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outra coisa sendo o que se lhe

deu”.(Faraday)



RESUMO

CASTRO, Gleice Sabrin&it didatico-pedagdgico “ Fracao Facil” como faetor e
motivador da aprendizagem no ensino da matema&d2. 55f. Monografia (Especializacao
em Ensino de ciéncias - Universidade Tecnoldgickefs do Parana. Medianeira, 2012.

A pesquisa tem como objetivo desenvolver e avaliagficacia do Kit Didatico
pedagodgico “Fracdo Facil” e suas contribuices moin® de matematica como, motivado e
auxiliador da aprendizagem de fragéo. Analisandprandizagem dos alunos provenientes de
uma escola publica de Andira-PR. A pesquisa, dedalgem qualitativa, investigou alunos de
uma sala de apoio do 6° ano desta cidade. Pardeta aios dados foram utilizados
questionarios, que foram aplicados antes e apdslieagdo do kit, contendo ainda uma
questdo de satisfagdo. Também teve a observagéta dio processo de aplicagdo do kit
didatico que serviram como complementacdo dos da#dem disso foi analisada a eficacia
dos métodos usados, desde os métodos explicat&axs ananuais, e vistos se esses servem
como uma estratégia de aprendizagem e auxilio parBessores e alunos no ensino da
matematica mas especifico no ensino de fracdo,uaanemenclatura, representacdo e
operacdes basicas de adi¢cao. O kit buscou umadipagem significativa, pautada na Teoria
da Aprendizagem Significativa de Ausubel, ondeuiilizado multimodos de representacao
para demonstrar o conteuddo de numeros fracionafloskit € composto de quadros
explicativos, demonstrativos e um jogo didaticor. lReio da estratégia metodoldgica adotada
e pelos resultados obtidos com a utilizacado datididos quadros que compde o kit didatico
“Fracdo Facil”, o leitor podera constatar que o Me® efetivo no processo de ensino do
conteudo em questdo e que proporciona uma aprgedizaignificativa, além de criar um

ambiente de descontracédo e motivacdo entre ossaluno

Palavras-chave:Kit didatico. Fragdo. Aprendizagem significatidultimodos de

representacdo. Matematics.



ABSTRACT

CASTRO, Gleice Sabrina. didactic-pedagogic kit U@ Easy" as a facilitator and
motivator of learning in teaching mathematics. 20%3f. Monograph (Specialization in

Science Education - Federal Technological UniversitParana. Medianeira, 2012.

The research aims to develop and evaluate thetig#faess of didactic teaching kit
"Fraction Easy" and their contributions in teachmgthematics as motivated and supportive
learning fraction. Analyzing student learning franpublic school Andira-PR. The research, a
qualitative approach, students investigated a stppom to grade 6 th year this city. To
collect data, we used questionnaires, which wenaradtered before and after the application
kit, containing also a matter of satisfaction. Heoahad direct observation of the process of
implementation of instructional kit that served sspplementary data. Furthermore we
analyzed the effectiveness of the methods useck ¢ie explanatory methods to the manuals,
and seen if these serve as a learning strategyassidtance to teachers and students in the
teaching of mathematics in teaching but specitction in its nomenclature, representation
and basic operations of addition. The kit sougmeaningful learning, based on the Theory of
Meaningful Learning of Ausubel, where it was used demonstrate multimodes
representation content of fractional numbers. Tihedasists of explanatory frameworks, and
demonstrative teaching a game. Through the metbgaall strategy adopted and the results
obtained from the use of playful and tables thakenap the educational kit "Fraction Easy",
the reader will notice that it is effective in tbawy the content in question and providing a

learning significant, and create an environmenet#xation and motivation among students.

Keywords: Kit didactic. Fraction. Meaningful learning. Mutibdes representation.

mathematics.
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1 INTRODUCAO

No ensino da matematica o modo de como o conhetingetransmitido aos alunos é
um dos fatores mais relevantes para o processaslaoeaprendizagem, ndo sendo bem
direcionado essa transmisséo influencia drasticeemenqualidade do ensino.

Uma das coisas a serem superadas no ensino daatiateré o modelo tradicional de
ensino, onde professores fazem uso de métodosmarta direcionados e mecanizados, de
forma que os alunos armazenam informacdes de raameimoristica, ndo sendo capazes de
reproduzir-la em uma situagdo diferente da que flhie ensinada. A introducéo de
metodologias alternativas como Kkits didaticos eclgl no ensino da matematica surgem a
fim de auxiliar nas aulas tornando-as menos abstratmonotonas, diferente do método
tradicional de ensino esse leva o estudante a preadizagem mais real e significativa.

A pesquisa busca alcancar uma aprendizagem sggificcom base nos pressupostos
da teoria de David Ausubel, onde, através de comleetos prévios pode-se introduzir
conceitos que vao servir de base para uma aprgeaizanais solida e logica, ou seja, 0s
conhecimentos j& fixados vado se relacionar com siaorendidos, esses chamados de
“subsuncores”, que sao formas de conhecimentosieeitos e que funcionam como uma
ancora de novos conhecimentos. Para Ausubel, (1®7&8)or isolado mais importante que
influencia a aprendizagem € aquilo que o aprerddsabpe.

Acredita-se que um bom exemplo de metodologiagnalti#as para o0 ensino de
matematica sejam os multimodos de representacdes Eentram na pratica de ensino da
matematica para contribuir na definicdo de conseitaimbolos, gerando uma aprendizagem
mais significativa e duradoura, através de mukiftamas e modos representacionais como,
modelos visuais, graficos, manuais, ludicos e eaplios, podem-se abranger ndo so a parte
pratica ou a tedrica, mas sim engloba o tema comdoao, desenvolvendo conceitos que
antes ndo era consolidado pelos alunos.

Neste contexto, o desenvolvimento de materiaigidmiapedagdgicos que contribuam
com o ensino de matematica sdo de extrema impaid@objeto de estudo do presente
trabalho.

Considerando a grande dificuldade dos alunos enpr®ender os conceitos de
numeros fracionarios e a falta de recurso pararofegsores em demonstrar 0 mesmo,
objetivou-se desenvolver, aplicar e testar um ikidtico pedagogico, denominado Fracao
Facil.
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1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo geral

O presente trabalho objetivou desenvolver e avaliaficacia de um kit Didatico
denominado FRACAO FACIL como motivador e auxiliadeo ensino de fracdo e no
aprendizado de matematica.

Para o desenvolvimento do kit foi preciso investigaspectos ludicos e seus
fundamentos no ensino, seguindo teorias de pesiquesa da area da educacgdo, com
prioridade aos pressupostos da teoria da apremfizagynificativa de Ausubel.

Ainda foi investigado multimodos de representagi@so mediador da metodologia
adotada no kit, a fim de contribuir no desenvohnitoedo cognitivo do aluno, ajudando-os a

interpretar em diferentes formas o contetdo emt§aes

1.1.2 Objetivos especificos

* Desenvolver um método kit didatico que sirva comaxiliador e
motivador no ensino-aprendizagem de fracéo;

* Facilitar a compreensao dos numeros fracionaradarsos com dificuldades
no aprendizado de matematica;

« Contribuir significamente no aprendizado mateméatios alunos e auxiliar
o professor através do kit didatico.

« Verificar e analisar a eficacia do kit didatico FRAO FACIL, através de
alunos de sala de apoio a aprendizagem de matenuti€® ano provenientes de
uma escola publica;

* Evidenciar a relacdo entre o ludico, a teoria darafizagem significativa e
o desenvolvimento de multimodos de representacdmocbons aliados para a

aprendizagem matematica.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 MULTIMODOS DE REPRESENTACAO

O ensino da matematica ndo se compde somente deitosnabstratos, com poucas
demonstracdes, como na maioria das vezes € apmdaeabs alunos, ela deve abranger
conceitos relevantes e concretos que facam ossaAssimilarem e interpretarem o contetdo
matematico de forma clara e objetiva.

O estudo dos multimodos de representacdo mose&aum mesmo conteudo pode
ser representado de diversas maneiras, levanddungsaa assimilar conceitos e dar um
significado logico ao contetudo aprendiddesse sentido a introducdo de representacdes
multimodais no ensino da matematica, vem a trazémeros beneficios ao processo de
ensino-aprendizagem.

De acordo com o dicionario da lingua portuguepaasentacdes significam exibicao
e exposi¢cao, bem como multimodos esta descrito caquilo que apresenta varias formas ou
aspectos e varios modos. Assim a definicdo de modidos esta totalmente ligada as
diferentes visdes e pontos de vistas de um coneegimado.

Com a compreensdao de relacfes existentes entes vapresentacdes de um mesmo
conceito e a identificacdo das suas diferencaselBancas ocorre uma melhor compreenséo
do conceito matematico por parte dos alunos (Gaddhteingold, 2001).

