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RESUMO

Este texto refere-se a dissertacdo e aborda a necessidade de um ensino de Matematica que
favoreca a aprendizagem ludica de fragGes. O referencial tedrico centra-se em Vygotsky (1978),
destacando a importancia de avaliar a crianca pelo que esta aprendendo, ndo apenas pelo que ja
assimilou. O estudo tem como questdo central a seguinte pergunta: como o ensino de fracdes,
de maneira ludica, promove a compreensao dos conceitos relacionados aos numeros racionais,
especialmente na forma de fragdes, para alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, com base na
perspectiva vygotskiana? Esta pesquisa tem como objetivo analisar como o ensino de fraces,
de maneira ludica, promove a compreensdo dos conceitos relacionados aos nimeros racionais,
especialmente na forma de fracdes, na perspectiva Vygotskiana. De forma especifica buscamos
compreender a zona de desenvolvimento proximal, a formacdo de conceitos e o papel da
mediacdo em Vygotsky; identificar a relacdo da Educacdo Matematica e da Ludicidade;
reconhecer as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular BNCC (2018), e do Referencial
Gaucho para o Ensino da Matematica (2018), no Ensino Fundamental; analisar os resultados
obtidos com a implementacédo das atividades usando o ltdico no contexto do 6° ano do Ensino
Fundamental; elaborar um produto educacional, na forma de material de apoio aos professores.
A pesquisa adota uma abordagem qualitativa e pesquisa-acdo, com coleta de dados a partir do
diario de bordo do pesquisador. A proposta didatica, alinhada a BNCC (Brasil, 2018), sera
aplicada em 14 aulas com uma turma de 6° ano do Ensino Fundamental em uma escola publica
de Estacdo. As categorias de analise incluem observaces a partir de relatos verbais, registros
no diario de bordo, feedbacks e imagens coletadas pela pesquisadora. O estudo apresenta a
seguinte estrutura: o primeiro capitulo refere-se a introducdo apresentada, contextualiza a
Educacdo Matematica e a Ludicidade. No segundo capitulo, abordamos o processo de ensino e
aprendizagem de Matematica, fazendo referéncia a Vygosky:zona de desenvolvimento
proximal, formacdo de conceitos e papel da mediacdo. No terceiro capitulo, o ensino de
matematica na contemporaneidade BNCC (Brasil, 2018), ao Referencial Galcho de Educacdo
(2018) e aos Parametros Curriculares Nacionais PCNs (Brasil, 1997), No quarto capitulo
apresentamos a proposta didatica desenvolvida para esse estudo, detalhando o contexto da
escola e da turma em que foi aplicado o produto; além de discutirmos o produto educacional.
Por fim, no quinto, discutimos os encaminhamentos metodoldgicos da pesquisa, explicando 0s
fundamentos da abordagem escolhida, os procedimentos adotados e os instrumentos utilizados
para coleta de dados. Os encaminhamentos conclusivos apontam para que o ensino de fracfes
seja permeado por atividades ludicas, tecnologias e interacdo para a constituicdo de
aprendizagens com sentido e significado. O produto educacional, que acompanha essa tese,
encontra-se no endereco EduCapes: http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/1174212.

Palavras-chave: ensino ladico; fragcBes; mediacdo pedagdgica; pesquisa-acao.



ABSTRACT

This text refers to the dissertation and addresses the need for a Mathematics education that
favors playful learning of fractions. The theoretical framework centers on Vygotsky (1978),
highlighting the importance of assessing the child based on what they are learning, not just on
what they have already assimilated. The central research question is as follows: how does the
teaching of fractions, in a playful manner, promote the understanding of concepts related to
rational numbers, especially in the form of fractions, for 6th-grade students in elementary
school, based on the Vygotskian perspective? Specifically, we seek to understand the zone of
proximal development, the formation of concepts, and the role of mediation in Vygotsky;
identify the relationship between Mathematics Education and playfulness; recognize the
guidelines of the National Common Curricular Base (BNCC) (Brazil, 2018) and the Galcho
Reference for Mathematics Education in Elementary School; analyze the results obtained from
implementing activities using playfulness in the context of the 6th grade; and develop an
educational product in the form of support material for teachers. The research adopts a
qualitative approach and research-action, with data collection based on the researcher’s
logbook. The didactic proposal, aligned with the BNCC (Brazil, 2018), will be implemented in
14 classes with a 6th-grade class in a public school in Estacdo. The categories of analysis
include observations from verbal reports, records in the logbook, feedback, and pictures
collected by the researcher. This text presents the following structure: the first chapter applies
to the introduction presented, contextualizing Mathematics Education and playfulness. In the
second chapter, we address the teaching and learning process of Mathematics, referencing
Vygotsky: the zone of proximal development, the formation of concepts, and the role of
mediation. In the third chapter, we discuss Mathematics education in contemporary times,
referencing the BNCC (Brazil, 2018), the Galucho Education Reference (2018), and the
National Curriculum Parameters (PCNs) (Brazil, 1997). In the fourth chapter, we present the
didactic proposal developed for this study, detailing the context of the school and the class in
which the product was applied, as well as discussing the educational product. Finally, in the
fifth chapter, we discuss the methodological pathways of the research, explaining the
foundations of the chosen approach, the procedures adopted, and the resources used for date
collection. The concluding remarks point to the need for the teaching of fractions to be
permeated by ludic activities, technologies, and interaction to create meaningful and significant
learning experiences. The educational product accompanying this thesis can be found at
EduCapes: http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/1174212.

Keywords: playfull teaching; fractions; research-action; pedagogical mediation.
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1 INTRODUCAO!

Iniciei a graduacdo no ano de 2008, na Universidade de Passo Fundo, quando escolhi o
curso de Licenciatura plena em Fisica. Foi uma das vivéncias mais enriquecedoras que tive,
pois foi um periodo de grande aprendizado e de criagdo de novas amizades, 0s conhecimentos
obtidos durante minha formag&o universitaria foram extremamente importantes para minha
carreira profissional, da qual tenho muito orgulho. Sempre admirei os meus professores de
fisica, que foram a inspiracdo para essa trajetoria. O amor pelas ciéncias exatas também sempre
fez parte da minha vida estudantil. Durante os anos de graduacao também participei de projetos
como o Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID).

O inicio da minha jornada como educadora foi bastante complicado, pois terminei a
graduacdo ha muito tempo e ndo comecei a lecionar imediatamente, entdo resolvi fazer a
segunda graduacdo a distancia, optei pelo curso de matematica, pela FAEL - Faculdade
Educacional da Lapa, localizada na cidade de Erechim, cidade vizinha de onde resido. No inicio
do curso ja fui chamada para trabalhar em um contrato da Secretaria de Educacao do Estado do
Rio Grande do Sul, na qual trabalho até hoje. Com o final da gradua¢do em matematica veio o
desejo de continuar a me especializar, entdo fiz a Pés-graduacdo em Metodologia do Ensino de
Matemaética, conclui no ano de 2022.

Na sequéncia, com o desejo de aprender mais, em 2023, dei inicio ao curso de Pos-
Graduacdo no Ensino de Ciéncia e Matematica, mestrado profissional, voltei a minha antiga
casa, a Universidade de Passo Fundo, em que tenho muito orgulho de dizer que fiz minha
formagdo académica. No ano de 2024, continuo trabalhando em uma escola publica estadual
com as disciplinas de Fisica no Ensino médio e matematica para as turmas do Ensino
Fundamental e em uma Escola de rede privada na cidade vizinha de Getulio Vargas, na qual
leciono a disciplina de Matematica também para o ensino fundamental.

Como professora, sinto a necessidade de buscar alternativas para a melhoria do ensino
e da aprendizagem de conhecimentos matematicos em sala de aula. A aquisi¢éo de capacidades
matematicas pelos meus alunos, além de promover seu desenvolvimento cognitivo, possibilita
a criacdo de uma visdo critica com relacéo a sociedade e formas de melhorias. Na busca por
construir esses conhecimentos matematicos, percebo que é necessario que eu, como docente da
disciplina, me renove, conduzindo o ensino por meio de metodologias atraentes que possam

motivar os estudantes em sala de aula.

