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RESUMO: E evidente que ainda hoje muitos alunos se mostram desmotivados em relacdo a
matematica. Uma maneira de reverter isso € utilizando metodologias que tornem o aprendizado
dessa area do conhecimento mais agradavel. Assim, neste trabalho, pretende-se descrever e discutir
as experiéncias de sete residentes do Programa Residéncia Pedagégica (PRP) da Universidade
Federal de S&o Carlos (UFSCar), no ano de 2019, ao desenvolverem praticas educativas, intituladas
Ateliés Matematicos, na Escola Estadual Professor Ary Pinto das Neves. Os ateliés aqui descritos
tém como tema os contetdos de poténcia e de fracdo, e as metodologias utilizadas nesses ateliés
foram, respectivamente, materiais manipulativos, com abordagem investigativa, e jogos ladicos. Esse
texto trata-se de um estudo qualitativo de carater descritivo, do tipo relato de experiéncia, no qual
tomou-se como base registros entregues pelos alunos, escritas reflexivas dos licenciandos e
relatérios realizados como parte das atividades do PRP. As discussdes feitas ao longo do texto tém
como base tedrica Goldenberg (1999) e Groenwald e Timm (2002), que nos fez refletir sobre como
esses ateliés envolvendo jogos e investigagdo ajudam os alunos na compreensdo dos conceitos de
poténcia e de fracdo. Como resultado, foi possivel ver que os ateliés contribuiram para o aprendizado
dos alunos, na medida em que despertou o interesse e a participacdo deles na construgcdo e
apropriagdo dos conhecimentos matematicos.
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MATHEMATICAL ATELIERS BUILT DURING THE PROGRAM PEDAGOGICAL

RESIDENCE: AN EXPERIENCE REPORT

ABSTRACT: It is clear that today many students appear to be despondent about mathematics. It is
possible to reverse this by using methodologies that make learning this subject more pleasant. So, in
this work, it is intended to describe and discuss the experience of seven residents from the Program
Pedagogical Residence (PRP) from Universidade Federal de S&o Carlos (UFSCar), in 2019, while
they developed educational practices, named Mathematical Ateliers, at Professor Ary Pinto das Neves
School. The ateliers here described are about power and fraction and the respective methods for
these ateliers were manipulative materials, with investigative approach and ludic games. This is a text
is a qualitative study, of descriptive nature with experience reports based on recordings made by the
students, reflexive writings from the licentiates and reports made as part of the PRP's activities. The
discussions made throughout the text are based on Goldenberg (1999) and Groenwald and Timm
(2002), which made us reflect on how these ateliers involving games and investigation help students
in understanding the concepts of power and fraction. As a result, it was possible to see that the
ateliers contributed to the students' learning, as it aroused their interest and participation in the
construction and appropriation of mathematical knowledge.
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1 INTRODUCAO

A matematica ainda € vista pelos estudantes como algo dificil e, com isso,
muitos se véem desmotivados em relacdo a essa area do conhecimento. Assim, é

importante que:

[...] os professores desenvolvam em sala de aula uma metodologia que
torne a Matematica uma disciplina facil, capaz de produzir aprendizagem
entre todos os alunos, eliminando os sentimentos ruins que esta disciplina
proporciona ao aluno e, principalmente, o sentimento de édio pela disciplina
nutrido por muitos, porque acham que ela é dificil (CUNHA, 2013, p. 23).

7

Para desmistificar essa ideia de que matematica € algo dificil faz-se
necessario, entao, utilizar metodologias que tornem o aprendizado dessa area do
conhecimento mais acessivel e mais agradavel, despertando interesse e
promovendo maior participacédo dos alunos.

Ao longo do texto, entdo, pretende-se descrever algumas praticas educativas
utilizando a metodologia de ensino de jogos ludicos e de materiais manipulativos
com investigacdo, e discutir sobre como essas praticas contribuem para o
aprendizado dos alunos por meio de Goldenberg (1999), Groenwald e Timm (2002).
Este texto, deste modo, trata-se de um estudo qualitativo de carater descritivo, do
tipo relato de experiéncia, o qual aborda as vivéncias de estudantes do curso de
licenciatura em matematica da UFSCar, sobre os ateliés realizados no estagio
supervisionado, por meio do Programa Residéncia Pedagogica (PRP) - coordenado
institucionalmente pela Profa. Dra. Maria do Carmo de Sousa e tendo como
coordenadora da area de matematica a Prof. Dra. Maria Teresa Zampieri.