De acordo com Prain e Waldrip (2006 apud ZOMPERQABURU, 2010) as
multiplas representacfes referem-se a préaticaptesentar o mesmo conceito de diferentes
maneiras, incluindo verbal, grafica, numérica, demutras. Os multimodos referem-se a
integracéo no discurso cientifico desses diferem@dos de representacao.

Friedland e Tabach (2001) definem quatro modosrefgesentacbes que sao
indispensaveis no ensino da matematica, sendoaetepresentacao verbal, numérica, grafica
e algébrica. Os autores apontam ainda que cadasespacdo tem suas vantagens e
desvantagens.

Desta forma defende-se que se deve trabalhar nombiemte de multiplas
representacdes, uma vez que as desvantagens des@masrrigidas pela combinacéo das
outras. No entanto, a natureza da tarefa, a prefierpessoal, o estilo de pensamento do

individuo que resolve o problema ou dificuldadesdaterminados tipos de representacéo sao
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fatores que poderdo determinar o tipo de repres@mtan utilizar Kaput (1992 apud
GAFANHOTO e CANAVARRO, 2008).

Para saber quais modos de representacado sdo osaeguados para se aplicar em
sala de aula deve-se primeiro fazer um estudo @rdvique sera ensinado alem de tracar
metas e objetivos que se pretende alcancar, ptijgoode representacdo a se utilizar vai
depender de inimeros fatores, que vao desde o dévelprendizagem dos alunos até a
possibilidade de recursos do professor. Os multosaie ensino ndo sdo total garantia de
aprendizagem, porém, tera uma abrangéncia bem dwi@unos que vao conseguir interagir
e compreender 0 assunto estudado.

A aprendizagem centrada na conversdo das repaedestde diferentes tipos de
registros produz a compreensao efetiva e integaadioraluno, possibilitando a transferéncia
dos conhecimentos aprendidos, gerando resultadsisivpe na compreensao da leitura,
escrita e resolucéo de problemas (DUVAL, 1993)

Segundo Lemke (2003 apud ZOMPERO e LABURU, 201&) ha significag&o
completa por si propria, mas ela se mantém depénderdiferentes fontes de informacao em
um contexto de experiéncias e significados. Osrasitdizem ainda que, todo aquele que
realiza uma interpretagdo encontra um caminhoatiferpara o significado, ou seja, a cada
interpretacdo o aluno consegue olhar o contextond@utro ponto de vista, realizando uma
aprendizagem mais significativa.

Para Moreira (1999) o uso de multimodos de reptagées possui correlacdes
diretas com preceitos da teoria da aprendizagemfisafiva, no que tange o conceito de
substantividade, ou seja, quando o0s conhecimentEecdicamente relevantes séao
relacionados a novos conhecimentos ndo por meipatkvras literais, mas por ideias e
proposicdes que podem ser expressas de difererstesiras. O autor admite ainda que a
aprendizagem através de conceitos € favorecidarggtasentacdo das palavras, e fala ainda
que o conceito de significado sai da relacdo elstelda entre o conceito verbal e a
representacdo de simbolos, sendo essa represeswmg@iabelece como um facilitador da
aprendizagem significativa (ibdi,1999).

Assim, pode-se afirmar que a aprendizagem sigtifecgpassa a existir quando o
mesmo conceito ou a mesma proposi¢cao conseguesn@essos de diferentes maneiras, por
meio de distintos signos ou de grupos de signosvagutes em termos de significado
(AUSUBEL apudMOREIRA, 1999).

Ao incentivar os estudantes a participarem de iphot modos de representacao

possibilitamos o desenvolvimento de potenciais itivps dos alunos, pois cada pessoa tem
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suas habilidades e personalidade diferente, qae erftender cada contetudo do seu jeito, do
seu ponto de vista, dai vem a importancia de reptas um mesmo conteddo de modos

diferentes

2.2 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A teoria da aprendizagem significativa de David shed prioriza a aprendizagem
cognitiva do aprendiz como um todo, sendo este onmteddo armazenado de maneira
informal e organizado em forma de conhecimentonfarinacées que o individuo ja tenha e
gue vao servir como base para futuros aprendizados.

O cognitivista e psicélogo David Joseph Ausubemfaiou a teoria da aprendizagem
significativa, priorizando como conceito centrglrocesso pelo qual uma informacao nova se
relaciona, com 0s conhecimentos relevantes preaxést na estrutura cognitiva do aluno
(PELIZZARI et al. 2002 apud CASTRO; COST20)11,).

No ambito escolar, podemos dizer que a aprendizaggerse concretiza, quando o
conteudo consegue ancorar-se com um conceito iemgertgue o aluno ja tenha em sua
estrutura cognitiva. Isto evidencia que o profesknre ficar atento ao conhecimento prévio
de seus alunos, pois assim, a medida que out@snia¢des Ihes forem expostas, os alunos
conseguirdo assimilar e reestruturar seu conheti{PELIZZARI et al. 2002).

A partir de um conceito ja adquirido e vivenciaddopaluno o conhecimento pode ser
construido, facilitando a compreensédo das novasnm#coes o que da significado real ao
conhecimento adquirido. Dai a necessidade da lpgdaaonhecimento prévio dos alunos.

Freitas e Salvi (2007) salientam que a tarefa didicax o conhecimento prévio dos
alunos nem sempre € facil, sendo que tornar clg@wao saber do aprendiz nem sempre é
simples: s@o necessarias estratégias de acao sgieesusaberes as vezes repousado em seu
intelecto. Muitos conteudos ja sdo de conhecidtss@dunos de maneira informal, de modo
gue eles ndo conseguem sozinhos fazer uma conexéiascaulas.

O conhecimento que um individuo possui vai sereitbdse para uma aprendizagem
mais solida e légica, ou seja, 0s conhecimentog&temos vao se relacionar com 0s novos
aprendidos, esses chamados de “subsuncores”, @f@sés de conhecimentos e conceitos e
gue funcionam com uma ancora de novos conhecimekéssn, quando uma nova gama de
informacBes é apresentada ao aluno, ha a intere@do sua estrutura de conhecimento
especifica, existente na estrutura cognitiva daviddo, o que Ausubel denominou de
“subsuncot (PELIZZARI et al. 2002).Esse processo pelo qual uma nova informacéo
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relaciona-se, de maneira substantiva (ndo-literalfio-arbitraria, a um aspecto relevante da
estrutura de conhecimento Moreira (2006).

Aléem de ndo-arbitraria, para ser significativaamendizagem precisa ser tambéem
substantiva, ou seja, uma vez aprendido determimattetdo desta forma, o individuo
conseguira explica-lo com as suas proprias palatssm, um mesmo conceito pode ser
expresso em linguagem sindnima e transmitir o mesgmficado Aragéo (1976).

O verdadeiro aprendizado depende da qualidaderdareensdo de conceitos reais
e concretos, ou seja, a “substantividade” do afwadd significa que o aprendiz apreendeu o
sentido, o significado daquilo que se ensinou, deamue pode expressar este significado
com as mais diversas palavras(CRUZ, 2010) .E panraal (2000, p. 36) conceitos sao
“regularidades percebidas em fatos ou objetosgdadbs por um roétulo”.

De acordo com Coll (1995, p. 149),

(...) a significAncia da aprendizagem ndo é umat§oede tudo ou nada e sim de
grau; em conseqiiéncia, em vez de propormo-nos quealonos realizem
aprendizagens significativas, talvez fosse maig@ado tentar que as aprendizagens

gue executam sejam, a cada momento da escolarmathss significativa possivel.

Para (Baldissera, 1996, Ausubel et al, 1980 e akilo2000 apud ALEGRO 2008),
para maior eficacia no ensino, ndo apenas o pafassms também o aluno deve estar ciente
sobre quais conceitos domina. Para o autor, o roapeeitual favorece essa pratica, pois
permite ao estudante estabelecer — e percebenedesl significativas entre conceitos, em
forma de proposicgoes.

Aulas tradicionais e metddicas acarretam meétodasdia e decoracao de contetdos
que séo aprendidos e esquecidos tao rapido qua &cahdo sem significado para o aluno.
Entre as vantagens da aprendizagem significatibsmesa aprendizagem mecénica estao:
permitir maior diferenciagdo e enriquecimento dasceitos integradores favorecendo
assimilacdes subsequentes; retencdo por mais taeguugdo do risco de impedimento de
novas aprendizagens afins; facilitacdo de novasndragens; favorecimento do pensamento
criativo pelo maior nivel de transferibilidade dontetdo aprendido; favorecimento do
pensamento critico e da aprendizagem como constdg@onhecimento (PONTES NETO,
2001).

Ausubel denomina a aprendizagem tradicional coracamica, essa que é oposta a
aprendizagem significativa, ela ocorre com a acagéd de informagdo sem que haja a

interacdo, e assim, a nova informacéo é armazeateftama memoristica
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A aprendizagem mecéanica seria aquela em que ossakm reproduzem o que é
passado, mesmo que nao tenha logica, é de fornudizatta e se o professor mudar uma
virgula de lugar o aluno se confundi e ndo resolaes a tarefa. Dessa forma o estudante nao
conseguira utilizar este conhecimento de uma fodiferente da que foi ensinada, o0 que
demonstra que nao teve um aprendizado eficienteREIRA, 2006), ou seja, ndo teve um
verdadeiro aprendizado.