! Na parte inicial da introducdo, utilizo a primeira pessoa do singular para relatar minha trajetoria pessoal. A partir
desse ponto, adoto a primeira pessoa do plural.
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Durante minha pratica docente como professora do componente curricular de
Matematica, observei que existe uma dificuldade para os estudantes em geral, mas
especificamente me reporto aos dos Anos Finais do Ensino Fundamental, em compreender os
conteudos relacionados aos nimeros racionais. Em particular, quero me referir aos objetos de
conhecimento relacionados a fragGes, como o0s conceitos de parte de um todo, simplificagéo,
equivaléncia e as principais operagoes (adigéo, subtracdo, multiplicacédo e diviséo).

Diversas pesquisas tém investigado as dificuldades de aprendizagem relacionadas ao
ensino de fracbes, propondo abordagens para superar esses desafios. A seguir (Quadrol),
destacam-se alguns estudos que considero relevantes por meio de uma pesquisa realizada no
contexto da Universidade de Passo Fundo (UPF), no Programa de Pés-Graduacdo em Ensino
de Ciéncias e Matematica (PPGECM). O estudo considera dissertacdes desenvolvidas entre
2018 e 2024, que abordam desafios e dificuldades no ensino de fragcdes. Essas pesquisas
oferecem reflexdes sobre as principais barreiras enfrentadas por alunos e professores, bem
como estratégias pedagogicas que podem contribuir para uma aprendizagem mais significativa,

com foco na ludicidade, mediacio e construgio coletiva do conhecimento?.

Quadro 1 - Pesquisa que abordam a aprendizagem de Fra¢des na Universidade de Passo no periodo de 2018 a
2024.

ANO TITULO UNIVERSIDADE RESUMO
Este trabalho discute a aplicagdo de uma
sequéncia didatica para o ensino de fracdes,
baseada nas teorias de Duval (representacdo
semidtica) e Vygotsky (teoria histérico-
cultural). A pesquisa foi realizada com alunos
Os i000s digitais do 8 ano de uma escola indigena,
) ?:omog considerando a dificuldade de assimilacéo
- Universidade de | dos contetdos de fragfes no 6° ano e a falta
2018 | qualificadores da | Mestrado ;
; Passo Fundo de contato com as Tecnologias de
aprendizagem de x s
~ Informacdo e Comunicacdo (TICs). A
fracdes A S . .
sequéncia didatica, que incorporou jogos
digitais, contribuiu significativamente para o
aprendizado dos conceitos de fragbes, como
parte-todo e equivaléncias. O material e a
sequéncia estdo disponiveis no portal
EduCapes.
Esta dissertacdo investigou as
potencialidades do uso de historias em
O uso das : - ~
oo quadrinhos no ensino de fragdes para o 6°
histdrias em . o .
. ano, visando facilitar a aprendizagem de
quadrinhos no Lo . C e A
. ~ Universidade de | conceitos cientificos e espontaneos, com base
2022 | ensino de fracBes | Mestrado : o -
Passo Fundo em Vygotsky. A pesquisa qualitativa utilizou
no sexto ano do . o .
Ensino a rr_letodologla da Engenharia Didética e foi
Fundamental aplicada em duas turmas de escolas
municipais de Tapejara/RS. A sequéncia
didatica gerou um Guia para professores,

2 para maiores informac@es ver tabela no apéndice 95.
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com foco no ensino de fragcdes. Os dados
coletados por meio de diarios de aula,
questionarios e analise do material produzido
pelos alunos indicaram que as historias em
quadrinhos séo eficazes para ajudar o0s
estudantes a entender fracBes, tornando o
conteddo mais proximo de suas interagdes
cotidianas. O uso desse recurso exige, no
entanto, que o professor tenha dominio sobre
ele. O produto educacional gerado esta
disponivel no EduCapes.

2023

Atividades em
trilha: uma
maneira de

ensinar fragdes

para 0 6° ano.

Mestrado

Universidade de
Passo Fundo e a
Faculdade Catdlica
de Rondonia

Muitos estudantes enfrentam dificuldades em
Matematica, especialmente com fragfes no 6°
ano. Para tornar o ensino mais atrativo, esta
pesquisa  desenvolveu um  produto
educacional — Atividades em trilha — baseado
em Vygotsky, que destaca a mediacdo e a
interagdo social no aprendizado. O estudo, de
abordagem qualitativa, utilizou questionarios
e didrios de bordo para coletar dados.
Aplicado a 12 alunos no L.E.E Wilson
Camargo (Vilhena/RO), em 10 encontros
com jogos e videos, o material mostrou
indicios de aprendizagem. O produto esta
disponivel no site do PPGECM e no
Educapes.

2024

Ensino de fragdes
para 0 6° ano do
Ensino
Fundamental a
partir das
competéncias e
habilidades
propostas pela
Base Nacional
Comum
Curricular

Doutorado

Universidade de
Passo Fundo

Este estudo surgiu da dificuldade dos alunos
do 6° ano em compreender fracbes e da
necessidade de desenvolver as habilidades
previstas na BNCC. Com base na teoria
histérico-cultural de Vygotsky, utilizou-se a
pesquisa intervencionista e a engenharia
didatica para criar um médulo didatico. A
coleta de dados incluiu diarios de aula,
entrevistas e questionarios, analisados
segundo Bardin. Aplicado em duas turmas, o
produto educacional mostrou-se eficaz,
promovendo interagdo, ajuda mdltua e
internalizacdo do conhecimento, ampliando a
zona de desenvolvimento real dos alunos. O
material esta disponivel no EduCapes.

2024

Aprendizagem
Significativa: uma
proposta para o
ensino dos
nldmeros racionais
no sexto ano
utilizando
representacéo
semiodtica

Mestrado

Universidade de
Passo Fundo

Este estudo de mestrado no PPGECM da
UPF desenvolveu e aplicou uma sequéncia
didatica para o 6° ano, abordando nimeros
racionais e suas representacfes (fragdes,
decimais, porcentagens e desenhos). Baseado
na Teoria dos Registros de Representacdo
Semidtica (Duval) e na Teoria da
Aprendizagem Significativa (Ausubel), o
estudo buscou facilitar a compreensdo e a
transicdo entre essas formas. Aplicado em
uma escola estadual de Passo Fundo/RS, a
pesquisa qualitativa analisou subsuncgores,
organizadores prévios e aplicacdo em novos
contextos. Os  resultados  indicaram
aprendizagem significativa e originaram um
material de apoio disponivel no EduCapes.

Fonte: Autora (2024).
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Os jogos digitais como qualificadores da aprendizagem de fracGes investigam a
aplicacdo de uma sequéncia didatica voltada ao ensino de fragdes, fundamentada na teoria das
representacdes semidticas de Duval e na perspectiva historico-cultural de Vygotsky. A pesquisa
foi desenvolvida com alunos do 8° ano de uma escola indigena, considerando as dificuldades
enfrentadas na assimilacdo de fragdes no 6° ano, bem como a limitada exposic¢ao dos estudantes
as Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TICs). A sequéncia didatica incluiu o uso de
jogos digitais como ferramenta pedagogica, proporcionando um ambiente interativo que
favoreceu a construcdo dos conceitos de fracdes, como parte-todo e equivaléncias. Os
resultados indicam que a abordagem ludica e mediada pelas TICs contribuiu para uma
aprendizagem mais significativa, possibilitando aos alunos uma melhor compreensdo dos
conceitos matematicos. O material produzido e a sequéncia didatica aplicada estdo disponiveis
no Portal eduCAPES, oferecendo um recurso acessivel para outros educadores interessados em
metodologias inovadoras no ensino de fragdes.

O uso das histérias em quadrinhos no ensino de fragdes no sexto ano do Ensino
Fundamental, essa dissertacdo analisou o potencial das historias em quadrinhos como recurso
didatico para o ensino de fracdes no 6° ano do Ensino Fundamental, fundamentando-se na teoria
de Vygotsky sobre a construgdo do conhecimento a partir da interagdo entre conceitos
cientificos e espontaneos. A pesquisa, de abordagem qualitativa, utilizou a metodologia da
Engenharia Didética e foi aplicada em duas turmas de escolas municipais de Tapejara/RS.

