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Resumo:

Ensinar pode ser uma tarefa ardua para o docente, que por muitas ndo detém o conhecimento
suficiente para aprimorar suas praticas metodoldgicas. Para tal, pretende-se apresentar com este
relato de experiéncia, uma metodologia de ensino a respeito dos conceitos de fracdo, multiplos e
divisores, envolvendo todas as operagOes aritméticas basicas, a adicao, subtracdo, multiplicagdo e a
divisdo. Esse trabalho foi desenvolvido com alunos do sexto ano do Ensino Fundamental 1, da sala
de apoio!, do Colégio Estadual leda Baggio Mayer (Cascavel, Parand) que estd vinculado ao
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), utilizando-se principalmente de
materiais manipuldveis para fomentar a busca pelo saber e a construgdo do conhecimento, para
aprimorar as habilidades cognitivas dos estudantes. Objetivando a aprendizagem, fez-se uso do jogo
“O Resto que Avanga”, 0 qual permite abordar o conceito de divisdo e de materiais como fitas de
papel cartdo e canudos plasticos para o trabalho com fragdes. Desta forma fora possivel reforgar os
conceito ja trabalhados com os alunos e propiciar novas assimilagdes.

Palavras-chave: Jogo. Fracdes. Multiplos e Divisores. Materiais manipulaveis.

Introducéo

O ensino e aprendizagem por meio de jogos e materiais manipuléaveis, nas Gltimas
décadas, tem sido de grande importancia nas praticas pedagogicas de muitos profissionais.
Entretanto ainda ha uma grande dificuldade em relacionar contetidos mais complexos a essas
ferramentas, em decorréncia da escassez de pesquisas e do despreparo de alguns
tradicionalistas que ndo sentem-se confortaveis as mudancgas. Hoje, usamos 0s jogos como
auxiliares do trabalho pedagdgico. Um exemplo de jogo que auxilia no trabalho escolar,
principalmente no ensino da divisdo, critérios de divisibilidade, multiplos e divisores ¢ “O
Resto que Avancga”.

Historicamente, o conceito de divisibilidade é estudado e utilizado ha séculos por

diversas civilizagcGes, seja na busca do saber matemaético ou no cotidiano, o que possibilitou

! Sala de apoio — Programa da Secretaria do Estado da Educacdo do Parana que atende alunos de 6° ano com
defasagem de contetidos de Lingua Portuguesa e Matematica.
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descobertas como, por exemplo, dos critérios de divisibilidade, o estudo dos mdltiplos e
divisores, a divisdo por comparacdo, 0 repartir igualmente, o estudo de fracdes, dentre
muitos outros.

O algoritmo da divisdo, que apesar de simples, abriga certa complexidade, que por
muitas vezes acaba sendo uma barreira na resolucdo de problemas e consequentemente na
aprendizagem. Na contemporaneidade, tem-se o inicio do aprendizado destes conceitos,
pelos estudantes, nos primeiros anos do Ensino Fundamental abordados de uma forma
elementar, associados a situagdes do cotidiano.

Inicia-se o ensino de fragcdes no quarto ano do Ensino Fundamental com conceitos e
aplicacdes elementares e, no sexto ano, as formas de leitura e escrita além das "regras"” de
adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, as quais podem se tornar atividades arduas aos
alunos, que muitas vezes ndo veem sentido no que esta se ensinando e ndo conseguindo
aprender, o que impossibilita atingirem as habilidades necessarias para 0s demais trabalhos e

atividades futuras.