Ausubel (2003, apud ALEGRO, 2008jJirma queadquirem-se mais facilmente os
conceitos e as regras, se as circunstancias aspscife onde sédo abstraidos estiverem
frequente, e ndo raramente, associadas aos atrifauiteérios) de definicdo ou exemplares dos
mesmos, e se 0S sujeitos possuirem mais, e ndaosmierormacdes relevantes sobre a
natureza destes atributos

A teoria da aprendizagem significativa, ao desarevprocesso de aprendizagem, no
qual destaca o conhecimento prévio do aprendiz caméator mais importante na
determinacdo do processo de ensino, oferece umé&ibtogdo fundamental para o
reconhecimento do aluno como sujeito que apreresgedas possibilidades de mudanca por
meio do aprendizado até as necessidade de n&fotraar diferencas sociais, econdmicas,
culturais e cognitivas em desigualdades escol&EeEGRO, 2008). Ainda de acordo com a
autora o estudo acerca dos fundamentos estabedep@moAusubel e colaboradores pode
favorecer um alargamento de perspectiva do debate ® ensino de Histéria, uma vez que

produz uma teoria voltada para a sala de. aula

2.3 MATERIAIS CONCRETOS E JOGOS LUDICOS NA EDUCACAO
MATEMATICA.

Percebemos durante as aulas de matematica a wackesde transmitir conhecimento
de forma mais dindmica e abrangente, de modo a&dasg motivar o interesse dos alunos
para o que esta sendo ensinado, a utilizacdo deiastconcretos e ladicos no ensino vem a
servir de auxilio ao professor nas aulas de matemy&endo que o0 uso desses materiais ndo é
exatamente uma salvacao para todos os problemagreiladizagem, mas sim um facilitador
do ensino. “A Matematica € um modo de pensar e@ssordeve ser estimulada nas pessoas 0

guanto antes, tornando dessa maneira mais relenarngeocesso de ensino-aprendizagem de
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matematica e, os joggmdem ser um bom recurso para despertar esse neoplendar e de
raciocinar” PIAGET (1998 apud SARDINHA e MELO, 2009

Nesse sentido as autoras Cabrera e Salvi j2fi28m que a introducédo de atividades
lidicas no ensino como norteadora de relacbes tmaimobnicas entre educandos e
educadores, pode alterar varios universos existetg@etro do espacgo escolar, possibilitando
maior desenvolvimento da criatividade, transforntaadnocdo enfadonha de aprendizagem
num procedimento dinamico, multiplicando os valoeess conhecimentos, estimulando a
apreensdo no processo de ensino, fazendo dos goassadeptos dessa “metodologia”,
pessoas mais interativas e inovadoras em suasgwaiie ensino e dos alunos, pessoas
pensantes e felizes.

Acredita-se que todos os educadores devem anesisartendéncia, pois assim estarédo
assumindo seu verdadeiro papel, podendo refletbresaovas propostas de ensino,
considerando os mais variados elementos da acag@gida do professor. Nesse contexto o
jogo pode se tornar um material indispensavel naagio matematica, Moura (2001)

Feijo (1992, apud CABRERA E SALVI 2005), “afirmaue o ldadico é uma
necessidade béasica da personalidade, do corpo reedte, fazendo parte das atividades
essenciais da dindmica humana caracterizada pesgentanea, funcional e satisfatoria”.

O ludico também pode contribuir para o aprendizaldon de ser fonte de prazer e
descoberta para o aluno, é a tradugéo do contégin-kistorico refletido na cultura, podendo
contribuir significativamente para o processo destmicédo do conhecimento do aluno como
mediador da aprendizagem Santana (2008).

Os jogos sempre foram de grande importancia nonensjuando aplicados com
objetivos e metas tende de facilitar o conhecimelot@luno em muitos aspectos, trazendo
inumeros beneficios alem da valorizacdo da corétrdg conhecimento

Nesse contexto Ferreira (2001 apud OLIVEIRA, 20diZ)que a palavra jogo deriva
do latim pcus gracejo, zombaria, substantivo masculino de origgina que significa fazer
rir, gracejar, brincar (dai “jocoso”). Etimologicanmte expressa divertimento, brincadeira,
passatempo sujeito a regras que devem ser obsenca@dado se joga. Assim muitos
educadores associaram a idéia de jogos com bringadéo os levem muito a sério, pois
confundem a idéia de diversdo com bagunca, o medgeida de controle devido a
indisciplina ainda é muito grande entre os docef@&sSTRO, 2010).

De acordo com Almeida (1998) a educacéao ludicalestge da concepc¢ao ingénua de
passatempo, brincadeira vulgar, diversao supdirfigla € uma acdo inerente na crianca, no

adolescente, no jovem e no adulto e aparece serapre uma forma transacional em direcao
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a algum conhecimento, que se redefine na elabo@g@&iante do pensamento individual em
permutacdes com o0 pensamento coletivo.

Assim, com a utilizacdo de metodologias alternativ&nsino se torna menos abstrato
e mais simples, através de jogos, materiais dosradiomateriais confeccionados para a
finalidade de melhorar o ensino.

Materiais concretos podem ser facilmente confeeddos de acordo com a
necessidade de cada turma, a maioria deles seaaalagtios conteudos e objetivos de alunos
de diferentes idades, além de servir tanto parm@st os alunos a prestar atencdo s aulas
guanto para nortear o professor na hora de ensinar

Os materiais feitos manualmente despertam a cdadss dos alunos, os estimulam a
fazer perguntas, descobrir diferencas cheganddugd®es sem desespero por formulas ou
regras, mas sim manuseando objetos feitos popedpsios ou pelo professdParaBalbinot
(2005)a escola deve ser mais ousada, prazerosa e inayg@wa que 0 aluno construa seus
préprios saberes, com prazer e alegria, possitlitaa criatividade e o pensamento critico.
As aulas ndo devem se limitar somente ao ensirdicivaal deve ir além, levando o
conhecimento para fora dos muros escolares

A construcdo do conhecimento é essencial para umdasempenho escolar, seja em
qualquer area do saber, ela faz com que o alunbatem pensamento l6gico mais
independente e argumentativo.

Segundo os PCN (199fara tanto, € necessario que, no processo de emsino
aprendizagem, sejam exploradas: a aprendizagemetiedohogias capazes de priorizar a
construcdo de estratégias de verificacdo e comgdiovale hipoteses na construgdo do
conhecimento, a construcédo de argumentagcao capamnttelar os resultados desse processo,
o desenvolvimento do espirito critico capaz de rfeser a criatividade, a compreensdo dos
limites e alcances logicos das explicagdes proposta

Sendo assim, € necessario ter em uma dinamictagoeeca o trabalho individual e
coletivo. Isso mostra que o estimulo a autonomiasueito, além de desenvolvimento do
sentimento de seguranca em relacdo as suas préppasidades, interacdo do trabalho de
equipe (PCN, 1997).

Fiorentini e Miorim (1990 apud NOVELLO et. Al 2009estacam que o
conhecimento sobre os materiais concretos comasesuwe ensino e possibilitadores de
ensino-aprendizagem podem promover um aprendeifisggivo no qual o aluno pode ser
estimulado a raciocinar, incorporar solucdes adieras, sobre os conceitos envolvidos nas

situagdes e, consequentemente, aprender.
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Vale lembrar que antes da introducdo de mates@sretos na sala de aula deve-se
investigar e observar a dificuldade dos alunos prereler o modelo tradicional de ensino,
pois ndo adianta aplicar jogos sem objetivos preerde explicados, porque sendo esses nao
vao ligar uma coisa com a outra.

De acordo com Rego (2000, apud SARDINHA e MELO 208 7), “como todo
recurso pedagogico, a utilizacdo do material caoana sala de aula exige cuidados basicos

por parte do professor”. Tais como:

1)Dar tempo para que os alunos conhecam o mat&mnaluma primeira etapa é
importante que os explorem livremente. Apresentadasegras, o professor atua
apenas como mediador, pois a aprendizagem e ietagdio das mesmas tém um
grande valor didatico, inclusive levando os alurosprenderem a questionar,
negociar, colocar seu ponto de vista e discutir seas colegas até chegarem a um
CoNnsenso;

2)Criar no aluno hébito de comunicar e trocar isléi@s diferentes processos,
resultados e as estratégias usadas para obtéviam d@mbém ser sempre discutidos
com a turma. Durante o desenvolvimento das atieslan professor pode guiar 0s
alunos a descoberta de fatos especificos, atravgsedyuntas ou desafios. Cada
sessao deve terminar com um registro individualmgrupo, caso tenham discutido
de maneira solidaria;

3)Propor atividades, mas estar aberto a sugest®esddicacbes das mesmas ao
longo de sua realizacdo.Vale lembrar que modifieag@&alizadas na regra de um
jogo podem levar a criagdo de novos e interess@ges. O professor precisa estar
atento e aberto a novas abordagens ou descolregas)o que um certo momento
determinadas observacdes lhe parecam sem sentido;

4)Realizar uma escolha responsavel e criteriosaaterial;

5)Planejar com antecedéncia as atividades, prodaraanhecer bem o material a
ser utilizado, para que 0 mesmo possa ser explatadorma eficiente, usando de

bom senso para adequé-los as necessidades da turma.

