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Resumo

O presente estudo visa investigar quais sdo os aspectos que podem surgir de uma experiéncia
didatica na aprendizagem de fragbes com criancas e jovens da Educagao Basica Municipal na cidade
de Pelotas, RS residentes em uma Casa de Acolhida da cidade. Essa instituicdo abriga criancgas e
jovens em situacdo de vulnerabilidade social, que é caracterizada por fatores que comprovam a perda
de vinculos familiares das mesmas. O estudo é de cunho qualitativo e do tipo pesquisa-ag¢do. Para a
coleta de dados serdo utilizados entrevistas, observagbes e registro das atividades em videos. O
estudo visa identificar quais sdo as concepgdes das residentes da casa sobre a Matematica e o
conceito de Fragbes, bem como elaborar, aplicar e analisar uma sequéncia didatica na
aprendizagem das meninas, voltadas para o ensino de fragdes, pautada na teoria de contracionista
de Papert, no uso de Jogos e Materiais Manipulaveis como recursos didaticos, além de
consideragdes atuais sobre o ensino e aprendizagem de fragdes e no uso do software Scrafch como
facilitador da aprendizagem matematica. O estudo visa ainda estudar quais sdo as consequéncias da
desestruturagéo familiar em criancas em situagédo de vulnerabilidade social que estdo nessa fase de
aprendizagem, se essas meninas aprendem da mesma maneira de outras que sdo da mesma faixa
etaria e ano escolar, bem como se 0os modelos tradicionais no ensino a influéncia na aprendizagem
matematica, e quais sao as contribuigbes da utilizagdo de recursos didaticos no ensino e
aprendizagem dessas meninas. Recursos como jogos na ferramenta computacional Scratch e
materiais manipulaveis, alguns confeccionados por elas mesmas.
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INTRODUCAO

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais, € no primeiro ciclo do Ensino
Fundamental (4° e 5° ano), que comega a ser trabalhado o ensino de fragdes. Nesta
etapa, muitos alunos ndo entendem o conceito de fragdes, apresentado pelos
professores.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1998), uma explicagdo para
as dificuldades encontradas possivelmente “deve se ao fato de que a aprendizagem
dos numeros racionais supde rupturas com ideias construidas para os numeros
naturais” (BRASIL, 1998, p. 101).

O ensino e aprendizagem de fragdes ainda € um desafio, e os alunos
consideram este assunto complexo, pois acumulam as dificuldades na
aprendizagem desse conteudo com os demais conteudos matematicos. Essa falta
de compreensao no conceito de fragcbes ndo é somente dos alunos do ensino
fundamental, pois até alunos do ensino superior apresentam dificuldades ao resolver
exercicios envolvendo fragdes.

Segundo Campos e Rodrigues 2007:



[...] a pratica de sala de aula, entretanto, revela que mesmo alunos de nivel
médio ou superior apresentam dificuldades no trato com as fragbes e
demonstram n&o conhecer aspectos relevantes do conceito de numero
racional, o que acarreta prejuizos a compreensao de novos conceitos
matematicos. (CAMPOS E RODRIGUES 2007, p. 70).

O trabalho em sala de aula com fragdes tem complicadores porque nem
sempre quem ensina tem clareza dos conceitos fundamentais e ndo dispbe de
conhecimentos didatico-metodoldgicos suficientes para aborda-lo adequadamente e,
por sua vez, quem aprende nao consegue compreender significativamente o
conceito envolvendo o conteudo de fracao.

Para Santos 2007:

Em estudo realizado com professores polivalentes e especialistas, observou
que, em atividades com fragdes sem o uso de material didatico pedagdgico,
esses professores recorrem a conceitos e a estratégias enraizados do seu
tempo de estudante da educagéao basica. (SANTOS 2007, p. 190).

Com isso o autor defende que € preciso investir na formacgao inicial com
enfoques didatico-pedagdgicos sobre o ensino e aprendizagem do conceito de
fracao.

O autor ainda ressalta:

“[...] parece haver uma lacuna entre o conhecimento do professor, contetdo
a ser ensinado e a forma como ele pode ser aprendido” (SANTOS 2007, p.
112).