Consequentemente, a Matematica € a disciplina que mais faz “inimigos”, pois muitos
alunos da Educagdo Bésica ndo gostam dela por ndo terem aprendido conceitos basicos
dessa ciéncia, necessarios para a construcdo de novos conceitos ou até mesmo por nao
entenderem alguns procedimentos praticos utilizados na resolugdo de problemas e
exercicios. Em geral as aulas de Matemaética sdo trabalhadas da mesma forma como no
século passado, a chamada metodologia tradicional, dificultando despertar no aluno interesse
pela disciplina, pois este vivencia as redes sociais, que sdo mais interessantes que 0s
métodos usados para o0 ensino de conteldos programaticos desenvolvidos em sala de aula.
Assim faz-se necessaria uma mudanca de atitude. Na busca de proporcionar um ensino de
matematica mais significativo, o uso de metodologias diferenciadas de ensino pode vir a ser
um caminho com possibilidade de sucesso. Nesse sentido, os jogos possibilitam formas de

ensinar e aprender Matematica.

Para justificar as razdes anteriores, buscou-se autores que trouxessem alternativas
para o ensino, de forma que encontrassemos diferentes abordagens sobre o assunto, visando
0S jogos, pois ja tinhamos certo conhecimento a respeito destes. Dentre as pesquisas pode-se
mencionar as ideias de Lopes (2008) que almeja um ensino sem "a prescri¢do de regras e

macetes para realizar as operacoes” (p.4).
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Os jogos motivam o ensino favorecendo a aprendizagem além de incentivar o
desenvolvimento de inumeras habilidades matematicas, como o raciocinio logico e o
reflexivo, como ao articular uma jogada ou estratégia para ganhar o jogo. Entretanto cabe ao
professor trabalhar os jogos ndo apenas pelo seu lado ludico, mas proporcionar a

aprendizagem de um contetdo matematico.

Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e certa
alegria para o espago no qual normalmente entram apenas o livro, o
caderno e o lapis. Essa dimensdo ndo pode ser perdida apenas porque 0s
jogos envolvem conceitos de matematica. Ao contrario, ela é determinante
para que os alunos sintam-se chamados a participar das atividades com
interesse. (SMOLE apud STRAPASON, 2011, p. 21).

O jogo, com contetidos de Matematica, viabiliza um ambiente para o aluno interagir
com o contetdo, porém o fator fundamental da aprendizagem é a troca de ideias dos
participantes do grupo, feita apds as reflexdes pessoais. Cada jogador passa a pensar
diferentemente, em contato com o grupo e com o professor, resultando em uma
aprendizagem diferenciada daquela que ele realizaria sozinho.

Além disso, ha outras vantagens do uso dos jogos:

Ha muitas vantagens para o aluno na utilizacdo de jogos como estratégia de
ensino e aprendizagem da Matematica. Entre elas destacamos: a
oportunidade para a aprendizagem ativa, ou seja, é 0 aluno o agente de sua
propria aprendizagem; a motivacdo visual proporcionada pelos materiais
manipulaveis, geralmente coloridos e diferenciados; a motivagdo
proporcionada ao aluno pelo grau de chance de ganhar o jogo; a mudanga
de rotina da sala de aula, deixando de lado os exercicios com lapis e papel;
a oportunidade que o aluno tem, durante os jogos, de manifestar suas
dificuldades individuais de aprendizagem e receber auxilio de seus colegas
de grupo e do professor; a promogdo de raciocinios sem interrupcoes
durante o tempo de cada jogada, propiciando uma aprendizagem mais
continuada e a elevacdo da autoestima dos alunos que jogam através da
interacdo social positiva, reduzindo o medo e a ansiedade para aprender
Matemética. (STRAPASON, 2011,p.28)

Pode-se observar que muitas vezes o jogo utilizado por diversdo é muitas vezes
deixado de lado, porém ele tem também a funcdo interativa de socializagdo. Assim cabe ao
professor encontrar um equilibrio entre as fungdes, buscando que os estudantes “aprendam
brincando”.