A sequéncia didatica desenvolvida resultou na criacdo de um Guia para professores,
oferecendo orientag6es sobre o uso das historias em quadrinhos no ensino de fragdes. A coleta
de dados ocorreu por meio de diarios de aula, questionarios e analise dos materiais produzidos
pelos alunos. Os resultados indicam que as historias em quadrinhos favorecem a compreenséo
das fragdes, aproximando o conteddo matematico da realidade dos estudantes e tornando o
aprendizado mais relevante. No entanto, sua aplicacdo exige que o professor tenha dominio
sobre o recurso e sua integracdo ao planejamento pedagogico.

O produto educacional gerado esta disponivel no Portal EQUCAPES, oferecendo suporte
a educadores interessados em metodologias inovadoras para o ensino de fragdes.

Atividades em trilha: uma maneira de ensinar fracbes para o 6° ano abordou as
dificuldades enfrentadas por alunos do 6° ano no aprendizado de fragdes, propondo um ensino
mais dindmico por meio do produto educacional Atividades em trilha. Fundamentado na teoria
de Vygotsky, o estudo enfatizou a importancia da mediagdo e da interacdo social para a

construcdo do conhecimento matematico.
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De abordagem qualitativa, a pesquisa utilizou questionarios e diarios de bordo como
instrumentos de coleta de dados. O produto educacional foi aplicado a 12 alunos do I.E.E.
Wilson Camargo, em Vilhena/RO, ao longo de 10 encontros, nos quais foram explorados jogos
e videos para favorecer a compreensdo das fracfes. Os resultados apontaram indicios de
aprendizagem, evidenciando que estratégias ludicas podem tornar o ensino de fracfes mais
acessivel e eficaz.

O material desenvolvido estd disponivel no site do PPGECM e na plataforma
EduCAPES, oferecendo suporte a professores interessados em metodologias inovadoras para o
ensino de Matematica.

O Ensino de fragdes para 0 6° ano do Ensino Fundamental a partir das competéncias e
habilidades propostas pela BNCC é uma tese de doutorado que surgiu a partir da dificuldade
dos alunos do 6° ano em compreender fragdes e da necessidade de promover o desenvolvimento
das habilidades previstas na BNCC. Fundamentado na teoria histérico-cultural de Vygotsky, a
pesquisa adotou a abordagem intervencionista e a engenharia didatica para criar um modulo
didatico voltado para o ensino de fragdes.

A coleta de dados envolveu diarios de aula, entrevistas e questionarios, que foram
analisados segundo a metodologia proposta por Bardin. A intervencdo foi aplicada em duas
turmas, e os resultados indicaram que o produto educacional foi eficaz, favorecendo a interacédo
entre os alunos, a ajuda mutua e a internalizacdo do conhecimento. Isso contribuiu para a
ampliacdo da zona de desenvolvimento real dos alunos, de acordo com a perspectiva
vygotskiana.

O material gerado estéa disponivel na plataforma EduCAPES, oferecendo um recurso
pedagdgico valioso para professores que buscam novas estratégias para o ensino de fracdes.

Aprendizado com sentidos: uma proposta para o ensino dos nUmeros racionais no sexto
ano, utilizando representacdo semiotica, esse estudo de mestrado no PPGECM da UPF
desenvolveu e aplicou uma sequéncia didatica voltada para o 6° ano, abordando os nimeros
racionais e suas representacdes, como fracdes, decimais, porcentagens e desenhos. A pesquisa
foi fundamentada na Teoria dos Registros de Representacdo Semidtica de Duval e na Teoria da
Aprendizagem Significativa de Ausubel, com o objetivo de facilitar a compreensao dos alunos
e a transicgdo entre essas diferentes formas de representacdo dos nimeros racionais.

A aplicacdo da sequéncia didatica foi realizada em uma escola estadual de Passo
Fundo/RS, no contexto de uma pesquisa qualitativa. Durante o processo, foram analisados
conceitos como subsungdes, organizadores prévios e a aplicagdo dos novos conhecimentos em

contextos diversos.
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Os resultados indicaram que a abordagem adotada promoveu uma aprendizagem eficaz,
evidenciada pela compreensdo mais aprofundada dos alunos sobre as diferentes representacoes
dos nameros racionais. Como resultado da pesquisa, foi gerado um material de apoio
pedagdgico, que esta disponivel na plataforma eduCAPES, oferecendo uma ferramenta util para
os professores que desejam explorar o ensino de nimeros racionais de forma mais integrada e
eficaz.

Segundo Van de Walle (2001), os professores de matematica devem incorporar quatro
componentes essenciais em seu trabalho: (1) valorizar a disciplina de Matematica em si, o que
implica “fazer matematica”; (2) entender como os alunos aprendem e constroem ideias; (3) ser
capaz de planejar e selecionar tarefas que permitam aos alunos aprenderem matematica em um
ambiente de resolucdo de problemas; e (4) integrar a avaliacdo ao processo de ensino para
melhorar a aprendizagem continuamente.

O ensino de numeros racionais deve ser diferente do método que privilegia apenas regras
de “como fazer”. Em vez disso, deve-se adotar uma abordagem em que o problema serve como
ponto de partida e guia para a aprendizagem de novos conceitos e contetdo. O conhecimento é
construido por meio da resolucdo desse problema. Professores e alunos trabalham juntos, e a
aprendizagem ocorre de forma colaborativa em sala de aula (Van de Walle, 2001; Onuchic;
Allevato, 2005).

A escola é o lugar onde essas interacGes e aprendizagens acontecem de forma mais
intensa. Vygotsky (2001) destaca que as criancas precisam de atividades especificas para
aprender, porque seu desenvolvimento depende dessas experiéncias e interacdes. O professor,
como alguém mais experiente, € quem guia e facilita esse processo, planejando intervencoes
que ajudam a crianca a aprender e se desenvolver (Oliveira, 1993, p. 61).

Com base nas possibilidades e adaptac6es feitas, o estudo busca responder & seguinte
pergunta: como o ensino de frac6es, de maneira ludica, promove a compreensdo dos conceitos
relacionados aos numeros racionais, especialmente na forma de fragdes, para alunos do 6° ano
do Ensino Fundamental, com base na perspectiva vygotskiana?

A pesquisa tem como objetivo geral analisar como o ensino de fragdes, de maneira
ludica, promove a compreensdo dos conceitos relacionados aos numeros racionais,
especialmente na forma de fragcdes, na perspectiva vygotskiana.

De forma especifica buscamos com esse estudo:

e Compreender a zona de desenvolvimento proximal, a formagédo de conceitos e o

papel da mediacdo em Vygotsky;

e Identificar a relacdo da Educagdo Matematica e da Ludicidade;
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e Reconhecer as diretrizes da BNCC (Brasil, 2018), e do Referencial Gaucho para o
Ensino da Matematica, no Ensino Fundamental;

e Analisar os resultados obtidos com a implementacédo das atividades usando o ludico

no contexto do 6° ano do Ensino Fundamental;

e Elaborar um produto educacional, na forma de material de apoio aos professores.

Para tanto, recorremos a uma pesquisa de natureza qualitativa e do tipo pesquisa-agéo,
na qual temos o pesquisador como professor e investigador da sua prépria sala de aula. Em
termos de instrumento para a producdo de dados, recorremos ao uso de diario de bordo
preenchido pelo professor/pesquisador que registra observacdes e reflexdes sobre as préaticas e
intervengdes realizadas durante o processo de ensino.

O presente estudo apresenta a seguinte estrutura: O primeiro capitulo, é a introducéo
apresentada, contextualiza a educacdo matematica e a ludicidade. Além disso, temos mais trés
capitulos e orientacdes para a continuidade dos estudos.

No segundo capitulo, abordamos o processo de ensino e aprendizagem de matematica,
fazendo referéncia a BNCC (2018), ao Referencial Gaucho de Educacdo (2018) e aos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs).

