas de matematica em relacéo ao conteudo fracdes.

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE ALAGOAS

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA -
PPGECIM

Prezado (a) Aluno (a):

Esse questiondrio de pesquisa tem como objetivo de estudo a identificacdo
por parte do aluno do 6° ano do ensino fundamental do que eles acharam dos jogos
matematicos trabalhados em sala de aula e na visdo deles quais as dificuldades
encontradas e que beneficios esses jogos trouxeram para as aulas de matematica
em relacdo ao contetdo fragdes Ao responder 0 presente questionario, vocé estara
contribuindo ndo sO para a pesquisa que esta sendo desenvolvida, mas

principalmente para o aprimoramento da melhoria da qualidade da educacéo basica.

Cordialmente:
Uiltamar Miranda da Silva

uiltamar@hotmail.com
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QUESTIONARIO DE INVESTIGACAO 8

110 1 11

MUNICIPIO: .eevieiiiiiiiie e
ldade

até 10 anos
entre 10 e 12 anos
entre 12 e 14 anos

maior de 14 anos

5 — O que vocé achou dos jogos que foram trabalhados em sala de aula?

(
(
(
(

) Foram ruins
) Foram regulares
) Foram bons

) Foram 6timos

6 — Vocé conseguiu relacionar o conteudo fracdes com os jogos utilizados?

(
(

) Sim
) Nao

7 — Em relacdo a esses jogos utilizados para aprender fragcdes, podemos dizer que

eles sao:

(
(

) Faceis de jogar

) Dificeis de jogar

8 — ApGs o uso dos jogos na sala de aula vocé acha que fica mais facil aprender o

conteudo fracdes?

(
(

) Sim
) Nao
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9 — Vocé gostaria de continuar utilizando os jogos para aprender outros conteddos?

( )Sim
() Nao

10 — Depois de ter usado nas aulas esses jogos, vocé acredita que:
() eles ajudaram a aprender fragdes de maneira mais facil

() eles néo fizeram diferenca na aula

() néo gostaria que fosse usado outras vezes

11 — Apés utilizar os jogos para aprender fragcdes, vocé acha que vocé:
) passou a prestar mais atencao nas aulas

) passou a achar as aulas interessantes

) passou a entender melhor a aula do professor

—~ A~ o~ ~

) as aulas continuam desinteressantes

12 — Vocé acha que esses jogos melhoraram sua aprendizagem?

() Sim
( ) Nao

13 — Qual dos jogos utilizados vocé achou mais interessante e Ihe ajudou a entender

0 conteldo abordado?

14 — Qual dos jogos utilizados vocé achou menos interessante e nao lhe ajudou a

entender o conteddo abordado?
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15 — Cite 3 coisas que na sua opinido fazem com que 0s jogos ajudem vocé a
entender melhor o contetdo fracdes.

16— Que outros conteudos de matematica vocé ja estudou e acha que com o uso de

jogos matematicos vocé teria entendido melhor?

Agradecemos sua colaboragéo.