A metodologia usada na sala de aula deve estirouddno a ter uma aprendizagem
significativa, ndo é somente usar 0s jogos e nagerbncretos nas aulas, mas sim relacionar
0s conteudos com temas pertinentes ao planejarasotdar, além de fazer associacdo com
conhecimentos que os alunos ja tém de sua viveniciagja, a bagagem de informacgdes que
0s alunos ja trazem da vida € um 6timo alicerca paprofessor, desde que bem investigado

pode-se aplicar uma temética de qualidade.
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Para Novello et. al (2009) meocupacédo com o ensino significativo tambénmptaze dos
documentos oficiais. Com a publicacdo da Lei deetDires e Bases da Educacédo Nacional, Lei n°.
9.394/1996 foram criados diversos documentos pagadqcentes e gestores pudessem ter orientagéo
de como trabalhar a Matemética para que esta aiém@movesse, dentre outras habilidades,
autonomia e reflexdo aos estudantes, preparangarasima sociedade complexa.

Planejar antes da aplicacdo do método é essenaral pm bom aprendizado,
enriguece a aprendizagem, seja em qual for o tenaulds sempre a uma forma de tornar o
aluno mais ativo e interessado. Para Toledo e ©0o(@897 apud BEZERRAEM, 2009),
atividades praticas que envolvem materiais consrgbgos, material dourado, dentre outros)
geralmente sdo eficazes para o entendimento deeitamce relacbes numéricas. Assim,

Valorizando as aulas e propiciando momentos deodésgao entre alunos e professores.

2.4 KIT DIDATICOS-PEDAGOGICOS NO ENSINO.

A palavra kit segundo o dicionario da lingua pguesa significa conjunto ou artigos
para uma mesma funcéo, utilidade ou atividadeefa; sm kit € um conjunto de elementos
Ou pecgas que se adquire em conjunto e que est@tds formas relacionadas entre si.

Mediante os resultados apresentados por diveesapisadores, como (CASTRO. et
al 2010); (VICENTIN et al 2011); (CASAGRANDE et al 2010)CARVALHO e
NASCIMENTO, 2009) entre outros, constata-se qualizacédo de Kits didaticos propicia ao
educando, préticas que o colocam em contato diogtoa realidade.

Segundo Souza (2007), o professor deve transgosioo tradicional e a realidade
social em que vivemos, tornando mais colorido, gsme vivido aquilo que ele se propde a
fazer. O ludico quando usado adequadamente tsogpassivel.

Santos (1999, apud CABRERA, 200djz que, “ndo s&do poucos 0s pensadores
considerados pdés-modernos que falam que o tensgiémio € o da ludicidade, ja que esta é
uma necessidade efetivamente humana, uma vez qua et niveis de uma boa saude
mental”.

Neste contexto, o “kit”, por ser de carater ludiéaim forte aliado de professores
gue queiram deixar a aula mais interessante, diaegtprazerosa. (CASTRO et al, 2010)

Outro fator que favorece a assimilacdo e aquigsigéoontetdo pelos alunos, € o fato
do “kit” propiciar um ambiente descontraido que regsse funcdo exponencial na
aprendizagem, possibilitando a eles uma interaciocas de ideias com os colegas, além
disso, durante as atividades os alunos mostraranseados e dispostos a aprender, aspecto
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também importante de acordo com teoria da apregelimasignificativa de Ausubel
MOREIRA (2006 apud CASTRO et al, 2010)

Desta forma, o kit ainda incutiu valores e corueiticos, sociais e pessoais, para
gue possam se posicionar criticamente frente assngelvimentos cientifico-tecnologicos
que enfrentaram vivendo em sociedade (VICENTIN.€2Gil1).

Fiorentini e Miorim (1990) destacam que o0 conhetita sobre os materiais como
recursos de ensino e possibilitadores de ensirenrd@agem podem promover um aprender
significativo no qual o aluno pode ser estimuladoragiocinar, incorporar solucdes
alternativas, acerca dos conceitos envolvidos izcées e, consequentemente, aprender.

A preocupacgdo com o ensino significativo tambémpfarte dos documentos oficiais.
Com a publicacdo da Lei de Diretrizes e Bases dacd&dio Nacional, Lei n°. 9.394/1996
foram criados diversos documentos para que docengestores pudessem ter orientacdo de
como trabalhar a Matemética para que esta ciénoimqvesse, dentre outras habilidades,
autonomia e reflexdo aos estudantes, preparandpava uma sociedade complexa
(NOVELLO et al, 2009).

Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, }98mbém destacam a
utilizacdo de materiais concretos pelos professoo@so um recurso alternativo que pode
tornar bastante significativo o processo de enaprendizagem da Matemética.

Diante disso, vemos a necessidade de utilizarrgesudidaticos que auxiliem
professores e alunos no ensino de matematica, oamso de kit didaticos. Devemos lembrar
que o kit ndo vem a ser uma salvacao para o0 eesmaito menos um modelo a seguir a
risca, mas sim, ele vem a atribuir no ensino deematica como um auxiliador e motivador
da aprendizagem, afimde tornar os conceitos erssnaais significativos para os aprendizes.

Um kit didatico pode ser confeccionado, com maigile baixo custo como papeléo,
cartolina e materiais reciclaveis em geral, tudo depender na criatividade do professor.
Vendo assim (CARVALHO e NASCIMENTO, 200@) (MARTINEZ, 2011) dizem que, 0s
pontos fortes deste, sdo: a simplicidade em moosamprojetos e o baixo custo dos
componentes, sendo de facil obtencdo no mercadasHacilidades fazem desses Kits, um

bom acessorio para ser adotado nas escolas partisd publicas.
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3 METODOLOGIA

3.1 O KIT DIDATICO FRACAO FACIL

O Kit Didético Fracdo Facil foi elaboradacenfeccionado pela pesquisadora onde foi
embasado teoricamente nos livros didaticos quéuossutilizam assim, o contetdo do kit se
encontrava adequado ao nivel cognitivo dos alunos.

A metodologia apresentada pelo kit prdf@uaprimorar o conhecimento dos alunos
sobre o conteudo de fragdo, a sua representacamnotatura e suas operacdes basicas.
Desenvolvendo e exercitando o pensamento cognéive concentracdo, ajudando-os na
fixacdo do contetdo, bem como na sua predispop@éa@oaprender mais sobre o tema..

O Kit Fracdo Facil serd detalhadamenggieado mais adiante, permitindo ao leitor

uma visdo completa de sua composicdo e dinamica.

3.1.1 Componentes do Kit Fracdo Facil

O kit didatico Fracdo Féacil é composto por quad@sparativos e explicativos que
sera de uso do professor e de manuseio dos alends sles chamados de quadro das fracdes
equivalentes e quadro dos discos das fracdes, anpde ainda um jogo nomeado como
Rufrakubi( Figura 1)

(1] 4]
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(Figura 1 — kit didatico Fracao Facil)
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S&o quatro os quadros das fragdes equivalente semaoaior que os demais para uso
do professor/pesquisador e outros trés para mandssi alunos. Os quadros demonstraram
que, fracdes diferentes podem representar um mpan@ de um todo, mostrar também a
equivaléncia, comparacao e soma de fracdo, no quadinteiro é representado por uma tira.

de maneira pratica, onde os alunos poderdo mosfeagbes no proprio quadro.

Os quadros foram confeccionados com papel carégeldo e E.V.A (figura 2).

A S
il Rl ° ¥

(Figura 2 - Quadros das fracBes equivalentes)

Os quadros representam as partes de uma fracdegando por um inteiro, que foi
dividido ao meio gerando dois ¥z , depois foi digaa metade da metade, gerando ¥4 e assim
por diante até chegar a 12 partes. E eles sdo posppor uma peca ¥ , duas de ¥ , quatro
de 1/8, uma de 1/3. trés de 1/9, trés de 1/6, £ mmjas de 1/12. Essas pegas podem ser
descoladas e coladas, permitindo o aluno formarsias combinagfes de equivaléncia.

Outras pecas sdo os varios e numeros que ficanmihadpa pelo quadro para a
representacdo das fracbes que foram encontradaa doi quadro, do tipo 1/ 2 = 2/4= 4/8 =

3/6 , ou seja, igualdade, soma e simplificacacednaicoes. ( figuras 3).