No terceiro capitulo, apresentamos a proposta didatica desenvolvida para o estudo,
detalhando o contexto da escola e da turma onde pretendemos implementar a pesquisa, alem de
discutirmos o produto educacional que esperamos produzir.

Por fim, no quarto capitulo, discutimos os encaminhamentos metodoldgicos da pesquisa,
explicando os fundamentos da abordagem escolhida, os procedimentos adotados e 0s

instrumentos utilizados para a coleta de dados.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, apresentamos o referencial tedrico do estudo. Para isso, comegamos
escrevendo sobre Vygotsky: Zona de Desenvolvimento Proximal, Formacdo de Conceitos e
Papel da Mediacdo, a Educacdo Matematica e a ludicidade, fundamentando-nos na teoria de
Vygotsky e em outros autores relevantes da &rea, que constituem a base tedrica dessa
dissertacéo.

Em seguida, abordaremos o uso de abordagens ludicas no ensino de matematica,
destacando os jogos como instrumentos eficazes de aprendizagem. Discutimos, também, as
Diretrizes da BNCC (Brasil, 2018) para o Ensino de Matematica no Ensino Fundamental e o
Referencial Galcho (2018), que delineiam um conjunto de habilidades essenciais para a
estruturacdo das aulas. Essas habilidades serdo implementadas no estudo, especialmente no
proximo capitulo, que foca em Fracdes e Numeros Racionais, além de contextualizar a escola
onde a pesquisa serd realizada.

Prosseguindo, apresentamos o mapa mental do produto pedagogico, que organiza as
sequéncias didaticas associadas ao ensino das fracGes. Este mapa serve como uma ferramenta
visual para planejar e estruturar as atividades educativas de forma a facilitar a compreenséo dos
conceitos por parte dos alunos.

Também, refletimos sobre as possibilidades didaticas discutidas nos estudos anteriores
e sobre os objetivos almejados nesta pesquisa. Consideramos como essas abordagens podem
enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, promovendo uma educacdo matematica mais

envolvente e eficaz na préatica escolar.

2.1 Vygotsky: Zona de Desenvolvimento Proximal, Formacao de Conceitos e Papel da

Mediacao

Lev Semenovich Vygotsky® nasceu em 17 de novembro de 1896, em Orsha, perto de
Minsk, na BielorrUssia, entdo parte da Unido Soviética. Grande parte de sua vida foi passada
em Gomel com sua familia judia. Ele era o segundo de oito filhos. Seu pai era chefe de
departamento em um banco e representante de uma companhia de seguros, enquanto sua mae,

embora professora de formacéo, ndo exercia a profissdo. A familia era muito culta e desde cedo

3 Elaborado com base no site e-bibliografia. VYGOTSKY, Lev Semenovich. Lev Vygotsky. Ebiografia, 2024.
Disponivel em: https://www.ebiografia.com/lev_vygotsky/. Acesso em: 11 set. 2024.
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Vygotsky mostrou interesse por vérias areas, organizando grupos de estudo, aprendendo
diversos idiomas e se interessando por literatura, poesia e teatro.

Até os 15 anos, Vygotsky foi educado em casa por tutores particulares. Em 1913,
ingressou na Universidade de Moscou para estudar Direito, formando-se em 1917. Também,
frequentou cursos de historia e filosofia na Universidade Popular de Shanyavskii. Mais tarde,
estudou medicina em Moscou e Kharkov, com o objetivo de entender o funcionamento
psicolégico humano e trabalhar com problemas neurologicos.

Vygotsky atuou como professor e pesquisador em diversas areas, incluindo psicologia,
pedagogia, filosofia, literatura, e deficiéncias fisicas e mentais. Trabalhou em vérias instituicdes
de ensino e pesquisa, além de ler, escrever e dar conferéncias. Contribuiu para a area de
pedologia, que estuda o desenvolvimento infantil integrando aspectos biol6gicos, psicolégicos
e antropoldgicos, e considerava-a fundamental para o desenvolvimento humano.

Em Gomel, fundou um laboratério de psicologia na escola de formacao de professores
e, em Moscou, ajudou a criar o Instituto de Deficiéncias. Casou-se com Roza Smekhova, em
1924, tiveram duas filhas. Desde 1920, convivia com a tuberculose, que acabou levando-o a
morte em 1934, aos 37 anos. Escreveu cerca de 200 trabalhos cientificos abrangendo
neuropsicologia, critica literaria, deficiéncias, linguagem, psicologia, educacdo e questdes
tedricas e metodolodgicas das ciéncias humanas (Oliveira, 1993, p. 21).

Vygotsky fez contribuicdes essenciais para a educacdo, que ainda sdo amplamente
influentes na pratica pedagdgica atual. Vygotsky introduziu o conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal, conhecida como ZDP que é a diferenca entre 0 que uma crianca
pode fazer sozinha e o que pode alcancar com a ajuda de um adulto ou colega mais experiente.
O pesquisador argumentou que a aprendizagem mais eficaz ocorre quando a crianca € desafiada
a realizar tarefas que estdo além de suas capacidades atuais, mas que podem ser alcangadas com
apoio. Esse conceito destaca a importancia da intervencgéo e da orientacdo adequada no processo
educativo (Vygotsky, 2001).

Vygotsky descreve que: “A fungéo da linguagem é essencial para o desenvolvimento do
pensamento, pois é por meio dela que as criancas internalizam o conhecimento e as estruturas
cognitivas. Esse processo é fundamental para a formagdo da consciéncia e do pensamento
complexo” (2001, p. 45).

Segundo essa teoria, s6 nos apropriamos verdadeiramente de um conceito quando
aprendemos a utiliza-lo em um contexto social. Por exemplo, uma crianga s6 compreendera o
que é um copo quando for capaz de usa-lo em situagdes sociais, 0 que requer a interacdo com

alguém que ja saiba como utiliza-lo.
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Vygotsky (2000) enfatizou as Mediacdo e Ferramentas Culturais que a construcdo do
conhecimento é mediada por ferramentas culturais e sociais, sendo a linguagem uma das mais
importantes. Ele acreditava que a linguagem e outras ferramentas culturais desempenham um
papel crucial no desenvolvimento cognitivo, ajudando a moldar a maneira como as criancas
pensam e compreendem o mundo. Esse processo de mediacdo é fundamental para a aquisi¢éo
de conhecimento e habilidades.

Ainda, conforme explica Vygotsky: “o desenvolvimento cognitivo é profundamente
influenciado pelas interacGes sociais e pelo uso da linguagem como uma ferramenta cultural.
Este processo € essencial para a formacédo das capacidades mentais superiores” (2000, p. 112).

Para o pesquisador, a interagdo social é central para o desenvolvimento cognitivo.
Argumenta que as criancas aprendem e desenvolvem habilidades intelectuais principalmente
por meio de interacBes com outras pessoas, como professores e colegas. A construcdo do
conhecimento é vista como um processo social, o didlogo e a colabora¢do desempenham papéis
criticos na formacao do pensamento (Vygotsky, 1989).

O autor também destacou a importancia de construir conceitos cientificos a partir da
pratica e da interacdo social, defende a tese de que as criancas desenvolvem conceitos
complexos e cientificos por meio de experiéncias préaticas e discussdes, e que 0 ensino deve
incorporar essas praticas para promover uma compreensdo mais profunda dos conceitos
(Vygotsky, 2000). O estudioso, ainda, ressalta que o desenvolvimento cognitivo esta
intrinsecamente ligado ao contexto sociocultural, argumentando que o ambiente cultural e
social influencia profundamente o aprendizado e o desenvolvimento das criancas, moldando
suas habilidades e conhecimentos (Vygotsky, 2001).

Vygotsky explica:

O desenvolvimento cognitivo ndo ocorre isoladamente, mas é fortemente moldado
pelo contexto sociocultural em que a crianca esta inserida. O ambiente cultural e social
proporciona as ferramentas e 0s suportes que sdo essenciais para o aprendizado,
influenciando diretamente as habilidades e conhecimentos das criangas. Portanto,
compreender o desenvolvimento cognitivo requer uma andlise do papel que o contexto
sociocultural desempenha na formacéo das capacidades mentais.

