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Resumo

Este trabalho objetiva relatar a importancia da experimentacdo e dos jogos ludicos nas aulas de
Matematica. Para isso o grupo de matematica do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
docéncia, da Universidade Federal do Rio Grande, prop0s para uma turma do sexto ano a oficina
de régua de fragdes, aplicada em uma escola de ensino fundamental do municipio de Santo
Antbnio da Patrulha. A oficina tinha por objetivo que os alunos, através do manuseio do material,
percebessem conceitos que envolvem o contetdo das fragfes. O material utilizado na oficina, foi
cedido pela universidade e serviu de apoio aos estudantes durante toda a oficina. Foram
introduzidos os conceitos de equivaléncia, soma e subtracdo de fragdes, nos quais os estudantes
utilizaram apenas a régua para resolver os problemas proposto. As atividades e problemas
propostos na oficina foram feitas facilmente pelos alunos o que mostra a eficacia dos jogos e
experimentagdo em sala de aula.

Palavras-chave: jogos ludicos, fracoes, oficina, Matematica.
Introducéo

O uso de materiais manipulaveis para ensinar Matematica em sala de aula é uma
estratégia utilizada por muitos professores. Materiais manipulaveis podem ser entendidos
como objetos ou coisas que o aluno € capaz de sentir, tocar, manipular e movimentar.
(REYS, 1971, apud MATOS e SERRAZINA, 1996, p. 193), podem ser jogos ludicos,
solidos geométricos, objetos do cotidiano do aluno ou ndo. Esses materiais possibilitam
ao estudante visualizar conceitos tedricos da Matematica que muitas vezes parecem
abstratos quando nédo contextualizados e concretizados. Lorenzato (2006) enfatiza a
importancia desse tipo de material, mostrando o que escreveram grandes pensadores e

pesquisadores sobre a utilizacdo dessa ferramenta didatica.
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Comenius escreveu que o ensino deveria dar-se do concreto ao abstrato,
justificado que o conhecimento comeca pelos sentidos e que sO se
aprende fazendo. Locke, em 1680, dizia da necessidade da experiéncia
sensivel para alcangar o conhecimento. (LORENZATO, 2006, p. 3)

Para Comenius e Locke é através dos sentidos que alcangamos o conhecimento.
A prdtica, a visualizacdo, o toque, permitem ao aluno experimentar e descobrir, por seus
proprios meios, conceitos e solugdes para os problemas propostos. Outros pesquisadores,
como Montessori e Piaget, também defendem a utilizacdo de materiais manipulaveis em

sala de aula:

Montessori legou-nos inimeros exemplos de materiais didaticos e
atividades de ensino que valorizam a aprendizagem através dos
sentidos, especialmente do tatil, enquanto Piaget deixou claro que o
conhecimento se da pela acdo refletida sobre o objeto. (Lorenzato,
2006, p. 4)

Compreendendo a importancia da utilizacdo do material manipulavel para o
processo de aprendizagem dos alunos, o grupo de Matematica do Programa Institucional
de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia, do curso de licenciatura em Ciéncias Exatas, da
Universidade Federal do Rio Grande, campus Santo Antonio da Patrulha, elaborou uma
oficina utilizando a régua de FracGes, para trabalhar as operacdes de soma, subtracédo e
equivaléncia de fracdes. Esse material proporciona aos alunos auxilio visual-tatil para
compreender os conceitos desse contetdo.

Tendo em vista a dificuldade que muitos dos alunos do 6° ano tinham em
compreender os conceitos que envolvem a fracdo, nosso grupo desenvolveu a atividade
com o objetivo de tornar menos abstrato esse contelldo. Dessa forma, proporcionando aos
alunos visualizarem, através da sobreposicao de pecas, as equivaléncias das fracoes, além
de verem os processos que envolvem as operacdes de soma e subtragéo utilizando fragdes.
Nesse sentido, o principal recurso a disposicao dos alunos para auxilio na resolucéo dos
problemas propostos era 0 material manipulavel. Com isso restou dispensado o uso de

caneta e papel para calculos, reservados tdo somente para registros da atividade.
Metodologia

A oficina das fracdes foi planejada e aplicada em uma turma de 6° ano do
municipio de Santo Antdnio da Patrulha. Trabalhamos na oficina (Anexo I) os conceitos
de equivaléncia de fragOes e as operagOes de adicdo e subtracdo. Para isso utilizamos a



régua de fragbes (imagem I) a fim de que os alunos pudessem ter o auxilio visual-tatil na
resolucéo dos exercicios propostos. A régua é um material que contém 55 pecas, sendo
repartidas em dez grupos, onde cada grupo completo representa um inteiro, e suas partes
uma fracdo do inteiro. As pecas de cada grupo sdo de mesma cor e dimenséo.