Nesse sentido, Grando (apud Strapason, 2011, p. 24) acrescenta que:

Muitas vezes os educadores tentam utilizar jogos em sala de aula sem, no
entanto, entender como dar encaminhamento ao trabalho, depois do jogo
em si. Também, nem sempre dispdem de subsidios que os auxiliem a
explorar as possibilidades dos jogos e avaliar os efeitos dos mesmos em



XIv=pPrz|| -

- _— Unioeste de Cascavel, 21 a 23 de setembro de 2017 - ISSN 2175 - 2044
relacdo ao processo ensino-aprendizagem da Matematica. A grande
maioria ainda vem desenvolvendo as atividades com jogos
espontaneamente, isto €, com um fim em si mesmo, “o jogo pelo jogo”, ou
imaginando privilegiar o carater apenas motivacional. Nota-se certa
auséncia de preocupacdo em se estabelecer algum tipo de reflexdo, registro,
pré-formalizagdo ou sistematizacdo das estruturas matematicas subjacentes
a acdo no jogo (anélise) (p.24).

E importante descrever e explorar registros juntamente aos alunos em relagio
ao jogo no desenvolvimento de algum contetdo trabalhado, pois permite-nos avaliar suas
assimilacOes, objetivando desenvolver estratégias que auxiliem no ensino de contedos de

dificil entendimento por parte dos alunos. Além disso,

[...] serve para incrementar as discussdes entre eles e entre alunos e
professor, sobre as estratégias eficientes e as estratégias frustradas durante
0s jogos. Se os alunos ndo registram as jogadas, o professor ndo sabera se o
raciocinio que usaram estava certo ou errado em relacéo ao conteudo e ndo
poderé auxiliad-los a melhorar este raciocinio com o objetivo de atingir a
aprendizagem pretendida pelos jogos. (STRAPASON, 2011, p. 25).

A partir destas perspectivas, objetiva-se relatar neste trabalho algumas atividades
desenvolvidas no decorrer do segundo semestre do ano de 2016, com alunos da sala de apoio do 6°
ano do Ensino Fundamental 1l na disciplina de Matematica do Colégio Estadual leda Baggio Mayer
(Cascavel, Parand) que esta vinculado ao Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID) e as experiéncias vivenciadas no ambito escolar com o ensino da Matematica ligado
diretamente ao uso de jogos e materiais didaticos manipulaveis, dando énfase na real efetividade e

aplicabilidade destas metodologias.

Relato das atividades e reflexdes.

A primeira atividade tinha como proposito abordar os contetdos de mdultiplos e
divisores. Para tal, utilizamos o jogo O Resto que Avanca que é composto de uma cartela
com uma trilha de nimeros, com inicio e fim, além de marcadores e dados numerados de um
a seis para os jogadores (ver figura 1), recomenda-se trabalha-lo em duplas.

Inicialmente os jogadores devem decidir quem comecara a partida. Apos isto, 0o
jogador arremessa o dado sobre a cartela, obtendo assim um numero que serd o divisor do
algarismo em que o seu marcador se encontra. Entdo, o aluno deve registrar tal diviséo,

sendo que se o resto da divisao serd o nimero de casas que avangara na trilha.
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Figura 1: Jogo O Resto que Avanca

Fonte: autores

Assim propusemos que os alunos fizessem o registro das solugdes em uma folha, os
quais acompanh&vamos e observavamos, pois somente “com a participa¢do do/a aluno/a nos
jogos e sua necessaria participacdo ativa, o/a professor/a podera perceber as suas reais
dificuldades, auxiliando-o0 a sana-las.” (LARA, 2003, p. 25 apud Strapason, 2011, p.38).
Destacamos como ponto positivo dessa atividade, que os pares comparavam seus resultados
para as mesmas operac6es como uma forma de correcdo e quando havia diferenca entre o0s
resultados revisavam suas contas a fim de encontrar o erro.

Deste modo, apds o término do jogo, foram propostas algumas atividades que
envolviam mdltiplos e divisores. Pdde-se destacar alguns pontos interessantes que 0 jogo
permite trabalhar, um deles séo os conceitos de finitos e infinitos multiplos e divisores. Para
tal, o tabuleiro possui em sua trilha, os nidmeros 60 e 0, sendo divisiveis por todos 0s
algarismos do dado, de forma o resto sempre sera zero. Deve-se levar o0 aluno a perceber 0s
infinitos divisores de zero, mas que ele ndo pode ser dividido por si préprio.