(Figura 3 — Representacdes das fracdes)
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Outro modelo séo os quadros dos discos das frag@eseis quadros sendo um maior
para o professor/pesquisado e outros cinco paraasalunos, os quadros sdo compostas de
pecas adesivas circulares representando as partesalfracéo, essas podem ser descoladas e
trocadas de lugar para representar a equivaléalém de compor um circulo amarelo que

tem objetivo formar uma fragéo inteira com paregsadas dos discos (figura 4).

(Figura 4 — Quadros dos discos das fragdes)

Os quadros foram feitos de papel cartédo, E.V.A etflizado canetas coloridas, cola e
fita adesiva para finalizar o trabalho.

As pecas do quadro séo fracdes circulares e repaes®d meio, a terca, quarta e a
sexta parte de um todo, além disso as suas pecgbsnpeer trocadas de lugar para as
demonstracdes de equivaléncia e simplificacdo. Wemelo € formar um inteiro no circulo
ao lado do quadro, com partes das fracdes, com@M 1, Y2+ 2/4=1,%+1/3+1/6=1¢e
2/3 + 2/6 = linteiro (Figura 5).

Figura 5 — Um inteiro formado com partes dos discos

O jogo RUFRAKUBI, foi baseado em uns dos jogos masdidos no mundo

chamado Rummikubi, o jogo original bem como a &g com fragdo combina, elementos
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de doming, jogo de cartas e xadrez.

O Rummikubi original foi inventado primeiramente ano de 1930 por Ephraim
Hertzano um judeu que morava em Israel, ele e audi& construiram a médo o modelo do
jogo, e a partir dai comecaram a vende-lo em peguleias de Israel. No ano de 1977 o jogo
ja era 0 mais exportado do pais e 0 mais vendiddastados Unidos. Desde entdo, milhdes
de pessoas em mais de 50 paises jogam Rummikubsamigos e com a familia. No Brasil
0 jogo se assemelha muito ao jogo de carta corhemdno mexe-mexe, cuja variacao
italiana chama-se Machiavelli e algumas regrasssenaelha com o jogo de carta cacheta.

Apesar da grande venda no exterior, no Brasibgo jndo é muito conhecido,
apesar de existirem campeonatos brasileiros queutdism vagas para 0s campeonatos
mundiais. Existe outro jogo que faz relacdo comogojRummikubi, € o caso do jogo
astroRummikubi desenvolvido por (SANZOVO e QUEIR@B12. Que baseia em ensinar
astronomia através de jogos durantes as aulasédeias ou fisica nas escolas e que tem

como tema uma forma divertida de aprender astraamomi

COMPONENTES DO JOGO ( figura 6).

O jogo € composto de 106 pecas sendo que:

* 104 pecas numeradas de 1 intero a 1/13 um trezg avo

* 2 pecas curinga,;

* Regra.
S o=
C=
e A

Figura 6- componentes do jogo Rufrakubi
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As regras do jogo RUFRAKUBI, sdo praticamente assmmas regras do jogo

original.
OBJETIVO: Ser o primeiro jogador a ficar sem geca

PREPARACAO: Colocar todas as pecas espalhadasr@sa com as faces voltadas
para baixo e misture-as. Cada jogador deve escotharpeca (0 curinga ndo conta, se ele for
pego, deve ser trocado). Quem tiver a peca mascalneca a partida, o jogo segue no
sentido horério. As pecas da escolha voltam a meswvem ser novamente misturas, a partir
de entdo cada jogador deve escolher 14 pecgas, seredoada um deve cuidar para que o
adversario nao veja as suas pecas.

DAS JOGADAS: Os jogadores devem organizar séreepektas sempre que for
possivel, As séries podem ser “grupos” ou “seqaSici

O grupo é formado por trés ou quatro pedras denmegimero e cores diferentes.
Exemplo: uma peca de ¥ verde, uma peca % roxapega’2 laranja e uma peca % azul. (

figura 7)

(Figura 7- Exemplo de grupo).

A Sequéncia € formada por uma sequéncia numeéeiti@sl ou mais pecas da mesma
cor.Exemplo: uma peca 1, uma peca 1/2 , uma p8ga Wha peca % roxas, ou uma peca 1/5,
uma peca 1/6 e uma peca 1/7 azuis (figura 9),imdager iniUmeras sequéncias diferentes.(

obs: a peca 1 inteiro € a menor, ndo podendo seegida pela peca 1/13).

(figura 8- Exemplo de sequiéncia)

26



INICIANDO O JOGO: O participante que comecar dauena Unica jogada, usando
somente as suas pecas, baixar uma ou mais seqbtérgiapo que puder formar até néo tiver
mais nenhuma jogada, caso o jogador nao tiver mealossibilidade de baixar peca deve
“comprar” uma peca da mesa e passar a vez pamaxongr jogador. Na rodada de abertura
0S jogadores nao podem utilizar das pecas baixdoasoutros jogadores para fazer suas
jogadas. Depois da primeira rodada cada jogadoe,pod mesma rodada e nas rodadas
seguintes, “participar da mesa”.(obs: as pecasabiascna mesa nao tem dono, elas devem ser
compartilhadas entre todos os jogadores).Cada ¢odath o limite de um minuto para fazer
suas jogas, se nesse espacgo suas manobras naadderale devera retornar com as pedras
na posicéao inicial, se o jogador nao lembrar agdmsinicial elas deverdo ser colocadas no
monte de compra com a face voltada para baixo.ib da jogada, o jogado diz: “passo”, e

ai a vez vai para o proximo jogado.

MANOBRA: manobra é a parte mais emocionante doo,jogois manobrar é
reorganizar séries na mesa para adicionar a el@stpecas quanto forem possivel na mesma
jogada. N&o é permitido manobrar as séries da s@vaque 0 jogador baixe pelo menos
uma peca, Também nédo seré permitido baixar umae#gaguncar” propositalmente toda a
mesa, ou seja, sO é permitida mexer na mesa qf@ntesar as pecas com o objetivo de
baixar mais e fazer uma jogada. As pedras podem nsamipuladas utilizando-se,

combinando-se ou rearranjando-se pecas ha mesa.

O CURINGA: Os curingas no jogo podem substituialquer pegca numa série,
independente de cor ou numero. Qualquer jogadoge pedar um curinga que esteja numa
série da mesa, No caso de um grupo com trés pedcasinga pode ser substituto por falta de
qualquer pecas que esteja faltando. O curingadetide uma série ou grupo da mesa deve ser
usado na mesma jogada. Como no exemplo abaixadf@o curinga esta substituindo no
lado esquerdo a peca 1/11 laranja e no outro latlieedo esta substituindo a peca 1 verde ou

1 azul.

(Figura 9 - Curinga no jogo)
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FINAL DA PARTIDA:
A partida continua até um jogador esvaziar seutenerlizer “RUFRAKUBI".

No caso de acabar as pedras do monte da mesa, @amb@m menos pecas, ou seja

que tem menos pontos no monte.
ESTRATEGIAS PARA A APLICACAO DO JOGO:

No comeco de uma partida de Rufrakubi pode pargogrouco lenta, mas a medida
gue a mesa vai aumentando, as possibilidades ddgegambém aumentam e cada vez mais
se pode elaborar estratégias e manobras difererDesante as primeiras partidas do jogo o
ideal é falar para os alunos deixarem as pecaselgs montes voltadas para cima deixando
todos verem, pois assim um pode ajudar o outraer f@agada e assim conseguem aprender

as regras mais rapidamente.

3.2 CARACTERIZACAO DA AMOSTRA DE ALUNOS

O método de ensino do kit didatico foi aplicadomés de setembro de 2012, em
uma turma de sala de apoio a aprendizagem de @8aRasino fundamental da rede publica
de cidade de Andira, Estado do Parand, totalizar®dalunos. A escola participante foi o
Colégio Estadual Durval Ramos Filho E.F.M.

Os alunos tinham idade entre 10 e 12 anos, ds&amilias de classe média baixa,
sendo que a maioria mora nas proximidades do aylégtes, foram selecionados para a
analise do novo instrumento de ensino por estarequéntando a sala de apoio e por terem
mais dificuldade em aprendizagem que os demaisuds turmas regulares, os alunos
apresentavam grandes dificuldades de aprendizageamtay a contetdos basicos de
matematica, desde a interpretacdo dos contelads®kicao dos exercicios.

Tendo em vista que esses alunos ja tinham umeconbnto prévio de fracao, esse
foi considerado e o nivel de dificuldade do contejutoposto estava adequado aos

aprendizes.
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3.3 COLETA DE DADOS

A pesquisa teve carater qualitativo e os mé&adi® coleta de dados escolhidos
foram o de observacao direta e questionarios de pés intervencao do kit didatico.

A abordagem qualitativa, enquanto pesquisa, naxige em um forma rigida, fixa
com estruturas a ser seguidas, pois ela permiteogjypesquisadores usem a imaginacao e a
criatividade para propor trabalhos diferenciadoada pesquisa (GODOY, 1995).