Essas contribuicdes de Vygotsky oferecem uma base para préticas educacionais que
valorizam a interagdo social, a mediacdo cultural e o suporte individualizado, impactando
significativamente a forma como a educacéo ¢é abordada e aplicada atualmente.

Vygotsky (1988) propde que a crianca € um ser social desde o nascimento e, se receber

condicBes de vida e educacdo adequadas, desde cedo, serd capaz de desenvolver seu
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pensamento, sentimentos, habitos morais e personalidade. Essas condi¢es adequadas referem-
se a mediacdo social ou ao apoio de outras pessoas. Segundo sua teoria, 0 pensamento da crianga
se forma a partir das interagcfes sociais antes de se tornar individual.

O ser humano € ativo, seu pensamento € construido gradualmente no contexto historico
e social em que vive. As mudangas nas interac0es sociais influenciam a estrutura do pensamento
humano, orientando seu modo de agir, perceber a realidade e formar sua consciéncia. Para
Vygotsky (1988), a realidade ndo € algo que recebemos de forma pronta; ao contrario,
compreender a realidade requer um processo de constru¢do que envolve a socializacdo e a
comunicacdo entre os individuos. Vygotsky, também, rejeita a ideia de que a crianca passa por
estagios cognitivos definidos. Para o autor, hd& uma interacdo continua entre as diversas
condicdes sociais e a base bioldgica do comportamento humano, o que confirma que o
desenvolvimento cognitivo ndo € linear, mas influenciado pelas experiéncias sociais.

De outra forma, Vygotsky também argumenta contra a ideia de um “sujeito epistémico”
universal, ou seja, a nocdo de que todos os seres humanos tém as mesmas capacidades
cognitivas independentemente de suas culturas. O pesquisador estuda o desenvolvimento
individual dentro de diferentes grupos culturais, pois acredita que as significacGes e outros
instrumentos de conhecimento dependem da histéria de cada grupo. Portanto, ndo ha um
“sujeito universal” independente do contexto cultural.

Assim, nesse contexto, o professor é visto como o mediador do processo de ensino e
aprendizagem. Ele é responsavel por proporcionar ao aluno o acesso a intera¢cdes humanas que
ndo estdo disponiveis em seu cotidiano. Para Vygotsky (1987, p. 89), a ideia de zona de
desenvolvimento proximal nos permite entender que uma “boa aprendizagem” é aquela que
impulsiona o desenvolvimento do aluno. Moyses (1997, p. 34) esclarece essa ideia ao afirmar
que, ao criar zonas de desenvolvimento proximal, o professor esta estimulando o surgimento
de fungOes que ainda ndo estéo totalmente desenvolvidas.

O principio fundamental da educacéo, segundo essa perspectiva, € que aqueles que
sabem devem trabalhar junto com aqueles que ainda ndo sabem, ensinando, explicando,
questionando, propondo problemas e incentivando a investigagdo. Dessa forma, o aluno
gradualmente adquire uma autonomia tedrica que lhe da confianga para realizar o processo de
construcdo de conhecimento por conta propria. Assim, a atividade do aluno é essencial para o
desenvolvimento de seu préprio processo psicologico.

Vygotsky (2001) também aborda a pedagogia de forma explicita, destacando que € na
escola que se constrdi essa dindmica de aprendizagem e desenvolvimento. A maior parte dos

instrumentos e significados sociais sdo adquiridos na escola. O autor destaca que a



22

aprendizagem, por si s, ndo é desenvolvimento, mas quando organizada de forma adequada,
pode impulsionar o desenvolvimento mental da crianga. A aprendizagem ativa processos de
desenvolvimento que ndo ocorreriam sem ela, sendo, portanto, essencial para o surgimento de
caracteristicas humanas historicamente formadas.

Moysés (1997) ressalta que Vygotsky deu grande importancia a interacéo entre professor
e aluno, e outros estudiosos ampliaram essa ideia para incluir a interagcdo entre os alunos. A
interacdo professor/aluno implica uma reconstrucdo do conhecimento por meio de estratégias
adequadas, onde o professor atua como mediador entre o aluno e 0 objeto de conhecimento.
Isso significa que o professor deve trabalhar com o aluno, explicando, questionando, corrigindo
e ajudando a crianga a expressar seu proprio pensamento.

No ensino de matematica, essa abordagem deve enfatizar a relacdo direta entre o que se
estuda e a realidade, evitando que o conhecimento matematico pareca desconectado da vida
cotidiana. A critica dos sociointeracionistas ao ensino da matematica pode ser atenuada com a
crescente tendéncia de contextualizar o ensino, levando em conta os aspectos socioculturais. A
Etnomatematica, por exemplo, busca essa continuidade entre o aprendizado escolar e o
conhecimento existente fora da escola. Como a interacao social é crucial no processo de ensino-
aprendizagem, o trabalho em grupo é uma metodologia adequada. Esse método é compativel
com estratégias como “resolucdo de problemas” e “uso de jogos”, que favorecem a
contextualizagéo e enriquecem as aulas com discussdes produtivas.

De acordo com Vygotsky (1987), a mediacdo envolve a intervencdo de um mediador,
geralmente o professor, que facilita 0 acesso dos alunos a novas formas de conhecimento e
compreensdo. Por meio da mediagdo, o professor cria situagdes que permitem aos alunos
alcancar habilidades e competéncias que, de outra forma, ndo estariam ao seu alcance. O
conceito de aprendizagem mediada atribui um papel central ao educador, que atua como um
facilitador do processo. O professor intervém e dirige atividades com o propésito de promover
a aquisicdo de conhecimentos pelos alunos. E responsabilidade dos educadores criar condigoes
por meio de interacGes e ambientes que ajudem os estudantes a desenvolver novas habilidades
e competéncias.

Em resumo, segundo a teoria de Vygotsky, os professores sao essenciais para ajudar os
alunos a aprender, atuando como facilitadores que ajudam na formacdo de habilidades mentais
mais avangadas por meio da colaboracéo. Por isso, a teoria de Vygotsky foi escolhida para essa
pesquisa, pois se alinha com os objetivos que queremos alcancar. E importante destacar que a

cooperacdo entre os alunos é crucial para a constru¢do do conhecimento, por isso muitas
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atividades séo feitas em grupos, permitindo que eles trabalnem juntos para transformar o

conhecimento bésico em conhecimento cientifico.

2.2 Educacdo matematica e a ludicidade

A matemaética é uma disciplina fundamental no curriculo escolar, pois fornece aos alunos
as ferramentas necessarias para resolver problemas, pensar criticamente e tomar decisfes
informadas. Além disso, a matematica desenvolve a capacidade de abstracdo ldgica e o
raciocinio espacial, habilidades essenciais para o sucesso em diversos campos da vida. No
entanto, muitos alunos ainda apresentam dificuldades com a matematica. I1sso pode ser devido
a diversos fatores, como falta de motivacdo, métodos de ensino inadequados ou dificuldades de
aprendizagem. “E importante que os professores estejam cientes desses desafios e desenvolvam
estratégias para ajudar os alunos a superarem suas dificuldades” (Boaler, 2020, p. 22).

A educacdo matematica apresenta mudancas nas abordagens metodoldgicas. 1sso
envolve uma maior énfase na observacao, coleta e processamento de dados, que desempenham
um papel essencial na explicacdo dos modelos matematicos. Além disso, ha um reconhecimento
crescente de que a matematica é profundamente influenciada pela diversidade cultural e pelo
contexto em que é aplicada.

Quando se trata de educacgdo, had uma diversidade de discussfes em curso. Na sala dos
professores, geralmente os temas giram em torno dos alunos com dificuldades. Na direcdo da
escola, o foco esta nas questbes administrativas e organizacionais. Na esfera politica, hd um
reconhecimento geral da importancia da escola para o sistema produtivo, com énfase nos
numeros de ingressantes e formandos no sistema educacional. Surgem diversas teorias sobre
essas questdes tdo complexas quanto a aprendizagem, ensino, significado, avaliacdo, entre
outras.