Esses Ateliés Matematicos foram desenvolvidos com o0s sextos anos da
Escola Estadual Professor Ary Pinto das Neves - localizada no bairro Cidade Aracy

da cidade de Sé&o Carlos (SP) - e as metodologias adotadas nesses ateliés eram
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orientadas pela professora Adriana, com a colaboracdo da professora Dra. Maria
Teresa Zampieri, durante o periodo letivo de 2019.

No relato, o foco sdo os dois ultimos ateliés realizados no programa, sendo
um sobre poténcia e o outro sobre fracdo, todos ocorrendo em aulas duplas. Os
dados aqui discutidos sao fruto de registros escritos e entregues pelos alunos, de
escritas reflexivas dos licenciandos realizadas no estagio e relatérios realizados
como parte das atividades do PRP.

A ideia de fazer o atelié sobre poténcia surgiu de uma reunido realizada na
sala de materiais educativos do Departamento de Metodologia de Ensino (DME) da
UFSCar, onde foi encontrado um kit com pequenos blocos de madeira e recortes
quadrados de E.V.A. Assim, surgiu a ideia de realizar uma atividade investigativa
com esses materiais, na qual os alunos deveriam relacionar as areas de quadrados
de E.V.A. com poténcias de expoente dois e os volumes dos cubos de blocos de
madeira com poténcias de expoente trés. Essa proposta de atividade ja havia sido
explorada pela professora Adriana em outras turmas de sexto ano, inspirada no livro
didatico adotado (ANDRINI; VASCONCELOS, 2015), dada a necessidade em

associar o raciocinio de poténcias com algo mais concreto e contextualizado.

Fotografia 01: Blocos de Madeira e recortes quadrados de E.V.A.

Fonte: Foto tirada pelos autores.
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Em relacdo ao atelié de jogos com fragBes, considerando a notavel aversdo
gue os alunos apresentam para com esse conteudo, os licenciandos e a professora
discutiram sobre a possibilidade de explorar esse conteudo de forma ludica, e entdo
foi decidido desenvolver ou adaptar diversos jogos (CORRIDA, 2010; FEDATTO,
2013; BATALHA, c2013; BINGO, 2016; SMOLE, 2019) que despertasse a

curiosidade dos alunos e os motivasse a entender e explorar algo dito como dificil.

2 DISCUSSAO TEORICA

O atelié sobre poténcia foi realizado na Sala de Leitura da escola, onde os
alunos foram separados em grupos de trés a cinco integrantes. Nesse atelié, foi
entregue os blocos de madeira, os quadrados de E.V.A., uma folha quadriculada e
um roteiro para que os alunos conjecturassem sobre a relacéo entre os lados dos
guadrados e respectivas areas com poténcias de expoentes dois, e os lados dos
cubos e respectivos volumes com poténcias de expoentes trés. Essa atividade se
deu como uma introducdo ao assunto poténcias de base e expoente naturais, que
viria a ser formalizada nas aulas seguintes ao atelié.

No inicio da atividade, foi explicado aos alunos que cada bloco de madeira
(em formato de cubo) representava uma unidade de medida. Considerando isso, 0s
alunos deveriam montar, com os blocos, um cubo com lado medindo uma unidade,
outro cubo com lado medindo duas unidades e outro cubo com lado medindo trés
unidades. O objetivo era que os alunos entendessem a relacdo entre a medida do
lado do cubo com o seu volume. Para isso, eles deveriam preencher uma tabela, em
que uma das colunas pedia o niumero de pecas do lado e a outra, a quantidade de
pecas totais utilizadas para montar cada cubo. De forma analoga, foi explicado que
0s quadrados de E.V.A. representavam uma unidade de medida e, entdo, o mesmo
deveria ser feito usando os quadrados de E.V.A., sendo construidos quadrados de
lado um, dois e trés, e também ser preenchida a respectiva tabela. Em seguida, os

alunos poderiam montar outros diferentes quadrados com os quadrados de E.V.A. e
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anotar na tabela a medida do lado de cada quadrado e a sua area. Como também,
diferentes cubos usando as pecas de madeira. Durante o atelié os alunos
levantavam questionamentos e buscavam cada resposta através da experimentacao
e manipulacdo desses materiais, fazendo trocas entre os proprios alunos, os
residentes e a professora.