Destacando algumas caracteristicas basicas ddhoabqualitativos Godoy (1995)
mostra algumas delas: o ambiente natural como fdineda de dados, carater descritivo,
significado do conteudo para dos entrevistadosefaque indutivo. Os estudos de pesquisa
qualitativa diferem entre si quanto ao método renfoe aos objetos (NEVES 1996).

Por meio da observacdo a pesquisa buscou emesgectas subjetivos da
aprendizagem dos alunos, ou seja, buscou descobtivacbes nao explicitas por eles nos
questionarios de maneira mais espontanea e npassivel.

Para Fiorentini e Lorenzato (2006) a observac@ma coleta de dados que nédo é
somente ver e ouvir, mas, examinar fatos aconte@destuda-los para em uma abordagem
qualitativa. Godoy (1995) afirma que algumas carésticas basicas identificam os estudos
chamados de qualitativos, sendo que de acordo seaperspectiva, um fenébmeno pode ser
melhor compreendido no contexto na qual faz paitef.pesquisador vai buscar “captar’ o
fendbmeno de estudo a partir da perspectiva da®gesvolvidas considerando os pontos
relevantes.

A observagdo se desenvolveu durante a aula desgj@icacdo do questionario
prévio, a aplicacdo do kit até os questionariop@eintervencéo e de satisfacdo, a dindmica
procurou identificar principalmente comportamentasas e gestos decorridos ao longo de
processo de aplicacao do kit didatico que ndo pudeser constatados nos questionarios. Foi
de grande importancia no processo de conclusOgestpuisa, pois serviu para verificar se
realmente houve melhora na concentracéo e na &ssmido conteudo.

Alem da observacéo direta foram elaborados e qoes¢éemente utilizados dois
tipos de questionarios, para analisar a eficaciéiiaenominados de questionario prévio e
pés-intervencdo do kit didatico, e junto com o d¢oesrio de poés-intervencdo foi
acrescentado uma questdo para verificar o contentandos alunos com o método, chamada
de pergunta de satisfacdo. A aplicacdo dos quésiienfoi realizada em sala de aula.
Primeiro foi aplicado no inicio da aula para veafi o0 conhecimento prévio dos alunos sobre

o conteldo em questdo, e contou com a participdedprofessora regente. E o segundo
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questionario foi o de pés-intervencéo que foi aglaaos alunos no final de todo o processo
de aplicacao do kit didatico.

O questionario prévio (Apéndice A) e o de posrirdgacado (Apéndice B), tinham a
funcdo de permitir a analise comparativa entrené@macdes anteriores e posteriores a
aplicacdo dos métodos, dando subsidios para \&nfirs a assimilacdo feita pelo aluno do
conteudo apresentado através dos métodos contidads n

Os questionarios exigiam um conhecimento basicaaeenclatura, representacéo
basica com figuras fracionadas e soma de fracoegmatcas.

Estes questionarios continham atividades com tgegesde diferentes niveis de
raciocinio, as duas primeiras se referiam sobrenth@cimento geral de fragdo, como: vocé
sabe o que é uma fracdo; onde ela é usada no d@ssodia e pedia aos alunos a dar
exemplos conhecidos por eles. A terceira era pesalwer soma de fracbes envolvendo
figuras na letra A e B, na letra C e D pedia pasolver a soma através de fracdes
representadas numericamente. A questdo numercoquedia para os alunos escreverem o
nome das fracOes representadas. E a quinta e wjtiesdo era para ligar figuras fracionadas
com suas respectivas fracdes proporcionais.

No questionério pos intervencgdo do kit continlés perguntas a mais que foi posta
para verificar a satisfacdo dos estudantes com vo meetodo de ensino. As questdes
perguntavam a eles se eles gostaram dos métodiaadas, o que eles mais gostaram, se
acharam que aprenderam mais através do kit did&ioma questdo em especial perguntava
sobre o0 jogo RUFRAKIBI contido no kit. Estas tdsestdes teve também como objetivo a

otimizacao da pesquisa.

3.4 APLICACAO DO KIT DIDATICO FRACAO FACIL

A aplicacdo do kit didatico foi realizada, nerjpdo da manha, horario em que os
alunos frequentam a sala de apoio com a presengeoféssora regente, esses concordaram
em participar da atividade. O tempo destinado pstas atividades foi de 2 horas/aula.

A primeira etapa consistiu em averiguar, asagto questionario prévio, as idéias
iniciais dos alunos sobre o tema abordado (FigQyaHstes conteudos, segundo a professora
regente, tinham sido apresentados aos alunos ems autteriores, sendo assim, 0
conhecimento prévio dos aprendizes foram considerdds alunos tiveram 15 minutos para

responder as questoes.
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(Figura 10 — Aplicacdo do questionario prévio)

A segunda etapa consistiu em uma breve ingd@muwos conteldos bésicos de
fracdo, sobre o que é, para que serve e onde apssamnnosso dia a dia, logo adiante foi
apresentado o kit para os alunos explicando su#sspaqual era o objetivo do trabalho que
seria realizado.

A terceira etapa consistiu na explicacdo gerakidadidatico Fracdo Facil, seus
componentes e sua utilidade. Primeiramente foraficaales os quadros das fracdes
equivalentes e os quadros dos discos das fracorsnia foi separada enpis grupos para
melhorar o manuseio dos quadros, cada grupo recplaelros das fracdes equivalentes e dos
discos das fracoes, a professora/pesquisadoradarawos quadros maiores para demonstrar o
que seria feito para os alunos.

A primeira licdo foi que os alunos deveriam momtizersas fracées equivalentes no
guadro colando e descolando as pecas do mesmog@nua foi pedido para eles fazerem

soma e simplificagdo também no quadro utilizandpegsis (figura 11).

v

(Figura 11 - Montando as fragdes com o quadro dasatdes equivalentes)
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A segunda licdo foi que os estudantes deveriamanamb inteiro usando partes das
fracdes circulares, que também podiam ser desckdaladas no disco amarelo ao lado do
quadro (figura 12).

(Figura 12 - Montando as frac6es com o quadro destios das fracdes)

Depois de concluidas as licdes, cada grupo apmses fracbes encontradas e

demonstraram aos demais como fizeram usando osogudidura 13).

(Figura 13 — Apresentacéo das atividades com os diras)

Na quarta etapa foi a aplicado o jogo didaticdrdubi, sendo que, antes de sua
aplicacédo foi explicado as regras do jogo e comogava. Foi distribuido um jogo para cada
grupo, os préprios alunos colocaram todas as pegagesa e cada participante pegou as suas
pecas e comecaram a jogar. Na primeira rodadaun®sltiveram que ser orientados para
relembrar das regras, mas logo apés algumas jodas ja estavam indo muito bem.(Figura
14).
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(Figura 14— Jogando o Rufrakubi)

Terminado o jogo os alunos receberam o questmmEgs-intervencdo juntamente
com as questdes de satisfacdo (figura 15). Cade akcebeu uma folha com as questbes e

tiveram 15 minutos para responder, sendo estanaaudtapa da aplicacao do Kkit.

(Figura 15— Ultima etapa da aplicacao do kit: respadendo o questionario)
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4. APRESENTACAO DOS RESULTADOS E DISCUSSAO

Pela maneira como foram coletados os dados, estguisa nos permitiu varias
andlises sob a perspectiva da eficicia do kit Br&édil.
Serd apresentado os resultados obtidos por meiobskervacdo direta, da andlise

comparativa do questionario pré e pos-intervengd@sejuestdes de satisfacao.

4.1 ANALISE DOS RESULTADOS OBTIDOS POR MEIO DA OBRFACAO

Neste item, vao ser levados em conta os resultadbdos pela metodologia de
observacédo direta. A intencdo do método de obs&ovém abranger os resultados que o
questionario ndo alcangcou como a interatividadecodboragdo, o entusiasmo, e a
concentracdo que pode ser observada nos alunag@orananuseio dos quadros das fracdes
e do jogo. Somente com 0s questionarios seria isiyglschegar a uma boa conclusao da
eficacia do kit, ou seja no jogo Rufrakubi serigpassivel o desenvolvimento dos alunos, mas
através da observacdo pode-se observar a logiizadda pelos alunos nas jogadas do jogo
Rufrakubi. Segundo Ludke e André (apud CABRERA,7)0@ observacao direta permite ao
observador chegar mais perto da ‘perspectiva dfstasi, possibilitando que haja uma
melhor compreenséo das a¢des dos individuos edeslvio processo”.

Pode ser observado logo no inicio da aula que,lw®s ficaram entusiasmados e
ansiosos com a idéia de manusear o instrumento d®emsino. Sendo esse como destacado
no inicio uns dos objetivos do kit didatico Fragaacil, que era de chamar a atencdo e
interesse dos alunos em aprender, ou seja mosvaunos sobre o contelldo em questéao.