Imagem 1 - Régua de Fracles

Fonte: a Autora

No primeiro momento da oficina explicamos o que era a régua de fracGes, 0 que
seria o inteiro naquele jogo, 0 que cada peca representava, e explicamos o significado de
equivaléncia de fracbes. Apds esse momento os alunos deveriam encontrar as
equivaléncias nas pecas do jogo e representa-las como uma fragdo em seus cadernos. Para
isso os alunos escolhiam uma peca e sobrepunha estd sobre outras, a fim de encontrar
pecas equivalentes em comprimento, cuidando para que ndo pertencessem a um mesmo
grupo.

Para achar fragdes equivalentes a % por exemplo, os alunos devem proceder da
seguinte forma:

e Escolher a pega que representava essa quantidade do nosso todo definido
no jogo;
e Sobrepor outras pecas para achar a equivaléncia, por exemplo, duas pecas

1 , . 2 . 1
que representavam -, 0 que € equivalente a -, e equivalente a -.

No segundo momento os alunos deveriam realizar operac6es de adicao e subtracéo

de fracdo utilizando o material manipulavel. Para isso eles deveriam pegar as pecas que



representavam as parcelas da operacdo e observar a peca resultante da juncdo destas duas

pecas e, se possivel, procurar alguma peca equivalente a do resultado.
~ 1 1 ~
Para calcular a soma entre duas fragOes, por exemplo St 08 alunos deveréo

seguir o seguinte procedimento:

e Escolher duas pecas que representem esse valor;

2
e Junta-las formando +

. . 1
e Achar a peca equivalente, que nesse exemplo equivale a >

Logo,
1 1 2 1

1717172

A oficina foi de carater estritamente visual e tatil, ndo tendo necessidade de
explicacbes de como resolver formulas, ou a parte tedrica desse contetdo. A oficina fez
parte de um reforco proposto pelo grupo de pibidianas que, percebendo a dificuldade dos
alunos em concretizar o contetdo tedrico das fragOes, planejou a atividade com o intuito
de proporcionar a materializacdo dos conteidos abordados em aula pela professora titular

da turma.

Imagem 2 - Régua de Fracdes

Fonte: A autora



Imagem 3 - Oficina Régua de Fracdes
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Fonte: A autora

Fundamentos Teoricos ou Desenvolvimento

Trabalhar o contetido de fragdo com turmas do 6° ano pode ser uma tarefa ardua
para quem ensina e para quem aprende. Quando ndo contextualizado, esse contetdo pode
parecer abstrato aos alunos, o que causa certa aversdo e medo nos estudantes ao
realizarem célculos com fracdes, e isso pode acompanha-los por muito tempo em suas
vidas.

A utilizacdo de materiais manipulaveis € um grande auxiliar no processo de
aprendizagem. Estes materiais permitem aos alunos experimentarem, praticarem,
contextualizarem conceitos abordados em aula, provocando-os a irem além dos conceitos
tedricos. Muitos desses materiais permitem aos estudantes auxilio visual-tatil. Sao
materiais concretos, de facil manuseio, que permitem aos estudantes observarem 0s

processos que estdo sendo estudados.

A visualizacdo pode ser considerada como a habilidade de pensar, em
termos de imagens mentais (representacdo mental de um objeto ou de
uma expressao), naquilo que ndo esta ante os olhos, no momento da
acdo do sujeito sobre o objeto. O significado léxico atribuido a
visualizagdo é o de transformar conceitos abstratos em imagens reais ou
mentalmente visiveis. (NACARATO; PASSOS, 2003, p. 78)

A régua de fracBes é um material ladico que permite que os alunos tenham o
suporte visual-tatil para resolver diversos problemas envolvendo o contetdo de fracGes,

tais como adicdo, subtracdo, divisdo, equivaléncia. Com esse material, os alunos podem



resolver problemas matematicos manipulando as pecas da régua. Além disso, o material
possibilita trabalhar outros contetdos como divisao, pois permite que os alunos percebam
as reparticOes feita no todo; e a divisdo ndo exata, nesse caso podemos fazer ligagdes com
o0 conteudo de fracdes, e também pode ser trabalhada com o auxilio da régua. De fato,
esse material bastante simples nos proporciona trabalharmos com muitos conceitos
matematicos de forma eficaz e com significado para o estudante. Madruga e Klug (2015)

ressaltam que:

As habilidades necesséarias para o desenvolvimento do espirito
investigativo nos alunos, ndo estdo associadas a laboratorios modernos
e equipamentos sofisticados. Em muitos momentos, experimentos
simples, com materiais e lugares alternativos, podem levar o aluno a
importantes descobertas. (MADRUGA; KLUG, 2015, p. 59)

No entanto, a elaboragdo e o conceito que se quer estabelecer com o uso de
determinado material deve ser cuidadosamente pensado e planejado pelo professor
responsavel pela atividade, a fim de que os conceitos e objetivos almejados sejam
alcancados pelos estudantes. Nesse contexto de sala de aula o aluno se torna o principal
agente do seu aprendizado, fazendo conexdes com o contelido estudado, criando solugdes
para problemas, desenvolvendo seus proprios saberes matematicos, contudo para Matos e
Serrazina (1996, p. 194, apud Nacarato, 2005, p 3) “ndo ha nenhuma garantia que os alunos
vejam as mesmas relagdes nos materiais que vemos”. A participacdo do professor é
minima nesse processo de aprendizagem, por isso o0 planejamento da atividade deve ser
preparado com cautela para que os objetivos que o professor pretende que os alunos

alcancem néo sejam perdidos. Para Pos (1981)t, essa metodologia:

[...] Alteraria substancialmente o papel do professor de expositor a
auxiliar, aquele que propicia e orienta a manipulacdo e a interacdo das
criangas com 0s Vvarios aspectos do meio ambiente. (POST, 1981, p. 6)

Para que os alunos atinjam 0s conceitos e saberes desejados pelo professor o
didlogo e a interagdo entre os estudantes sdo fundamentais. Uma atividade ludica permite
que os alunos discutam, trogquem experiéncias, descobertas, dividas entre si, ocasionando
em um processo de aprendizagem muito mais dindmica e com significativo para 0s

estudantes. Matos e Serrazina (1996) falam que:



Ao interacionar com os materiais e com 0s outros sobre 0s materiais, &
mais provavel que os alunos construam as relacdes que o professor tem
em mente. De fato, a linguagem usada para conversar com 0S outros
sobre os materiais pode ser crucial para os alunos na construcdo de
relacdes. (MATOS; SERRAZINA, 1996, p. 196)

A atividade ludica, quando planejada de forma adequada, com objetivos claros e
definidos pelo professor, traz grandes beneficios ao processo de aprendizagem do aluno,
pois tem a capacidade de despertar o interesse do aluno e fazé-lo pensar os conceitos e
saberes matematicos de forma prética e experimental. Além disso, pode ser uma grade
oportunidade para os professores refletirem sobre suas metodologias de ensino, saindo de
métodos tradicionais de ensino e oportunizando atividades que trabalhem as diferentes

capacidades e competéncias dos alunos.
Considerac0es Finais

A utilizacdo da régua de fragdes proporcionou aos estudantes a concretizacéo do
conteddo de fracBes. O que antes parecia abstrato tornou-se concreto com a utilizacéo
desse material, pois possibilitou aos alunos visualizarem o que antes s6 tinham estudado
na teoria. Apos a oficina notou-se uma significativa mudanca no desempenho da turma
com o conteldo das fragGes, pois os calculos eram realizados com maior facilidade e
rapidez. A utilizacdo do material concreto possibilitou aos estudantes terem maior
dominio sobre o contetdo, e entenderem os conceitos que envolvem as fracdes.

Com um entendimento claro sobre os principais conceitos que envolvem esse
conteldo, a professora titular da turma pode prosseguir com a matéria em uma abordagem
mais aprofundada e sem as dificuldades anteriores, devido a boa base dos principais conceitos
desenvolvida pela oficina. A utilizacdo do material manipulavel contribui
significativamente para a aprendizagem dos estudantes, que dominaram a matéria e, até

mesmo, comecaram a gostar de trabalhar com fragoes.
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Anexo 1
PLANO DE AULA
Disciplina: Matemaética
Tema: Régua de fracbes
Conteudo: Fracgdes
Conteudo especifico: equivaléncia, soma e subtracdo de fracdes.
Duragéo: 50 minutos-1 hora/ aula
Escola: Municipal de Ensino Fundamental Madre Tereza
Objetivo
Com essa oficina o aluno deve:
e Conhecer as diferentes maneiras de representar a mesma quantidade.

e Reconheca a equivaléncia entre as fracdes.

e Saber realizar operagdes de soma e subtracdo de fragdes.

Material:

e Kit com régua de fragdes (7 unidades)
Desenvolvimento
1°momento
Primeiramente dividiremos a turma em 4 grupos e distribuiremos os jogos de

régua de fracOes para cada grupo.

2° Momento
EQUIVALENCIA DE FRACOES



No segundo momento da oficina, o objetivo é que os alunos encontrem as
equivaléncias das fragdes, comparando as pecas do jogo. Para isso colocaremos algumas
fragdes no quadro, e pediremos para que eles encontrem as equivaléncias entre as pegas,
observando as semelhancas de comprimento entre as pecas do jogo. Alguns exemplos de

fracdes que os alunos deverdo encontrar a equivaléncia séo:

FNEEN

As fracOes a cima representam a metade de um inteiro. Portanto, sdo equivalentes.

Os alunos dever&o fazer o registro em seu caderno dos resultados encontrados.

3° Momento
SOMA DE FRACOES

Utilizando a régua de fracdes os alunos devem realizar as equacBes que

colocarmos no quadro, tais como:
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Para realizar a soma > +5 = 1por exemplo, os alunos deverdo pegar as pecas do

JOgo que representem % e uni-las, percebendo que as pecas equivalem a 1 inteiro do jogo.

Os alunos poderdo achar equivaléncias das respostas que eles obtiverem. Os estudantes

deverdo fazer o registro das equaces realizadas no caderno.