Depois dessa etapa, os alunos deveriam desenhar, na folha quadriculada,
cinco quadrados. Um com lado medindo uma unidade, outro com lado medindo duas
unidades e assim por diante, até chegar no quadrado com lado medindo cinco
unidades. Em cada quadrado eles deveriam colocar a medida do seu lado e a da
sua area. Esperava-se, com isso, que 0s estudantes compreendessem a relacdo
entre o0 lado e a area de um quadrado, notando que, para todos os quadrados
desenhados, a relacdo do produto do lado do quadrado por ele mesmo resultava na
area que o preenchia. A mesma ideia foi aplicada ao cubo. Os alunos deveriam
desenhar varios cubos e anotar seu lado e seu respectivo volume, para entdo
conseguirem fazer a relacdo do produto dos trés lados de um cubo com o total de
cubinhos em seu interior, ou seja, seu volume.

Na primeira sala em que foi aplicado o atelié, os alunos queriam desenhar os
guadrados e os cubos no papel quadriculado primeiro, o que dificultou na sequéncia
de construcdo do raciocinio. Com isso, foi decidido que nas proximas turmas, o
papel quadriculado seria entregue s6 depois que 0s alunos tivessem terminado de
preencher a tabela, manipulando o material que havia sido entregue.

Ademais, foi possivel ver certa agitacdo da turma durante o atelié. Apesar
disso, o atelié foi fundamental para que os alunos pudessem compreender o
conceito de poténcia e ajudou muito na hora da formalizagédo deste conceito em sala

de aula.
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Fotografia 02: Atelié de poténcia

Fonte: Foto tirada pelos autores.

A utilizacdo da investigagdo como forma de introduzir o assunto de poténcia,
pbdde levar os alunos a experimentarem o processo de construcdo desse conteudo,
fazendo-se parte dele e tornando-se um investigador, que levanta questionamentos

e se propde a demonstra-los. Como afirma Goldenberg (1999)

[...] se um dos objectivos da educacdo matematica é fazer com que o0s
alunos aprendam como € que as pessoas descobrem factos e métodos,
deveriam também, durante uma parte significativa do tempo de
aprendizagem, dedicar-se a essa mesma actividade: descobrir os factos.
N&o podemos apresentar factos e por os alunos simplesmente a aplica-los
ou a prova-los; assim como ndo podemos explicar técnicas e fazer com que
os alunos se limitem a executa-las. O objectivo propriamente dito é que o
aluno aprenda como ser um investigador perspicaz, e para isso tem que
fazer investigacdo (GOLDENBERG, 1999, p. 3).

Ademais, segundo Goldenberg (1999), é muito mais divertido fazer algo do
que ficar so6 escutando, e a investigacdo, principalmente quando envolve materiais

fisicos, diversifica mais a aula. Nela, afirma o autor, € possivel que os alunos
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utilizem mais canais, uma vez que com as maos eles manipulam o material, com o0s
olhos observam e com a voz discutem com os colegas. De fato, com o atelié
proposto os alunos se envolveram mais do que em uma aula expositiva. No
processo de investigacao os estudantes observaram o material, manipularam ele e
discutiram com seus pares na busca de respostas, tornando o atelié mais dinamico.

A organizacdo do atelié de jogos com fracdes foi feita de forma que cada
residente pudesse pesquisar, confeccionar e aplicar um jogo que envolvesse
fracbes. Sendo assim, uma turma fez um circuito com revezamento de quatro jogos
(Rotagdo por Estagbes?), outras duas turmas fizeram um revezamento com outros
dois jogos, e por fim a ultima turma fez o bingo das fracbes. Foi realizada, entéo,
uma distribuicdo de horarios nos dias de aplicacdo dos ateliés, para que o0s
residentes pudessem dar suporte aos responsaveis pelos jogos daquele dia. Todos
os ateliés de jogos de fracdes foram aplicados depois que as turmas haviam visto,
em sala, os conteudos de fracdes, sendo uma forma de reforcar, ampliar e
concretizar seus aprendizados.

Segundo Monteiro e Groenwald (2014), o processo de ensino-aprendizagem
de fracBes é algo complexo para os alunos.

O ensino e a aprendizagem das fragBes € um processo complexo para 0s
alunos e as dificuldades podem surgir quando estes transferem as
propriedades do conjunto dos NUmeros Naturais para as fracdes, nao
compreendendo as caracteristicas particulares de cada conjunto numérico
(MONTEIRO; GROENWALD, 2014, p. 110).