O kit didatico s6 neste contexto atingiu um dosetibps deste trabalho que era
propiciar momentos de prazer e descontracdo nadgalaula, sendo um real elemento
motivador para auxiliar na aprendizagem signifiGatiPercebemos que, a medida que o
processo de aprendizagem progredia, a acdo tamimgregia em um ambiente de prazer e
satisfacdo, fornecendo um crescimento intelectwaldacando.

A teoria de Ausubel fala que, um dos fatores qussipditam que aprendizagem
significativa ocorra é o fato do aprendiz manifestana disposicdo para aprender, pois de
nada vale o material ser potencialmente signiftcate o0 aluno ndo se mostrar disposto a

aprender, deste modo a aprendizagem nao seracatjad e sim, simplesmente mecéanica.
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O kit criou um ambiente mais descontraido permitigde os alunos utilizassem seus
conhecimentos preexistentes e integrasse-os aoss nde forma natural e divertida,
favorecendo o processo de assimilacdo de formatywagdmostrou também a interacdo entre
professor e aluno o que mostra que o metodo padersastrumento auxiliativo nas aulas de
matematica quando for aplicado o contetdo de fragdis o professor pode dar uma aula
simples e eficiente. Campos et al. (2003) afirmatara “a aprendizagem significativa de
conhecimentos se torna mais simples quando os tasstnatados em sala de aula séo
abordados através de atividade ludica, ja que wsoalficam entusiasmados a aprender de
uma forma mais interativa e divertida”.

Brincar com o jogo em grupos proporcionou um tiapaolaborativo entre os alunos,
fazendo-os interagir, negociar e refletir. Quandoatunos se deparavam com cartas que
parecia impossivel ser inserido do jogo, ou tinhdifituldade de encontrar uma jogada
possivel, discutiam entre eles o melhor jeito danaar as cartas para chegar a um melhor
resultado. Eles falavam “coloca assim que vai d&gca essa aqui pela sua, que da certo”, “
ta errado, essa carta ndo pode ir nesse lugar, teaté&ue trocar por outra”, essas entre
muitas outras frases que mostra a interatividacmperacéo dos alunos, sendo assim, houve
um enriquecimento do aprendizado através da trozainbrmacdes, fortalecendo a
construcdo do conhecimento por parte dos alunos.

Vemos entdo que, a observacéo direta durante ttlo®omentos da aplicacao do kit
foi muito util nos resultados de analise de efiadtia eficacia pois, conseguiu medir acoes e

comportamentos dos alunos revelando como ocoresolacdo da aprendizagem.

4.2 ANALISE DOS RESULTADOS OBTIDOS POR MEIO DOS QSEHONARIOS

Primeiramente apresentaremos a analise dos quasbenprévios e de pos-
intervencao conforme os resultados esperados gaodjetivos deste trabalho, que era o de
verificar se o kit didatico seria eficaz como fememta instrucional no processo de
aprendizagem, a partir dos pressupostos da Apiegehz Significativa de Ausubel.

A pesquisa que tem carater qualitativa e explaetdsou estimulam os entrevistados
a pensarem livremente sobre o conceito estudadcpbtse analisar e auxiliar os alunos na
(re)construcdo de nocdes de fracdo, através des reseatégias e assim verificar se ocorrem
avancos nos niveis de aprendizado.

Apos a coleta de dados, os mesmos foram analisatepretados.
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Analisando o conhecimento prévio dos alunos, astGas um e dois pediam o
seguinte: o que € fracdo, onde a usamos no noasd dia. Observamos que a maioria nao
sabe definir o que é nem para que serve e muitosreeende a usamos no nosso dia a dia. A
questao trés era para somar fracdes simples conmomags meio através de dois métodos,
um a fragdo estava em forma de desenho, no casnjdae a outra estava na forma
fracionaria, foi visto que na forma de desenho don®a acertaram, porém na forma
fracionaria os alunos ndo conseguiam resolver, mesemdo a mesma conta nos dois
meétodos. Na questdo trés era para escrever com@oasefracdes, nessa parte alguns alunos
nao conseguiram dar 0s nomes corretos principagrgrdndo era preciso colocar avos apdés
a nomenclatura. A quarta e ultima questdao do cquegio prévio era para ligar formas
fracionarias e suas respectivas fracdes equivales¢@do que a maioria nao teve dificuldade
em ligar corretamente.

Comparando os dois questionérios foi constatado melaora na aprendizagem em
todas as questbes desde o conceito de fracdo aipesscOes basicas, vejamos algumas
respostas dos alunos, “fracdo € mostrar as paviegdds de um”, “usamos fracao até no café
da manha contando o pao”, “usamos fracao nas asadst bolo, na matematica e em tudo que
dividimos”. “agora eu sei que metade e dois quarth mesma quantidade”, “eu ndo sabia
qual fracao era maior, depois do jogo eu aprendi”

O fortalecimento desses conceitos foi possivelagracdindmica dos componentes do
quadro das fracOes, as pecas representavam as ganien todo. Mudando as pecas de lugar
e comparando os tamanhos os alunos podiam obsguardiferentes fracbes podem
representar uma mesma quantidade. Através de fogltippdelos didaticos os alunos podiam
analisar por varias visdes diferentes um mesmaeddot pois, 0os quadros, a explicacéo geral
e 0 jogo tinham a intencdo de demonstrar um mesomzetto de modos diferentes,
mostrando ser efetivo o método de multimodos deeseptacdo. A mencao a multimodos
remete a integracdo do discurso cientifico em @ifess modos para representar 0s
raciocinios, processos, descobertas e explicacdestificas, sendo as mudultiplas
representacdes referem-se a pratica de repregemeasmo conceito de varias formas PRAIN
& VALDRIP, 2006 e TYTLERet al, 2007 (apud LABURU e ZOMPERO, 2010)

No jogo Rufrakubi os alunos se mantiveram todgoteconcentrados para realizar as
jogadas, pois todos queriam terminar primeiro ehgarmo jogo, mesmo com bastante
competitividade eles se mostraram solidarios aagasrmue demoraram mais a entender as
regras, e foi possivel anotar algumas de suasrialdecorrer da partida, como: “essa peca da

para por aqui’, “ndo é assim, tem que usar outga’gedeixa eu ver se vocé tem alguma
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jogada para fazer”. Observando as falas e a atitdds alunos o jogo rufrakubi se mostrou
efetivo no processo de aprendizagem, pois 0s akmosostraram motivados e concentrados

durante toda a partida.

Percebemos com a andlise dos dados abordados gaena KIT é capaz de proporcionar
aprendizagem significativa. Uma vez que atendeadices para ocorréncia desta.
Segundo Moreira (2006, p. 19):

[...] uma das condi¢Bes para ocorréncia de aprageéim significativa € que
o material a ser aprendido seja relacionavel (@orporavel) a estrutura
cognitiva do aprendiz, de maneira ndo arbitrarigde literal. Um material
com estas caracteristicas € dito como potenciaérsghificativo (grifodo

autor).

Logo, o Kit didatico Fracdo Facil pode ser consaderum material potencialmente
significativo, pois se encaixa nas especificac@eslas por Moreira, j& que possibilitou com
gue os alunos incorporassem de maneira nao aibigrarao literal o conhecimento, ou seja,
permitiu que as novas informacdes fornecidas peéthcd, fossem relacionadas com os
subsuncores dos aprendizes e incorporadas a eatadgnitiva. Isto fica evidente quando
observamos o aumento no numero de respostas sometauestionario aplicado apés a
utilizacdo do jogo. Outra evidéncia da aprendizaganificativa proporcionada pelo jogo
“Fracéo Facil” foi a capacidade que os alunos éinede utilizar o conhecimento aprendido,
em um contexto diferente do que lhe foi apresentbltho exemplo foi a percepcdo que os
alunos tiveram da utilidade das fracéo, apesa@desar abordado no kit explicitamente este
conceito, eles conseguiram assimilar e aplicareestaecimento em um contexto diferente do
que estava no jogo quando responderam ao questi@dgrintervencao.

Segundo Ausubel (1968 apud MOREIRA e MASINI, 2006),que evidencia a
aprendizagem significativa é a posse de signifisadlaros, precisos, diferenciados e
transferiveis, o que foi atingido com instrumeritdi¢o proposto por esta pesquisa.

Foi observado nos questionarios pré que a maiasaatlnos tem muita dificuldade
em realizar as operacdes basicas como a de adsgimlas nUmeros fracionarios e mais
facilidade em resolver quando elas estdao em foendedenho, a questao trés do questionario
continha os dois métodos de resolver a soma dadyagna era em forma de figura na qual os
alunos somavam laranjas e a outra estava a mesttestoque na forma fracionaria, ambas
davam o mesmo resultado. Assim pode ser visto qu&@ia ndo conseguia resolver a forma

fracionaria mais acertaram as questdes envolvemdoj&, podemos concluir com isso que os
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alunos tem facilidade em aprender quando contelaks@ciado a algo ja conhecido. Assim,
quando uma nova gama de informacdes € apresentadéurzo, ha a interacdo com sua
estrutura de conhecimento especifica, existentestraitura cognitiva do individuo, o que
Ausubel denominou de “subsuncor” (PELIZZARI et2002).