Para D’Ambrosio (1994), a verdadeira educacdo vai alem da mera transmissdo de
conhecimentos. Ela se configura como um processo dindmico e transformador que envolve
todos os participantes, promovendo o aprendizado mutuo e o desenvolvimento individual e
coletivo. A educacdo matematica reconhece e valoriza os saberes que cada individuo ja possui.
E fundamental estabelecer uma relagio de escuta e respeito com os alunos, reconhecendo suas
experiéncias e perspectivas. A partir dessa base de didlogo e colaboracdo, podemos construir
juntos novos conhecimentos e habilidades. Assim, a constru¢do conjunta do conhecimento é
essencial para que os alunos se sintam protagonistas de sua prdpria aprendizagem e

desenvolvam a autonomia e a autoconfianca. A verdadeira educacdo € um processo desafiador,
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mas também extremamente gratificante. Ao nos envolvermos de forma auténtica e
comprometida com esse processo, podemos contribuir para a construcdo de uma sociedade mais
justa, equitativa e humana.

Certamente, hd uma ampla gama de maneiras de expressar inquietacdes quando se trata
de educacio, e uma dessas preocupacdes se concentra na educagio matematica. E por meio
dessas preocupacdes que se pretende abordar e esclarecer questdes relacionadas a educagéo
matematica.

Ole Skovsmose (2014, p. 7) afirma que cabe:

a educacdo diferente propdsitos. Ela ndo se restringe a um Unico modelo ou objetivo,
mas se adapta as necessidades e contextos sociais, politicos e econdmicos em que é
aplicada. Essa flexibilidade permite que a educacdo matematica atenda a uma ampla
gama de interesses e exigéncias, refletindo a diversidade de contextos nos quais ela se
insere.

No contexto contemporaneo, encontra-se uma variedade de contextos e oportunidades
para o ensino e aprendizado da matematica, que se deve aproveitar. O sentido construido pelos
alunos esta intrinsecamente ligado a forma como eles conectam suas atividades escolares com
suas experiéncias pessoais e suas realidades cotidianas. Ao explorar cenarios para investigacao,
pode-se abrir novas possibilidades no contexto educacional, especialmente, aquelas que
desafiam as préaticas convencionais. Skovsmose (2014) alerta para temas para pesquisa: zona
de conforto e zona de risco. A “zona de conforto” refere-se a um ambiente de aprendizagem
guando os alunos se sentem seguros e confiantes, trabalhando com conceitos e habilidades que
ja dominam. Embora esse ambiente possa proporcionar confianca e reforcar o conhecimento
existente, ele pode limitar o crescimento e a descoberta de novos conhecimentos se 0s alunos
ndo forem desafiados além dele.

Por outro lado, a “zona de risco” é o espago em que os alunos sdo desafiados a enfrentar
problemas e conceitos que estdo além do seu conhecimento atual. Esse ambiente promove a
exploragdo e a construgéo ativa do conhecimento, permitindo que os alunos fagam conexdes
significativas e desenvolvam habilidades de pensamento critico. Trabalhar na “zona de risco”
envolve certo nivel de incerteza e dificuldade, mas é fundamental para o desenvolvimento
cognitivo e a aprendizagem profunda.

Na pratica do ensino de numeros racionais, isso significa que, em vez de focar apenas
em regras e procedimentos (zona de conforto), os professores devem incentivar a resolucao de
problemas que desafiam os alunos a aplicar e expandir seus conhecimentos (zona de risco). 1sso

cria um ambiente colaborativo onde tanto professores quanto alunos constroem conhecimento
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juntos, promovendo uma aprendizagem mais rica e efetiva que expande 0s horizontes e as
oportunidades.

A matematica € um campo de pesquisa cheio de desafios e ideias novas em
desenvolvimento, os conhecimentos matematicos sao usados em diversas areas, como exemplo
na computacdo, na investigacdo de algoritmos quéanticos e seu impacto na criptografia. Na
Inteligéncia Artificial e Aprendizado de Maquina, no desenvolvimento de novos algoritmos
matematicos que aprimorem o aprendizado de maquinas.

Na Biologia, a Matematica € utilizada na aplicacdo de modelos matematicos para
entender sistemas bioldgicos complexos. Mas na escola, a disciplina de matematica, na maioria
das vezes, ja esta organizada, principalmente pelo livro didatico ou sistema apostilado, com
aulas seguindo uma ordem. Mesmo assim, a matematica na vida cotidiana, pode ser usada de
formas que ndo sdo ensinadas na escola, especialmente em muitos trabalhos diferentes, muitas
vezes, sem que percebamos sua presenga.

Ao gerenciar nossas finangcas pessoais, utilizamos a matematica para elaborar
orcamentos, calcular juros de empréstimos e investimentos. Na cozinha, ao medir ingredientes
e ajustar receitas, empregamos conceitos de fracdes e propor¢des. Na construcdo e decoracdo,
calculos de areas e volumes sdo essenciais para o planejamento de espacos. No transporte,
estimamos distancias, tempos de viagem e consumo de combustivel. Durante as compras, a
matematica nos ajuda a comparar precos, calcular descontos e adicionar impostos. Até mesmo
em tecnologia, algoritmos matematicos sdo fundamentais para o funcionamento de dispositivos
eletrbnicos e aplicativos que usamos diariamente. Essas sdo apenas algumas das indmeras
maneiras pelas quais a matematica € aplicada em nossa vida cotidiana, facilitando a organizacdo
e a tomada de decis0es eficientes.

Quando se trata de aprender matematica, as regras e forma tradicional que geralmente
envolvem uma combinacdo de explicagdo verbal por parte do professor, demonstragfes no
quadro-negro ou branco, resolugédo de problemas passo a passo e atribuicdo de exercicios para
os alunos praticarem, parece ndo fazer sentido para muitos alunos. Parece que o objetivo
principal ndo é realmente entender a matematica, mas sim completar muitos exercicios. 1sso faz
com que os estudantes sigam as instru¢des sem realmente entender o que estdo fazendo. Muitas
vezes, as perguntas sdo do tipo “simplifique a expressao” ou “resolva a equagdo”, o que ndo
ajuda muito a entender o conceito imbricado nas operagdes. Esses exercicios parecem apenas
uma lista longa de instrucBes a serem seguidas. Sera que o jeito tradicional de ensinar
matematica faz com que os alunos aprendam a obedecer sem questionar, como se fosse uma

preparacdo para trabalhos em que seguir ordens sem questionar ¢ importante?
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A ideia de que a matematica pode trazer beneficios se manifesta de varias maneiras
diferentes. Alguns pensam que ela ajuda a desenvolver a inteligéncia, outros acham que
aumenta as chances de sucesso na vida pessoal, e ha também guem veja a matematica como
importante para o papel social das pessoas.

A ideia de que estudar matematica torna as pessoas mais inteligentes é antiga. Ao longo
da historia, a matemética sempre foi vista como muito importante e respeitada. Para Ole
Skovsmose (2014), os antigos gregos, que valorizavam o conhecimento como uma forma de
certeza, a matematica era especialmente valiosa. Platdo, por exemplo, acreditava que a
matematica era um exemplo claro de como o conhecimento e a certeza podiam ser alcancados
pelos seres humanos. Mais tarde, com a revolucéo cientifica, ficou comum pensar que as leis
da natureza sdo matematicas. Isso significa que por meio da matematica, e s6 dela, podemos
entender como o mundo foi criado. Ambas as ideias, de certeza e da natureza fundamentalmente
matematica do universo, fazem da matematica uma ferramenta poderosa para aumentar nossas
habilidades.