O jogo nessa atividade foi utilizado ndo fora utilizando para a aprendizagem plena ou

introdugdo do conteudo, mas como treinamento.

[...] é necessario que o/a aluno/a utilize vérias vezes o mesmo tipo de
pensamento e conhecimento matematico, ndo para memoriza-lo, mas, sim,
para abstrai-lo, estendé-lo, ou generaliz&-lo, como também, para aumentar
sua autoconfianca e sua familiarizacdo com o0 mesmo. O treinamento pode
auxiliar no desenvolvimento de um pensamento dedutivo ou ldgico mais
rapido. Muitas vezes, é através de exercicios repetitivos que o/a aluno/a
percebe a existéncia de outro caminho de resolucdo que poderia ser
seguido aumentando, assim, suas possibilidades de agdo e intervencéo.
Além disso, o jogo de treinamento pode ser utilizado para verificar se o/a
aluno/a construiu ou ndo determinado conhecimento, servindo como um
“termOémetro” que medira o real entendimento que o/a aluno/a obteve.
Entretanto, com a participacdo do/a aluno/a nos jogos e sua necessaria
participacdo ativa, of/a professor/a podera perceber as suas reais
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dificuldades, auxiliando-o a sana-las. (LARA apud STRAPASON, 2011,
p.38)

J& na segunda atividade, tinhamos como meta ensinar o conceito de equivaléncia de
fracdes utilizando-se de materiais manipulaveis. Inicialmente para introduzir o contetido de
fracdes, na turma do sexto ano, os educadores fizeram uso de indagagdes sobre o que seria
uma fracdo, para verificar os conceitos prévios dos alunos. Responderam que € um numero,
mas ndo souberam defini-lo, ou seja, como este era escrito e quais eram seus componentes.
Entdo fez-se uso da definicdo, referindo-se a uma fragdo como sendo parte de um todo que
fora dividido igualmente, dando inclusive classicos exemplos geométricos, o que
aparentemente os estudantes entenderam. Porém na resolucdo de alguns exercicios simples,
notou-se uma falta de compreensdo por parte deles, que ndo conseguiam identificar qual
seria 0 todo e quanto representava a fracdo em relagdo ao mesmo. Por outro lado em

exercicios utilizando figuras geométricas divididas em partes iguais ndo houve duvidas.

Como exemplo, um problema que pedia quantas laranjas foram dadas para alguém,
1 . . . . .
se este recebeu 3 de um total de 6 laranjas, poderia ser resolvido tanto aritmeticamente ou

geometricamente.  Para resolver o problema, foram propostos exercicios semelhantes,
além dos mesmos terem sidos explicados detalhadamente utilizando-se ambas as formas de
resolucdo. Por conseguinte, fez-se a introducdo de fracdes proprias e improprias pelo uso de
regras e representacdes geométricas. Assim, os alunos conseguiram compreender que uma
fracdo prépria é aquela cujo denominador € maior que o numerador e a impropria é quando o
numerador é maior que o denominador o que ficou consolidado eficientemente, apds a
resolucdo de exercicios e também fora mostrado, em alguns casos, nas atividades utilizando

materiais manipuléveis.

Entdo colocou-se em pratica, um plano de aula a respeito de comparagdo e
equivaléncia de fragdes, no qual foram utilizados canudos plasticos e fitas de papel cartéo
como materiais manipuldveis e atividades relacionadas para direcionar os estudos.
Inicialmente distribuiram-se os materiais que seriam utilizados sendo estes réguas, tesouras,
folhas de oficio e canudos plasticos (24 cm). Por ndo haver material suficiente para atender
todos os presentes optou-se pelo trabalho em duplas.