4.3 ANALISE DA QUESTAO DE SATISFACAO

As questdes de satisfacdo estava contida no goé&stiade pods intervencdo do kit e
perguntavam aos alunos se eles tinham gostado éoslos os utilizado para estudar fracéo,
0 gue eles mais tinham gostado, se eles achavarapgeederam mais com o0 manuseio dos
quadros explicativos e porque. A uma ultima questéa sobre o jogo Rufrakubi, se

gostaram, se aprenderam e o que aprenderam com ele.

Entéo se obteve as seguintes respostas:
1)“sim, dos jogos” 2)“sim, porgue ajuda a conheuvais as fracdes” 3)" sim aprendi

a diferenciar as fracfes”

1)“sim, gostei mais dos quadros” 2)“sim, porqueeadi fracdo colando as pecas e

deu para entender melhor” 3)“ sim, aprendi a pregencao nas jogas e fracao”

1)“sim, de tudo” 2)" sim, aprendi mais com o kitrgoe d& para resolver as tarefas
brincando” 3)“ sim, a fazer fragdes”.

1)“sim, do jogo” 2)“sim, aprendi mais matematica* 3im, aprendi o nhomes das

fracOes”( figura 18)

1) sim, gostei do jogo” 2) “ sim, porque entemdunta as partes” 3)” sim, aprendi o

nome das fracdes” (figura 16).
1)“sim,gostei de tudo” 2) “ sim, ndo sei” 3) sinprandi a ordem das fragbes”
1) sim, tudo” — 2)* sim, porque eu nao sabia na8p’sim, aprendi melhor sobre as

fracOes”
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1) * Sim, gostei do jogo” 2) sim, porque dava pdescolar e colar as pecas e ver
quais eram iguais” 3) sim, porque a hora pasggesta nem vé e aprendi o nome das fracéo
com ele”

wo®

6) Vocé gt;stou dos métodos usados para ensina

r fragdo? O que vocé mais gostou?

2A_ NS

-~ - - ')
7) Vocé acha que aprendeu mais com a utilizacéo de quadros explicativos? Por que~

Prra~ (o

jogando?
8) Vocé gostou do jogo RUFRAKUBI? Acha que aprendeu com ele? O que aprendeu jog

)\

(Figura 16- Questdes de satisfacdo de em aluno)

As falas acima demonstram a satisfacdo dos aluai@s gom o kit, e como estes se
sentiram motivados a aprender através desta metpdodiferenciada, evidenciando a
utilizacdo do jogo para a promocéao da aprendizag®eanvez que um dos fatores que devem
ser levados em consideracado para se ensinar algotedido € a disposi¢cdo que o aluno deve
ter para aprender, porque por mais que o mategjal gotencialmente significativo e o
aprendiz tenha os subsuncores adequados, se elver@motivacao para aprender, de nada
isto sera valido e aprendizagem sera mecanica esggiificado (MOREIRA e MASINI,
2006). Desta forma, podemos afirmar que o kit maffcil € um instrumento eficaz em
despertar o interesse do aluno pelo conteddo emiopar uma aprendizagem significativa e
poderia ser disponibilizado as escolas se as mdasreasem interesse na sua utilizacao.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Pelos resultados obtidos nesta pesquisa com zagllh Kit didatico fracdo facil,
podemos inferir que 0 mesmo € um instrumento efitazpromocdo da aprendizagem
significativa e, uma vez que se encaixa nos reqgsisiasicos desta teoria, por ser um material
potencialmente significativo, que possibilitou acegmacéo do conteudo de fracdo com o
cotidiano dos alunos, pelo manuseio das pecas wkdras e por manifestar no aluno uma
predisposi¢cdo para aprender. Os multimodos de semia;do também foram de grande
auxilio na introdug&o dos conteldos, pois atraesseks pode ser demonstrado o conteido em
diferentes perspectivas, o que facilitou a aprexg#im dos alunos e ainda gerou momentos de
alegria e prazer em sala de aula.

Tal como afirmaram Santana e Rezende (2007), d4aneol$ que as atividades ludicas
nao levam somente ao desenvolvimento de competémcilabilidades, mas que estas
também motivam os alunos perante as aulas, paidicol € integrador de varias dimensdes
do aluno.

O kit também sanou algumas dificuldades encontradansino da matemética como
a superacdo do modelo tradicional, desta formareitnissao do conhecimento deixou de ser
unidirecional, e os estudantes passaram a recedrerazenar as informagdes de modo ativo,
participativo e significativo.

Considerando ainda que o0s conceitos matematicasobasdo imprescindiveis para
uma eficaz compreensdo de todas as Ciéncias, ettelonalternativo para o ensino de
matematica no Ensino Fundamental, permitiu que &soa se apropriassem de
conhecimentos sobre as fracdes, desde a nomeaclaperacdes basicas e sua utilidade na
matematica e no cotidiano de todos.

Confiamos assim como Campos et al. (2003) que psctss ludico e cognitivo
presentes nos jogos sao importantes estratégiaopamsino e a aprendizagem de conceitos
abstratos e complexos, favorecendo a motivacddnseita do aluno, o raciocinio, a
argumentacéo, a interacdo entre os alunos.

Assim, participa do processo de cognicao e peroute o aluno construa ou re
construa seu conhecimento.

Diante do exposto defendemos a idéia de que oslikifticos com praticas manuais e
jogos merecem ter espaco na pratica pedagogicardfessores, uma vez que seus beneficios

sdo comprovados. Portanto, esperamos também quérasalho contribua para a producao
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cientifica de trabalhos relacionados com o ludias séries finais do Ensino Fundamental,
bem como sirva de auxilio para o professor de maieanque queira tornar suas aulas mais
divertidas, dinamicas e prazerosas, uma vez qutkese knostrou um real elemento motivador

para auxiliar no processo de ensino e aprendizagetonhecimentos em matematica.
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APENDICE A

ALUNO(A): IDADE: SERIE:

Questionario prévio.

1) Vocé sabe o que é fracao?
2) A onde usamos a fragdo no nosso dia a dia? Désxemplos.
3) RESPONDA:
a) meia laranja + meia laranja =
+

b) uma laranja e meiuma laranja e meia € igual &:

C) Y%+ =

dy1%+1%=

4)escreva como se |é as fracdes a seguir:

2 4 B A
5 11 “ S

5)Ligue a colungA) com o desenho da colyr) os elementos proporcionais.

@) (8)
4 - ®
£ A
0
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APENDICE B

ALUNO(A): IDADE: SERIE:

Questionario pos.

1)Vocé sabe o que é fragdo?
2)A onde usamos a fracdo no nosso dia a dia? ddéskxemplos.

3) RESPONDA:
a)meia laranja + meia laranja =

+

b) uma laranja e metauma laranja e meia € igual &:

C)¥e+¥=

dyl1%+1%=

5)escreva como se |é as fragBes a seguir:

2 T 3 —

5 11 Yy S

4)Ligue a colungA) com o desenho da coly) os elementos proporcionais.

@®) )
AL - @
SR 1]

5)Vocé gostou dos métodos usados para ensinar fragdo? O que vocé mais gostou?

6)Vocé acha que aprendeu mais com a utilizagdo de quadros explicativos? Por que?

7) Vocé gostou do jogo RUFRAKUBI? Acha que aprendeu com ele? O que

aprendeu jogando?
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO

Autorizo a académica Gleice Sabrina de Castro|aegente matriculada no curso de
especializacdo de Ensino de Ciéncias da Univermsidatnologica Federal do Parana (
UTFPR), a utilizar parcial ou integralmente, andts; gravacdes em audio ou video, das
falas ou imagem dos alunos da sala de apoio dé&i&?68 ano do Ensino Fundamental, para
fins de pesquisa relacionada a seu trabalho ddus@acde curso, podendo divulga-las em
publicacdes, congressos e eventos da area, comdic@o de que seus nomes nao serdo
citado em hipétese alguma.

Declaro ainda, que fui devidamente informado(agataeecido(a) quanto a

investigac&o que sera desenvolvida.

Andira, 2012.
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NOME DA DIRETORA:
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Autorizo a académica Gleice Sabrina de Castro|aegente matriculada no curso de
especializacdo em Ensino de Ciéncias pela Undemisi Tecnologica Federal do Parané (
UTFPR), a utilizar parcial ou integralmente, and&s; gravacdes em audio ou video, das
falas ou imagem dos alunos da sala de apoio dé&i&?68 ano do Ensino Fundamental, para
fins de pesquisa relacionada a seu trabalho ddus@acde curso, podendo divulga-las em
publicacdes, congressos e eventos da area, comdic@o de que seus nomes nao serdo
citado em hipétese alguma.

Declaro ainda, que fui devidamente informado(egaaeecido(a) quanto a

investigacdo que sera desenvolvida.

Andira, 2012.
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