Muitas atividades na sociedade sdo reservadas para aqueles que sdo bons em
matematica. Para muitas pessoas, ter uma boa educacdo em matematica significa ter melhores
chances de conseguir um bom emprego. A ideia por tras disso € que a educacdo matematica
pode ter um grande impacto social e politico ao promover uma maneira diferente de ver o
mundo. Isso é evidente em varias teorias e abordagens que se concentram em uma educa¢do
critica. Pode-se citar a teoria Freiriana, como exemplo na educacdo matematica, ela envolve a
contextualizacdo dos conceitos matematicos dentro das experiéncias e realidades dos alunos,
bem como a promocdo da reflexdo critica sobre como a matematica é usada e valorizada na
sociedade. A teoria da Educacdo Matematica Critica, inspirada na Teoria Critica da Educacéo,
que enfoca a andlise critica dos contextos politicos, culturais e sociais da educacdo matematica,
que inclui questionar as praticas tradicionais de ensino e aprendizagem da matematica,
examinar as implicacGes politicas das propostas educacionais relacionadas a matematica e
promover uma educacdo matematica que capacite os alunos a participarem ativamente na
sociedade.

Skovsmose (2014) observa que, muitas vezes, encontramos uma visao das salas de aula,
em que os problemas s&o retratados de forma simplista, como se os alunos fossem sempre
dedicados e o0s problemas de aprendizagem fossem os uUnicos desafios. Essa visao
frequentemente apresenta um cenério em que tudo funciona bem, com professores e alunos

representados como perfeitos e isentos de dificuldades reais.
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Uma anélise das situagdes de sala de aula, na literatura de educagdo matematica critica
de Skovsmose revela que, muitas vezes, é descrita uma sala de aula simplista, onde tudo
funciona bem e os alunos nunca se comportam mal. Se houver algum problema, geralmente
estd relacionado apenas com a aprendizagem da matematica, mas mesmo nesses casos, 0S
alunos sdo vistos como dedicados e esforcados. E comum encontrar na literatura cientifica uma
representacdo do ensino e aprendizado de matemética como se 0 mundo fosse cheio de escolhas
perfeitas, professores perfeitos e alunos perfeitos.

Quando se fala sobre ensino e aprendizagem, é importante considerar as diferentes
condigdes em que elas ocorrem. Além das caracteristicas pessoais das pessoas, como a cultura,
€ necessario pensar nos contextos socioeconémicos em que estdo inseridas. Ndo podemos
ignorar a pobreza e as favelas que existem em muitos lugares do mundo, pois essas condicdes
afetam diretamente o ensino e a aprendizagem, ndo apenas culturalmente, mas também
economicamente. O aspecto politico também ¢é relevante, pois guerras e violéncia podem
influenciar a maneira como as pessoas tém acesso a educacdo. Uma preocupacao importante da
educacdo matematica é reconhecer essa diversidade de condicbes em que 0 ensino e a
aprendizagem de matematica acontecem ao redor do mundo.

Para Skovsmose (2014), a aprendizagem é uma forma de acdo, como tantas outras. Para
aprender, o individuo precisa tomar iniciativas, ter planos, agir. E um processo repleto de
intencdes e motivos. Ainda, para o autor, a discussdao sobre o significado dos conceitos
matematicos € antiga e tem sido uma preocupacao importante na educacdo, especialmente desde
0 movimento da educacdo matematica moderna no final dos anos 1950. Esse movimento se
concentrou muito nessa questdo. Na visdo da educagdo matematica moderna, a estrutura légica
da matematica influencia como organizamos o curriculo escolar. Isso quer dizer que o
significado de conceitos mais complexos é estabelecido a partir do significado de conceitos
mais bésicos.

Um dos maiores desafios da educacdo matematica é fazer com que os alunos realmente
entendam o0 que estdo aprendendo e reside em garantir que os alunos compreendam
verdadeiramente 0s conceitos que estdo aprendendo. Esse desafio transcende a mera
memorizacdo de formulas e procedimentos, exigindo uma compreensdo profunda e
significativa dos principios subjacentes.

Segundo Pontes (2019), a matematica nos ajuda a melhorar a nossa capacidade de pensar
de forma criativa e fazer novas descobertas. No entanto, 0 modo como é ensinada pode nédo
levar a esses resultados. A matematica também prepara as pessoas para o trabalho e influéncia

como nos relacionamos com a sociedade ao nosso redor.
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2.3 O Uso do ludico no ensino de matematica

O ludico permite que conceitos matematicos sejam apresentados e explorados em
contextos significativos e relevantes para o aluno. Isso torna a matematica mais acessivel e
compreensivel, pois os alunos podem relacionar os conceitos abstratos com situagdes do dia a
dia. As atividades ludicas proporcionam uma maneira divertida e envolvente de revisar e
construir conceitos matematicos e proporciona oportunidades para os alunos praticarem e
consolidarem os conceitos matematicos aprendidos. Nesse sentido, na educacao fundamental,
o ltdico é um recurso didatico metodoldgico de grande importancia. O ladico também pode ser
adaptado para atender as necessidades individuais de diferentes alunos, permitindo que todos
participem e tenham sucesso, independentemente de seu nivel de habilidade ou estilo de
aprendizagem.

Nas escolas, o ensino do ludico por meio de jogos e atividades divertidas nas aulas de
matematica é muito importante. 1sso ajuda os alunos a aprenderem de maneira mais gostosa e
empolgante, o que € étimo para 0 processo de ensino e aprendizagem. Os educadores podem
explorar maneiras de se conectar com os interesses individuais dos alunos e ajustar as licdes de
acordo com essas preferéncias. Assim, as aulas se tornam mais interessantes e os alunos se
sentem mais motivados a aprender.

A historia do ladico na educacdo remonta a muitos séculos e é reconhecida em diversas
culturas ao redor do mundo. O termo “ludico”, derivado do latim “ludus” (jogo ou brincadeira).
Corbalan (1994) destaca uma valiosa contribuicdo que ajuda a refletir sobre a nossa
compreensdo do ladico e seu potencial como ferramenta metodoldgica na formacdo de
professores, visando a transformacao de suas praticas nas aulas de matematica. A pratica do
brincar tem sido uma constante ao longo da histdria, sendo encarada como algo natural utilizado
como ferramenta educativa em diferentes épocas e contextos culturais. Para Corbalan (1994),
na antiguidade, o brincar era uma atividade praticada em familia, incluindo momentos de
transmisséo de conhecimentos e habilidades dos pais para os filhos durante as brincadeiras.

A ludicidade refere-se a acles especificas que proporcionam aprendizado ou
entretenimento para aqueles que as praticam. Exemplos de atividades ladicas incluem jogos,
brincadeiras e diversas formas de recreacdo e lazer. Uma caracteristica comum das atividades
ludicas é que elas geralmente contribuem para o desenvolvimento, ndo apenas para criancas,
mas também para pessoas de todas as idades conforme observado por Oliveira (2000), a partir

do brincar, a crianga pode desenvolver capacidades importantes como a atencéo, a memoria, a
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imitacdo, a imaginacdo, ainda propiciando a crianga o desenvolvimento de areas da
personalidade como afetividade, motricidade, inteligéncia, sociabilidade e criatividade.

As atividades ludicas sdo 6timas na escola, porque ajudam os alunos a resolverem
problemas e tomar decisdes, estimulam a criatividade, incentivam a encontrar as melhores
estratégias e desenvolvem o pensamento légico. De acordo com Pontes (2017), fazer atividades
préaticas pode ajudar os alunos a superar dificuldades de aprendizado. As vezes, quando as
atividades estdo ligadas ao dia a dia do aluno, isso desperta o interesse em entender a
matematica.

Para ensinar matematica na escola, é importante reconhecer que muitos alunos veem
essa disciplina como dificil e desenvolvem uma aversdo a ela, o que pode bloquear sua
aprendizagem. Muitos alunos acreditam que a matematica € uma matéria reservada apenas para
pessoas muito inteligentes, e isso pode fazer com que se sintam desmotivados ou incapazes de
aprender. No entanto, é essencial para os professores entender que os alunos ja possuem algum
conhecimento basico de matemética quando entram na sala de aula, especialmente em relacao
a numeros e quantidades, mas também é conhecido que a maioria dos alunos que frequentam
escolas publicas enfrentam diversas dificuldades no componente curricular de matematica,
especialmente na resolucéo de problemas e na interpretacdo de enunciados.