Ap0s a organizacdo, pedimos que colassem um dos canudos inteiro na folha e, em

seguida, fizessem 0 mesmo com 0s outros canudos, porém dessa vez seria necessario colar
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exatamente a metade do canudo, depois apenas um terco, um quarto e por fim um sexto em
relacdo ao canudo inteiro, sendo que os pedacos, fixados na folha com o uso de fita adesiva,
deveriam estar alinhados para facilitar a observagdo no momento da resolugdo dos
exercicios. No decorrer desses encaminhamentos surgiram duvidas, sobre como realizar a
divisdo de tal objeto em partes iguais. Para auxilia-los, pedimos que tomassem a medida do
canudo na régua, o qual tinha 24 centimetros e realizou-se a divisdo em grupo, primeiro em
duas partes, depois trés, quatro e finalmente seis. Assim os alunos compreenderam que 0
quociente da divisdo representaria a medida que teriam que tomar na régua para obter
pedacos de canudos de mesmo tamanho. Desta forma, todos conseguiram realizar a

atividade e compreender os procedimentos tomados, conforme Figura 2.

Figura 2: Atividade manipulativa

Fonte: autores

Na sequéncia propusemos dois exercicios, o primeiro pedia para comparar as fracdes

)

N |-
W=

1 ~ . . . ~
e, em relacdo ao mesmo inteiro, e escolher qual era a maior e qual a menor e ndo

houve duvidas, pois os estudantes poderiam utilizar-se do material confeccionado para
realizar a comparacdo. Vale ressaltar, que poderiamos ainda relacionar as fragdes e indaga-

los de forma equivalente tomando inteiros distintos.
Entretanto no segundo exercicio, que trabalhava tanto equivaléncia quanto

~ . ~ . . 13 2
comparacéo, pedia-se para escolher qual fragdo do canudo seria maior sendo estas Szene

houve um certo estranhamento pelos alunos. Entdo pedimos para que eles comparassem as
medidas de tais pedacos 0 que permitiu que visualizassem que tinham a mesma medida.

Nessa atividade o material se tornou um obstdculo para os alunos compreenderem
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principalmente a equivaléncia entre fragcdes ja que a divisdo e o corte dos canudinhos feito

pelos alunos néo foi preciso.

Posteriormente fez-se um breve relato a respeito de fragdes equivalentes dando
exemplos, como: se uma fracdo é equivalente a outra, na forma escrita, entdo uma delas
pode ser dividida em baixo e em cima por um mesmo algarismo, obtendo-se uma fragéo
igual a que ndo fora simplificada. Apds o término das explicagdes, propusemos alguns
exercicios contextualizados envolvendo receitas de bolo ou distribuicdo de objetos entre
seres ficticios. Algo importante a ressaltar, a respeito da resolucdo destes, é que alguns
estudantes detém certa dificuldade de assimilacdo ou correlacdo de novos termos, um
exemplo disto ocorreu com relagdo a um exercicio que envolvia o conceito de dividir
determinado valor igualmente entre certa quantia de amigos, o que nos forgou a
recontextualizar a situacdo utilizando objetos com os quais eles ja haviam assimilado as
ideias, como por exemplo, laranjas, pizza, bolo, entre outros. Assim todos conseguiram

solucionar os problemas.

Logo apos o término das atividades com canudos plasticos, distribuiram-se fitas de
papel cartdo com 16 cm de comprimento, tesouras e régua. Assim solicitamos que eles
repartissem a fita em oito partes iguais, para tal indagamos qual seria a medida de cada uma
das partes, o que fez com que percebessem que deveriam dividir a medida do inteiro por oito
para obter tal valor. Assim realizou-se tal divisdo no quadro com o auxilio dos alunos. Desta
forma, pediu-se que se fizessem marcacdes com a "régua" equivalentes a medida

encontrada, para que posteriormente cortassem a fita.