Além disso, Groenwald e Timm (2002) apontam o uso da metodologia de
jogos ladicos como uma alternativa para tornar a matematica mais agradavel e fazer
com que o aluno tenha vontade de aprender. No ensino de fracbes ndo seria

diferente. O uso de jogos ludicos viabiliza despertar no aluno o interesse em

! Trata-se de uma metodologia em é criado um circuito dentro da sala de aula, onde cada
uma das estacdes deve propor uma atividade diferente sobre o mesmo tema central (nesse caso,
fracGes).
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compreender o conteudo de fracbes, além de facilitar o aprendizado de suas
aplicacoes e propriedades especificas.

O bingo das fracfes foi aplicado ao 6° ano C na Sala de Leitura da escola. Os
alunos se distribuiram pelas mesas redondas e cada um recebeu uma cartela de
bingo com vinte e quatro numeros fracionarios, todos em representacdo geomeétrica.
O sorteio foi feito com fracdes escritas em pequenos pedacos de papel. A residente
responsavel por esse jogo foi a Lizandra Cristina Muller, que iniciou a aula com um
contrato pedagdgico. Neste contrato, ficou combinado que todos os alunos deveriam
ficar em siléncio no momento do sorteio de cada fragcéo, para que depois houvesse
um momento de discussédo entre eles, vendo se tinham ou néo a fracdo sorteada em
suas cartelas. Também, que cada aluno sortearia um nimero a cada rodada, para
aumentar as interagdes entre alunos e professor na aula. A licencianda usou o
quadro branco para anotar todas as fracdes que havia sorteado. Enquanto isso, a
professora e 0s outros estagiarios iam ajudando os alunos com dificuldade para
identificar o desenho da cartela que representava aquela fragdo. Notamos uma
intensa interagédo da turma com essa atividade, os alunos discutiam e disputavam de
forma agitada proximo ao final do jogo qual peca seria sorteada, e quem seria 0
vencedor.

A experiéncia do bingo com essa turma foi muito marcante, pois vimos alunos
gue demonstravam pouquissimo envolvimento em quase todas as aulas, romperem
com a barreira da dificuldade de entender esse conteudo, e se envolverem
completamente com a disputa no bingo e tentarem entender essa linguagem para
poderem ganhar o jogo no final. Inicialmente, alguns dos alunos demonstraram um
certo receio em participar, pois teriam que reconhecer rapidamente a figura que
representasse a fracdo sorteada, mas conforme iam encontrando as figuras na
cartela e marcando as que tinham sido sorteadas, comegavam a nos procurar
pedindo ajuda e tirando as duvidas com relacdo as figuras que haviam encontrado,
tornando essa conexdo visual com a figura correta mais rapida e objetiva. Dessa

maneira aumentou-se gradativamente, ao longo da aula, o envolvimento e a
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interacdo de toda a turma. Assim como afirmam Groenwald e Timm (2002), o aluno
se empolga com o clima de aula diferente, o que faz com que aprenda sem

perceber.

~ Fotografia 03: Bingo das Fracoes

Fonte: Foto tirada pelos autores.

No dia em que foi aplicado o atelié de jogos com fracbes com o 6° ano B, os
alunos foram levados para o patio da escola, onde a turma foi dividida em quatro
grupos de cinco a seis alunos. As atividades escolhidas foram divididas em quatro
estacdes, em que os alunos deveriam andar pelo péatio para chegar de uma estacao
a outra. Em uma estacdo havia o jogo da memoéria, em que os alunos deveriam
relacionar a representacado escrita de fracdo com representacdo geométrica. O
préximo jogo foi de domind, feito em duas estacdes. Um deveria relacionar as
fracBes com suas representacdes geométricas e o outro, com fracdes equivalentes.
Por fim, na ultima estac&o se encontrava o jogo trilha das fracdes.

Em todas as estacOes houve bastante envolvimento e empolgacao dos alunos
durante os jogos. O jogo da memoéria das fracBes foi elaborado pelas residentes
Stefhany Troi de Souza e Natélia Stefany Guirelli Molina. No decorrer do jogo, 0s
alunos demoravam um pouco mais para conseguirem lembrar onde estava o par das
pecas e, assim, precisavam relacionar mais rapidamente essas duas representacdes
distintas de um mesmo numero fracionario. Com isso, ficavam bastante focados em

cada jogada que os times executavam. Dessa forma, a concentracao dos alunos a
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partir desse jogo tornou a linguagem de fracdes, nessas diferentes representacoes,

mais clara, rapida e natural, assim como concebe Groenwald e Timm (2002),

Os professores devem usar 0s jogos nao apenas como um instrumento
recreativo na aprendizagem, mas sim como um instrumento facilitador,
colaborando para serem trabalhados os bloqueios que os alunos
apresentam em relacao a alguns contelidos matematicos, desenvolvendo a
autoconfianca, organizagdo, atencéo, concentracéo, linguagem, criatividade
e raciocinio dedutivo. Utilizar jogos na educacéo significa transportar para o
campo do ensino-aprendizagem condi¢Bes para maximizar a construgéo do
conhecimento, introduzindo as propriedades do ludico, do prazer, da
capacidade de iniciacdo e acdo ativa e motivadora (GROENWALD; TIMM,
2002, p. 111).