Para Santos, os conhecimentos dos atuais professores e futuros sobre os
conceitos matematicos e o ensino e aprendizagem dessa disciplina sao limitados e
marcados por inumeras incompreensoes.

O conceito de numeros fracionarios € muito complexo, por isso dificil de ser
abstraido, assim sendo € necessario a utilizacdo de materiais concretos, para
auxiliar os alunos a compreender as regras e construir seus conceitos, além de
aplicar as fracbes em seu cotidiano.

Bezerra, Magina, Spinillo (2009, p. 415) concluem que:

Assim, algumas causas das dificuldades das criangas com fragdes residem
na complexibilidade inerente a esse conceito e na abordagem aplicadas ao
ensino desse conteudo na escola. Parece haver, entdo, a necessidade de
ser explorar formas alternativas de ensino que considerem uma visdo mais
ampla da fragao (tanto em termos de representacdo como de significagéo),
que encorajem o aluno a adotar seu conhecimento informal sobre fracdes e
que auxiliem na superacao das dificuldades encontradas em relacao a esse
conceito.

Sao varios os professores que fazem uso apenas do livro didatico para
elaborar seu planejamento, com isso suas aulas acabam tornando-se mecanicas,
pois o professor explica o conteudo e aplica os exercicios de fixagdo. Esse ensino,
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por sua vez, faz com que o aluno apenas repita o processo que foi ensinado,
deixando de agir por si proprio e com isso ndo desenvolva seu raciocinio.

O ensino da matematica € um dos mais dificeis no contexto escolar, pois
exige do aluno um raciocinio formal e mais organizado. Para suprir esta deficiéncia
de aprendizagem, os professores tem a possibilidade de utilizar materiais concretos.

Rangel (1992) aponta que alguns professores utilizam materiais concretos
para demostrar os resultados obtidos em seus exercicios de sala de aula.

Muitos sdo os professores que acreditam que é necessario o uso do
material concreto para a aprendizagem matematica nas series iniciais, no
entanto, apenas utilizam para demostrar resultados obtidos ( RANGEL.
1992. p. 24)

A autora afirma que:

E preciso que os educadores compreendam que o uso do material s6 tera
significado real na pratica pedagdgica, e portanto pode ser “concreto” para a
crianga, quando ele se construir num instrumento de apoio para a agao
desta crianga no processo de produgéo e reinvengédo do saber (RANGEL,
1992, p. 24).

O ensino da Matematica, sem o uso correto e adequados destes materiais
pode resultar em aulas tediosas, incompreensiveis para os educandos, o que
posteriormente refletira nos elevados indices de reprovacéao.

Um dos maiores erros do ensino de fragdes, segundo Gomez-Granell (1998),
€ que o mesmo esta baseado na aplicagdo de regras e ndo na compreensao do
significado do conteudo. Os alunos ndo conseguem relacionar o que € aprendido em
sala de aula com o seu cotidiano vivido, por isso acredita-se que o assunto nao
gerou compreensao real.

Para o professor obter uma aprendizagem satisfatéria de seus alunos, o
mesmo deve buscar uma nova forma de aprendizagem, ja que seus alunos nao
estdo compreendendo o conteudo da forma que tem sido abordada. Um recurso que
pode ser usado no ensino e que os estudantes apreciam bastante sao os jogos, que
exercem um importante papel no contexto de aprendizagem para o aluno.

Segundo Mota 2009:

Embora haja alguma resisténcia ao uso de jogos no ensino, devemos ter
consciéncia que a sua introdugcdo deve ter uma intengdo educativa. Os
jogos sao um instrumento que podem ajudar a desenvolver competéncias
mas que ndo dispensam a intervengdo do professor para ajudar a
desenvolver e a consolidar essas competéncias. (MOTA, 2009, p.32)

Assim sendo, o professor sempre que puder deve utilizar de jogos em sua
metodologia de ensino e participar como mediador no desenvolvimento de tais
competéncias. Cabe ao professor ressaltar que a utilizagdo dos jogos em sala de
aula, ndo é apenas para a recreagao do aluno, mas sim um momento de
aprendizagem e associagao de conteudos que ja foram desenvolvidos.