Além disso, apds todos conseguirem realizar a divisdo da fita, propusemos alguns
exercicios para que utilizassem o material produzido como auxilio das resolucdes, os quais

tinham como objetivo novamente a comparacao e equivaléncia de fragdes. Em um primeiro

. ;- . . ~ 1 2
momento os alunos tiveram duvidas a respeito do que seriam as fracoes 5035 entre outras,

[e<J V)

entdo explicamos que cada parte da fita representava % da fita toda. Deste modo, eles foram
associando as partes com as fracfes enunciadas para resolver os problemas propostos.

Ap0s essas atividades, a educadora iniciou as explanacdes a respeito das operacdes
aritméticas com fragGes, primeiramente a adicdo e subtragdo onde utilizou-se de exemplos
simples como §+ § e posteriormente foram propostos alguns exercicios praticos, nos quais

esperava-se que o0s estudantes observassem que as vezes € necessario simplificar as fragdes
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ou tornar os denominadores iguais para realizar os calculos e obter o resultado correto.

Pode-se citar como exemplo dos problemas propostos, um exercicio em que se tinha uma
~ - . . 1 1 1 .
fragdo mista somada com outra e uma terceira subtraindo, sendo estas 15 oo onde tinha-

se a necessidade de encontrar fracGes equivalentes as propostas, mas que tivessem 0s

denominadores de mesmo valor numérico.

Entdo, apos todos terem compreendido as operacdes de adicdo e subtracdo com
fragdes, introduziu-se a multiplicacdo e a divisdo, que também apds breves explanacdes por
parte da professora trabalhou-se com exercicios praticos, nos quais novamente tinhamos os

conceitos de equivaléncia que foram trabalhados no plano de aula elaborado. Pode-se tomar
;. . T ~ 2
como exemplo de exercicio trabalhado a seguinte multiplicacéo 15 x 5, no qual os

estudantes tiveram dificuldade apenas para representar a fracdo mista em uma fracéo, porém
apos explicarmos a eles que deveriam encontrar uma fracdo com o mesmo denominador da
qual acompanha o namero inteiro e esta quando simplificada deve retomar 0 mesmo nimero
inteiro. Além disso, no trabalho com a diviséo, procurou-se que entendesse o inverso de uma

fracdo, para que assim conseguissem realizar a operagéo.
Consideracoes finais

A partir dessas experiéncias, tem-se que 0s materiais manipulaveis possuem
potencial para a aprendizagem possibilitando ao educador um contato dindmico com a sala
aula tornando-a um espaco de aproveitamento para o0 ensino e convivéncia dos quais a
frequentam. Observou-se, também, que ao trabalhar com jogos, é possivel encontrar

motivacdo para transpor as dificuldades que envolvem a aprendizagem da matematica.

O uso dos jogos e materiais manipulaveis mostrou ser uma alternativa para
despertar o interesse dos alunos, potencializando a aprendizagem. Ao professor cabe uma
preparacdo prévia definindo os objetivos que almeja atingir com a utilizacdo destas
metodologias e refletindo sobre os momentos de aprendizagem e também o0s de ndo

aprendizagem, debatendo com colegas sobre esses diferentes momentos.

O simples uso ou manipulacdo de materiais ndo garante a aprendizagem, mas
estimular a participagéo do aluno provocando sua maneira de pensar matematicamente pois
“[...] o material manipulavel pode ser um excelente catalisador para o aluno construir seu

saber matematico.” (Lorenzato, 2006, p. 21)
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Assim, utilizando-se dos materiais, conseguimos reforcar os conteudos ja trabalhados

a respeito de multiplos e divisores, além de intuir nos alunos a diversidade de manipulagdes
que pode ser feita com um mesmo algoritmo e ainda aprimorar suas assimilagdes a respeito
do contetdo de fragBes. Por fim, ressaltamos que essas experiéncias serviram para
avaliarmos o potencial e as limita¢des dos jogos e materiais manipulaveis e seu emprego em

situacOes de reforco e aprendizagem de conteldos matematicos.
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