Fotografia 04: Jogo da Memoria

Fonte: Foto tirada pelos autores.

Os proximos trés jogos foram desenvolvidos pelo residente Lucas dos Santos
Silva, um dos autores deste artigo. Os dois jogos de domind ocorreram de forma
bem diferente. O dominé com as representacdes geométricas foi mais dinamico,
sendo jogado mais de uma vez antes da troca de estagbes, o que foi muito
interessante, pois havia muita discussdo entre os alunos sobre o desenrolar das
jogadas, tornando esse assunto mais familiar para a linguagem deles. Ja o outro
doming, foi mais lento, tendo muitas vezes que calcular em um rascunho a fracédo

que era equivalente a outra. No entanto, os célculos que eram necessarios em
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algumas jogadas, foram se tornando cada vez mais praticos e rapidos, para que as
jogadas se desencadeassem de forma mais rapida, e os proprios alunos ja
conseguiam a cada jogada perceber mais facilmente se as fracbes eram ou nao
equivalentes. O fato dos alunos, em grupo, resolverem as contas de fragbes
equivalentes em uma folha de rascunho ajudou a desenvolver e fixar um raciocinio
sobre como chegar a esses resultados, sendo mais facil e intuitivo nas proximas
jogadas. De acordo com Groenwald e Timm (2002), um dos aspectos relevantes do
trabalho com jogos € a competitividade dos alunos, que almejam vencer e, para isso,
aperfeicoam-se. Ao longo do jogo, segundo estas autoras, “a crianga se torna mais
critica, alerta e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e tirando
conclusbes sem necessidade da interferéncia ou aprovacdo do professor ”
(GROENWALD; TIMM, 2002, p.111-112). Isso fica bem claro nesse atelié. A partir
do jogo, os alunos procuraram aprimorar suas estratégias na busca por vencer o

jogo e, assim, se tornaram cada vez mais confiantes e independentes.

Fotografia 05: Jogo domindé

P

Fonte: Foto tirada pelos autores.

O jogo chamado trilha das fracdes era composto por um tabuleiro (este,
dividido em seis pistas de corrida, uma para cada jogador), seis tokens (um para
cada jogador), seis fichas do mesmo tamanho (cada uma dividida de uma a seis

partes iguais, pois representavam a distancia, em fracdes, que os tokens iriam
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andar) e dois dados de cores diferentes. O objetivo do jogo, como todo jogo de trilha,
era chegar ao final do tabuleiro. O jogador que chegasse mais rapido ganhava.

Como se trata de uma trilha de fracdes, os jogadores deveriam jogar 0S
dados e andar a fracdo correspondente que saia neles, mas primeiro era preciso
definir um dado para ser o denominador e outro para ser o numerador (por iSso 0s
dados devem ser diferentes).

Para facilitar a explicacdo, sendo D1 o dado do numerador e D2 o dado do
denominador. Ao jogar o dado, o aluno deveria andar um total de D1/D2 casas. Por
iSso 0 jogo é composto por seis fichas, cada ficha representa uma unidade inteira e
esta dividida entre os possiveis denominadores, de um a seis, que séo as faces do
dado. Por exemplo, se o aluno tira a fracdo 2/5, ele deve pegar a ficha dividida em

cinco partes e andar duas delas.

Fotografia 06: Jogo Trilha das fracbes

Fonte: Foto tirada pelos autores.

Com esse jogo os alunos tém contato com a definicdo de fracbes e a
sua representacdo como parte de um todo. Também € possivel estudar os assuntos
de fracGes equivalentes. Se a fracao tirada nos dados for 2/6, por exemplo, ele pode

optar por pegar a ficha dividida em seis partes e andar duas ou pegar a ficha dividida
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em trés partes e andar uma. A soma de fracdes também é estudada durante o jogo,
pois a cada rodada, cada aluno vai somando a sua posicao atual com a fracéo
sorteada. O objetivo da atividade é fazer com que os alunos aprofundem seu
conhecimento sobre fracdes e, além disso, que eles interajam com o conteudo de
forma livre, fazendo suas préprias suposi¢des sobre o jogo.