Para Mota (2009, p. 46):



O jogo é motivador e um instrumento facilitador da aprendizagem, sendo
mais um recurso didatico que podera levar o aluno a gostar mais da
Matematica (MOTA 2009, p.46).

Os Parametros Curriculares Nacionais também recomendam a utilizagao de
jogos no Ensino Fundamental e salientam:

0s jogos podem contribuir para um trabalho de formagédo de atitudes
—enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugbes, desenvolvimento da
critica, da intuicdo, da criagdo de estratégias e da possibilidade de altera-las
quando o resultado ndo é satisfatério — necessarias para aprendizagem da
Matematica (BRASIL, 1997, p. 47).

Cabe ao professor conduzir a aplicagcdo de jogos em sala de aula, que
permitira ndo s6 o aprendizado dos conceitos matematicos mas também o
desenvolvimento de outras habilidades como a sociabilidade e a colaboracéo.

JUSTIFICATIVA

Para alguns professores de Matematica € comum utilizar a metodologia que
privilegia a quantidade de conteudos e a aprendizagem, por meio da repeticao e
varios exercicios.

Como professora de Matematica do ensino fundamental e médio, pude
observar que muitos dos alunos apropriam-se da lenda que a Matematica é uma
disciplina dificil. Segundo D’ Ambrosio (1989), os alunos passam a acreditar que a
aprendizagem dessa disciplina se da por meio de um acumulo de féormulas e
algoritmos. Acreditam que para apreendé-la, basta aplicar regras e repeti-las em
varios exercicios. Com isso essa agao de repeticdo que virou o ensino de
Matematica ao mesmo tempo tira do alunos o prazer e o ludico de aprender.
Provavelmente essa seja uma dificuldade de aprendizagem de Matematica nas
séries inicias.

Apesar da pouca experiéncia em sala de aula, pude perceber que as
criangas/jovens estdo cansados das aulas ditas tradicionais, com professores
transferindo ou pensando que estdo transferindo seus conhecimentos para os
alunos

Assim, surgiu a pergunta ? Porque nao levar as novas tecnologias para os
alunos do ensino fundamental em situagcédo de vulnerabilidade social, a principio em
forma de jogo, através da ferramenta computacional Scratch ?

Entre as tecnologias digitais que estdo sendo utilizadas no ensino, destaca-se o
Scratch, software de acesso totalmente gratuito que permite a programagédo em
linguagem de blocos, especialmente para o uso de iniciantes em codificagao.
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METODOLOGIAS ATIVAS

O Scratch foi criado pelo projeto Lifelong Kindergarten Group do MIT'. Desde
2007 pode ser acessado gratuitamente, podendo ser utilizado na forma online ou
offline. Tem como objetivo ajudar “os jovens a pensar de forma criativa, a raciocinar
sistematicamente e a trabalhar colaborativamente — competéncias essenciais a vida
no século XXI”

A Figura 1 mostra a interface principal do software.
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Figura 1: Inteface do Scratch

Fonte: arquivo pessoal da autora

A linguagem usada no Scratch ja foi traduzida em 40 idiomas, acessado em
150 paises, e € muito utilizada por jovens que criam animagdes e jogos com a
ferramenta. Idealizado para desenvolver especialmente o pensamento

computacional (WING, 2006).

O Scratch conta com uma plataforma online dedicada a questbes
educacionais, direcionando conteudo para educadores e escolas que queiram inserir
a programagao em blocos em suas atividades pedagdgicas.