Durante a execucdo do jogo, o primeiro grupo ficou muito animado.
Apesar dos alunos serem considerados indisciplinados na sala, foi possivel ver que
estes ficaram bastante interessados em um jogo parecido com ludo, mas com
fragcbes. Tamanha foi a empolgacéo da turma que um garoto saiu do seu grupo para
acompanhar o jogo. Em uma determinada rodada, um aluno tirou a fracdo 3/6 e um
aluno disse: “Olha, vocé pode andar um meio!”. Outro aluno questionou: “Como
assim?”. Entdo ele explicou: “Como vocé tirou 3/6 nos dados, vai poder pegar a
barrinha dividida em duas partes e andar uma, porque trés é metade de seis”. Com
essa conversa, percebe-se que alguns alunos ja entenderam o conceito de fracfes
equivalentes de maneira visual, pois eles observaram que o espaco andado, quando
se tiravam fragOes equivalentes, era 0 mesmo.

Nesta parte da aula podemos perceber que, como dito anteriormente
por Groenwald e Timm (2002), os jogos estimulam as criancas a se tornarem mais
confiantes sobre seus raciocinios matematicos, expondo suas ideias e
pensamentos, e tirando suas préprias conclusdes durante as atividades. Sendo esse
um jogo em grupo, os alunos podem compartilhar experiéncias e explicar suas
l6gicas uns aos outros, trocando conhecimento e interagindo mais.

O segundo e terceiro grupo tiveram resultados parecidos com o
primeiro, todos mostraram que entenderam o conceito de fragbes equivalentes e
conseguiram somar as fracoes.

Um dos conceitos que também se esperava trabalhar com esse jogo era o de
comparacao de fragbes. Os alunos deveriam entender que se o denominador da

fracdo fosse um numero grande, a fracdo seria pequena, e se fosse um ndmero
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pequeno seu valor total seria grande. No entanto, nenhum dos trés primeiros grupos
havia chegado nesse raciocinio.

Finalmente chegou o Ultimo e quarto grupo. Esse era um grupo misto
de alunos e teve um garoto que logo de inicio entendeu que ao tirar seis no dado do
denominador dever-se-ia andar pouco e ao tirar um, dever-se-ia andar muito. Em
geral, a experiéncia desse atelié foi bem enriquecedora, tanto para os alunos quanto
para os residentes.

Segundo Groenwald e Timm (2002), os jogos aplicados em sala de aula,
quando planejados e com objetivos bem definidos, sdo um recurso pedagdgico
muito eficaz para a construcdo do conhecimento matematico. Para as autoras, 0S
jogos devem estimular a resolucédo de problemas, principalmente quando o contetdo
estudado é considerado dificil, como no caso das fracdes, e a socializacdo por meio
dos jogos é a melhor forma de conduzir a crian¢a na atividade.

O uso dessa metodologia de ensino no atelié de fracbes parece ir ao
encontro com o que as autoras apontam. Os alunos, de fato, se sentiam estimulados
a resolver problemas, ao buscarem estratégias para ganhar os jogos, dialogando
com seus pares e interagindo com os outros alunos. Além disso, eles tornaram-se
cada vez mais confiantes ao longo dos jogos, rompendo com a ideia de que fracéo é
um conteado dificil.

Nas outras duas turmas, 6° ano A e 6° ano D, foram desenvolvidos 0s
mesmos jogos no atelié de jogos com fracdes, que foram o jogo Papa Tudo, com
comparacao de fracoes, e Batalha Naval com as quatro operacdes basicas com
fracbes. O 6° ano A foi dividido em dois espacos diferentes: no jogo Papa Tudo os
alunos vinham até o patio, e no jogo Batalha Naval eles permaneciam dentro da sala
de aula. O 6° ano D foi levado a uma sala da escola que € um pouco maior, e as
duas estacbes ficavam uma ao lado da outra. Em ambas as turmas os alunos
revezaram depois de cinquenta minutos. Notamos que, para essa aula, o ambiente

nessa outra sala favoreceu o foco dos alunos nos jogos.
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O jogo Papa Tudo foi elaborado pelo residente Conrado Valdovando da Silva,
um dos autores deste artigo. Trata-se de um jogo muito interessante e dinamico que
consiste em um baralho com trinta e duas cartas - cada qual, representando
diversas fracdes - e pode ser jogado em pequenos grupos (de dois a quatro alunos).
Todo o baralho é distribuido entre os participantes, que ndo podem ver as cartas.
Assim, o0s participantes organizam suas cartas em pilhas com os numeros virados
para baixo. Dado um sinal (previamente combinado entre os alunos), os
participantes viram - a0 mesmo tempo - a primeira carta de suas pilhas e devem
comparar (entrar em consenso) sobre qual € a carta que representa a maior fracao.
O jogador que tiver a maior fracdo vence a rodada e fica com todas as cartas viradas
(dai o nome Papa Tudo). Se houver duas cartas de mesmo valor, todas as cartas
viradas ficam na mesa para a proxima rodada. O jogo termina quando as cartas
acabarem e o vencedor € o jogador com 0 maior numero de cartas.

Este jogo tem por objetivos matematicos, trabalhar a leitura e representacao
de fracdes, os conceitos de comparacao de fragcbes (com denominadores iguais e
distintos), a nocao de fracdes equivalentes e o céalculo mental com fragées. Outra
caracteristica impar do Papa Tudo, € o fato de ser desafiador e competitivo, 0 que
foi muito adequado para o perfil das turmas, pois estimulou até o engajamento dos

alunos que se mostram menos participativos nas aulas, como ressalta Malba Tahan:

Uma crianca excessivamente travessa, irrequieta, talvez mesmo
indisciplinada na sala de aula, é capaz, entretanto, de atitude perfeitamente
disciplinada num jogo ou brinquedo que exija certa movimentag&o. Por qué?
Por que o que Ihe custa, o que a coloca em situacdo de constrangimento, o
que, afinal, ndo consegue respeitar € a imobilidade forcada e a relativa
rigidez da disciplina da classe (TAHAN, 1964, p. 166).

A principio, na primeira partida de cada grupo, o ritmo de jogo era bem lento,
pois os alunos estavam com dificuldades em concluir qual das cartas exibidas era,

de fato, a maior. No entanto, essa dificuldade inicial foi proveitosa, porque gerou um

Temas & Matizes, Cascavel, v. 15, n. 26. Jan/dez. 2021. Ahead of Print.
Pro-reitoria de Graduacao da Unioeste.
DOI: 10.48075/rtm.v15i26.26191

AR A

Pégina268



@T&Tﬁ%ﬂ’laa‘za

Nucleo de Formagao Docente e Préatica de Ensino — NUFOPE ISSN: 1981-4682

debate intenso entre os proprios participantes que, cada qual a seu modo,
argumentavam a fim de convencer os oponentes de que tal carta era maior.

O objetivo ao planejar essa atividade foi alcancado neste momento, ao
constatarmos que os alunos estavam tentando justificar suas conclusdes, langando
mao dos métodos de comparacdo de fracdo estudados nas aulas anteriores e,
assim, pondo em préatica e dando sentido aquelas ideias matematicas que para

muitos ali, anteriormente, eram distantes e irrelevantes.

Fotografia 07: Jogo Papa Tudo

Fonte: Foto tirada pelos autores.

Por fim, o ultimo jogo trabalhado no atelié de fragBes foi o Batalha Naval de
FracOes elaborado pela residente Ayana Cristina Anselmo Pereira. Este jogo tem por
objetivo trabalhar as operacdes com fragcbes (soma, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo), bem como conhecer as principais caracteristicas do sistema de
coordenadas cartesianas, localizar pontos e reconhecer figuras. O jogo estava
organizado em trés etapas, a primeira seria a formacdo de quartetos - para dois
jogadores serem 0 norte e dois o sul do tabuleiro -, a segunda, 0 posicionamento
das pecas no tabuleiro.

Em seguida, a apresentacdo das regras, que seriam as mesmas da batalha
naval tradicional, sendo posicionados os navios no tabuleiro das equipes, com a
diferenca que, os navios e submarinos eram compostos de fracdes (uma em cada

coordenada do tabuleiro). Ao acertar a operacao - indicada no navio ou submarino -
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envolvendo todas as fragbes de cada coordenada, o jogador afunda o navio ou
submarino.

Ganha o jogo quem conseguir 0 maior numero de pontos. Os pontos sao
marcados de acordo com o tamanho do navio acertado. Por exemplo: o jogador 1
acertou a soma de fragbes que compde um navio que possuia 3 fracdes, entdo ele
ganhou 3 pontos; o jogador 2 acertou a multiplicacdo de fracdes de um navio com 2
fracOes, entdo ele obteve 2 pontos e, assim por diante, até que nao reste navio ou
submarino em uma das cartelas.