Segundo Brennan e Resnick (2012, p. 2), ‘com o Scratch, jovens podem
desenhar sua propria midia interativa, incluindo histérias, jogos, animagdes, e
simulagdes - ao encaixarem blocos de programag&o, assim como encaixam blocos
de LEGO ou pecas de quebra cabega”. O criador do LEGO, Kirk Kristiansen, explica
como este brinquedo diverte enquanto criangas e adultos aprendem:

1 Massachusetts Institute of Technology (MIT), o software Scratch pode ser acessado
pelo link www.scratch.mit.edu



http://www.scratch.mit.edu/

O LEGO proporciona imaginagdo, criatividade, diversao e também
aprendizado a criangas e adultos de todo mundo. O aprendizado acontece
por meio das oportunidades de experimentagao, improviso e descoberta. A
experiéncia de brincar com LEGO expande o "fazer" e o "pensar" das
criangas, auxiliando na descoberta de multiplas perspectivas e visdes da
realidade vivida (Grupo LEGO®, 2017, P.).

METODOLOGIA

Para a realizagdo dessa pesquisa utilizaremos a abordagem qualitativa que
apresenta uma melhor concordancia, pois trabalha com um acontecimento que pode
ser compreendido melhor no contexto em que ocorre.

Os autores Ludke e André (1986, p.18), afirmam que esse tipo de pesquisa da
enfase a perspectiva dos participantes e “ tem o ambiente natural como sua fonte
direta de dados e o pesquisador como seu principal instrumento”.

Ja Moreira (2002), aponta caracteristicas basicas para a metodologia
qualitativa, essas caracteristicas sao:

e A interpretagdo como foco, onde ha interesse em interpretar a situagcdo em
estudo;

e O contexto como intimamente ligado ao comportamento das pessoas na
formagao da experiéncia;

¢ A subjetividade é enfatizada, no entanto, o foco de interesse é a perspectiva
do informante;

o A flexibilidade da conduta do estudo;

e O interesse € no processo e nao no resultado;

O reconhecimento de que ha uma influéncia da pesquisa sobre a situacao,
admitindo-se que o pesquisador também sofre influéncia da situagdo de pesquisa.
Os relatos utilizam uma linguagem e uma forma mais acessivel do que os outros
relatérios de pesquisa (LUDKE E ANDRE, 1986).

Esta € uma analise empirica , em que ndo se pretende intervir sobre a
situagdo, mas conhecé-la diretamente no contexto real onde os sujeitos de pesquisa
habitam.

O estudo de caso visa a descoberta, mesmo que o investigador parta de
alguns pressupostos tedricos iniciais, ele procurara se manter
constantemente atento a novos elementos que podem emergir como
importantes durante o estudo. (LUDKE; ANDRE, 1986, p.18).

Nesta pesquisa, os sujeitos investigados serao dez meninas que residem em
uma casa de acolhida mantidas pela prefeitura da cidade de Pelotas. Suas idades
variam de 8 a 15 anos, estdo cursando entre o terceiro e o nono ano do Ensino
Fundamental em escolas do municipio.

Os dados serdo coletados em seis encontros que serdo realizados em um
laboratério de informatica da Universidade Federal de Pelotas. Nesses encontros
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serdo apresentados materiais didaticos manipulaveis para apresentacdo do
conteudo e jogos preparados pela pesquisadora no Scratch para auxiliar no
aprendizado e na realizacado de exercicios.

RESULTADOS ESPERADOS

Espera-se que os sujeitos da pesquisa apds a atividade proposta passam ter
um melhor rendimento na disciplina de Matematica no conteudo de fragbes, e com
isso ter melhor raciocinio légico para a resolugao das atividades.

CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa busca a ruptura do tradicional, integrando o uso de tecnologias
digitais ao estudo das fragdes. Com isso serdao abordados os conteudos conceito de
fragdes, definicdo, representacao grafica e algébrica, equivaléncia de fragao, adigao
e subtragao, conteudos basicos para serem trabalhadas no Scratch.

Considera-se um desafio trabalhar com a Educagdao Matematica,
especificamente o ensino de fragdes com meninas de uma da Casa de Passagem,
pois quase todas elas ndo estdo nas séries correspondentes as suas idades,
apresentando um certo atraso no desempenho escolar, e também porque a turma é
heterogénea com criangas e jovens cursando do 3° ao 9° ano. Dentre escolhas
tedricas e praticas, percorreremos um longo caminho até chegar as definigdes que
fizeram nascer este estudo.
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