Por ser um jogo j& conhecido pela maioria dos alunos, houve bastante
envolvimento e disputa entre as equipes ao longo de seu desenvolvimento, o que foi
muito positivo na relacdo dos alunos com as operacgdes basicas envolvendo fracdes,
assunto este visto pela literatura como dificil de ser compreendido e trabalhado de

forma motivadora.

Fonte: Foto tirada pelos autores.

Segundo Araujo (2000) o desinteresse do aluno em relacdo a matematica
ocorre devido ao antagonismo que existe entre a matematica que se aprende na
escola e a matematica presente no dia a dia. Uma maneira de reverter isso seria a

utilizag&o da ludicidade.
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Através de atividades ludicas, [é possivel] tornar as aulas dinamicas e
prazerosas facilitando assim, o ensino-aprendizagem e levando o aluno a se
apropriar do conhecimento, vivenciando, experimentando e se tornando
uma pessoa autbnoma para poder aplicar seus conhecimentos na vida
(ARAUJO, 2000, p. 15).

3 CONSIDERACOES FINAIS

A realizagcdo de atividades que possibilitem aos alunos serem
protagonistas do proprio processo de aprendizagem, com as mais diversas
metodologias (como aqui explorado em atividades investigativas com materiais
manipulativos e jogos com fracdes), proporcionam experiéncias riquissimas no
sentido de despertar o interesse e a participacdo dos alunos na construgdo e
apropriacdo dos conhecimentos matematicos, além de contribuir para a percepcao
da parte dos alunos - e tdo almejada pelos professores - de que a matematica é sim
um conjunto de conhecimentos Uteis e presentes na realidade ordinaria de cada
pessoa, apesar de seu carater abstrato.

A proposta de trazer uma atividade que colocasse os alunos em
contato com a manipulacdo de material concreto antes de ser iniciado o assunto de
poténcias em sala de aula, viabilizou aos alunos que tivessem um olhar mais atrativo
para os conceitos e propriedades que viriam a ser trabalhados posteriormente. Essa
motivacao inicial, partindo de uma situacao real e investigativa, traz a sensagao aos
alunos de conseguirem conquistar o conhecimento e ndo simplesmente de recebé-lo
de forma pronta e moldada. Dessa forma, eles sentiram que tiveram um papel
durante a abordagem de todo o conteudo, se envolvendo e buscando compreender
todas as demais aulas e atividades que foram voltadas para esse tema. O aluno faz
parte da constru¢cdo do saber, e assim pretende concluir o assunto dessas aulas
agregando seu olhar, sua experiéncia e percepcdes desenvolvidas desde a aula
inicial, no atelié de poténcias, até o desfecho do contetdo.

O desenvolvimento dos conteudos trabalhados com fracdes e suas

representacdes ao longo do sexto ano deve envolver o dialogo com os alunos, a fim
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de retomar e organizar junto aos mesmos seus conhecimentos prévios e
experiéncias anteriores. E a partir dai, reestruturar e explorar novas operacoes e
propriedades que esses alunos haviam esquecido ou que nao tinham visto,
respeitando a diversidade nos aprendizados. Nesse momento, apenas a
formalizacdo dos conceitos e o trabalho com atividades e problemas hipotéticos em
sala de aula parece deixar uma lacuna na familiaridade dos alunos com a linguagem
desenvolvida em torno desse contetudo. Sendo assim, a proposta de trabalhar com a
linguagem das representacdes de numeros fracionarios através dos ateliés de jogos,
fez com que os alunos, por necessidade, falassem e se comunicassem com 0S
colegas através dessa linguagem, desmistificando o fato de que fracdes, para muitos
alunos, é um assunto que nunca conseguirdo compreender. Essa abordagem ladica
para os alunos de sexto ano foi fundamental para que percebessem como a fragao
pode ser utilizada em diferentes contextos, e também contribuiu com a evolug¢édo do
raciocinio necessario para com essa linguagem, de forma a se tornar mais natural as
futuras retomadas desse tema.

Por fim, espera-se que as reflexdes sobre o desenvolvimento dessas
praticas educativas, envolvendo investigacdo e jogos ludicos, contribuam para a
comunidade de educadores matematicos, na medida em que faz pensar sobre como
elas promovem uma atitude positiva do aluno, com relacdo aos conteldos
abordados, estimulando seu engajamento e curiosidade para com o olhar
investigativo, e desenvolvendo uma melhor compreensdo dos assuntos e

ferramentas matematicas relacionados aos ateliés.
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