Diante disso, ao consultar algumas literaturas e pesquisas nessa area, percebe-se que a
utilizacdo de jogos, atividades recreativas e desafios mateméticos de maneira apropriada pode
ter um impacto significativo no desenvolvimento da linguagem, criatividade e raciocinio
dedutivo dos estudantes. Essa pratica pode ajudar a identificar como os jogos ludicos podem
estimular o processo de desenvolvimento do raciocinio, tanto na compreensdo das relacoes
entre o conteudo teorico e a pratica educativa, quanto nas diferentes etapas de construcédo do
conhecimento.

A matematica esta constantemente presente no nosso dia a dia, sendo necessaria em
diversas situacdes, seja no ambiente escolar ou no nosso cotidiano, em geral, temos a
matematica presente de forma indispensavel. Utilizar métodos e ferramentas que de alguma
forma tornam o ensino mais pratico e divertido, que estimulem no aluno o desejo de aprender.
faz-se necessario e indispensavel para o ensino de matematica. O uso do ladico pode
transformar a experiéncia de aprendizagem dos alunos, tornando-a mais agradavel, significativa
e eficaz. O filésofo e pesquisador Larrosa (1998) propde que a experiéncia ndo é algo individual
ou isolado, mas sim um fenémeno que se constroi em interagdo com o outro e com o mundo.
Segundo Larrosa, a experiéncia ndo ¢ algo estatico, e sim um processo dindmico e em constante

transformacéo.
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D’Ambrosio afirma que:

O papel do professor de matematica deve ir além da simples transmissao de conteddos
técnicos. Ele deve atuar como um mediador que conecta 0s conhecimentos
matematicos com as tradi¢@es culturais e contextos sociais dos alunos. Ao incorporar
uma perspectiva etnomatematica, o professor pode enriquecer a aprendizagem,
promovendo uma compreensao mais profunda e significativa da matematica.

E fundamental que os professores criem um ambiente propicio para o aprendizado ao
considerar o ensino da matematica, as metodologias adotadas e as diferentes fases educacionais.
D’Ambrésio (1993) sugere que o professor de matematica, em perspectiva contemporanea,
deve adotar uma visdo da matematica como disciplina investigativa e integrada ao cotidiano;
entender a atividade matematica como investigacdo promover a atividade matematica como um
processo revolucionario; e criar um ambiente propicio ao aprendizado do aluno, incentivando
atitudes criticas em relagcdo ao conhecimento matematico. Ao incorporar atividades ludicas em
sala de aula, os educadores podem promover um maior engajamento dos alunos e ajuda-los a
desenvolver habilidades matematicas essenciais para 0 sucesso escolar e além.

Desse modo, a aplicacdo do lddico no ensino de matematica proporciona prazer,
novidade, atividade mental, questionamento e reflexdo no processo de aprendizagem. Para isso,
é essencial que o professor esteja familiarizado com a atividade ldica selecionada, possuindo
um conhecimento completo sobre ela, a fim de guiar os alunos para além da mera tentativa, do
erro ou do acerto por simples diversao.

O uso de atividades ludicas na educacdo ndo sé torna o aprendizado mais atraente para
os alunos, mas também resgata aspectos historico-culturais dessas atividades. Isso possibilita
aos alunos reconhecer suas raizes familiares e a cultura regional.

Desde a infancia, adquirimos conhecimentos de diversas formas: popular, cientifica,
cultural, religiosa, cada uma com suas proprias abordagens e propdsitos. No entanto, 0 mundo
das criancas é caracterizado pela ludicidade e imaginacgéo, independentemente de suas origens,
enguanto o mundo adulto tende a ser mais realista.

O ensino da matematica precisa ser realizado de forma a tornar o aprendizado
significativo, utilizando metodologias que se conectem com a experiéncia de vida dos alunos.
Ao adotar metodologias de ensino que permitam explorar todo o potencial da atividade lGdica
no desenvolvimento das habilidades dos alunos, o professor contribui para um ensino mais
significativo. Caso o material utilizado ndo seja intrinsecamente interessante, os alunos, mesmo

demonstrando grande disposicdo para aprender o conteddo proposto, poderdo ter uma
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aprendizagem mecanizada, carente de significados e significantes efetivos para o seu
conhecimento.

Quando o professor apresenta elementos ludicos no ensino de matematica, consegue
ultrapassar as barreiras do ensino tradicional, uma vez que a metodologia utilizada reflete sua
propria motivagdo. 1sso permite uma abordagem de ensino mais dindmica e envolvente. Essa
mudanca implica deixar de lado o modelo mecanico e desprovido de significado, em favor de
uma abordagem contextualizada, significativa e cativante, que desafia os alunos e promove um
processo de aprendizagem mais estimulante.

Em outras palavras, € fundamental que o professor tenha um conhecimento aprofundado
do recurso ladico que estd utilizando, o que permite realizar intervencGes pedagdgicas
adequadas durante sua aplicacdo em sala de aula. E crucial considerar todos 0s aspectos
relacionados ao desenvolvimento cognitivo, bem como garantir que o aspecto afetivo esteja
presente no ato de brincar, algo que, possivelmente, pode estar ausente em muitas interagdes
sociais. O envolvimento emocional do individuo que brinca é essencial para despertar o
interesse em adquirir novos conhecimentos.

O ensino de matematica é, essencialmente, o processo de desenvolver o raciocinio
l6gico, estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. O uso do lidico como ferramenta metodoldgica, para o ensino de matematica,
requer que o professor possua uma formacdo adequada para utilizar esse recurso e uma
compreensdo pedagogica sobre os beneficios que o ludico pode proporcionar. Dessa forma, 0s
avancos em direcdo a uma aprendizagem mais significativa serdo alcangados, resultando em
uma melhoria substancial na qualidade do ensino de matematica.

A educacdo por meio de jogos tem ganhado destaque nas ultimas décadas como uma
alternativa metodol6gica amplamente pesquisada, utilizada e abordada sob diversos angulos.
No entanto, a maioria desses estudos se concentra na aplicagdo de jogos na educacéo infantil e
nos primeiros anos do ensino fundamental. Ainda sdo poucas as pesquisas que enfatizam o uso
de jogos no ensino do 6° ao 9° ano do ensino fundamental, no ensino médio, e de forma ainda
mais especifica, no ensino de matematica (Alves, 2020).

Na Antiguidade, brincar era uma atividade comum tanto entre criangas quanto entre
adultos. Platdo, por exemplo, acreditava que “aprender brincando” era fundamental e deveria
ser valorizado em vez da violéncia e da repressdo. Ele também defendia que todas as criancgas
deveriam estudar matematica de maneira envolvente, sugerindo o uso de jogos como método
alternativo (Almeida, 1987).



32

De acordo com Almeida (1987), os povos egipcios, romanos e maias também utilizavam
jogos para ensinar valores, conhecimentos, normas e padrdes de vida aos mais jovens,
transmitindo a experiéncia dos adultos. Na sociedade antiga, como o trabalho nao ocupava tanto
tempo, adultos e criancas participavam das mesmas atividades recreativas. Esses jogos e
diversdes eram momentos propicios para fortalecer os lagos sociais e promover a unido da
comunidade. Jogos, brincadeiras e entretenimentos tinham um papel fundamental nessa
sociedade (Alves, 2020).

Para Aries (1978), a importancia dos jogos e brincadeiras, no inicio do século XX, para
a grande maioria da populacdo, os jogos eram considerados uma atividade benéfica e eram
estimulados sem restricfes. No entanto, para uma minoria poderosa, incluindo a Igreja, 0s jogos
eram vistos como profanos, imorais e ilegais. Como resultado, a pratica de jogos ndo era
permitida de forma alguma.

Com a ascensao do cristianismo e a tomada do Império Romano pela Igreja, o interesse
pelos jogos diminuiu drasticamente. A educacdo rigida e disciplinada que a Igreja impds proibiu
veementemente 0s jogos. Rabelais (1483 - 1553), criticou o formalismo da educacdo escolastica
excessivamente livresca. Rabelais sugeriu que o interesse e a afei¢do pelo ensino deveriam ser
estimulados por meio de jogos, incluindo jogos de cartas e fichas.

A ascensdo do cristianismo e a tomada do Império Romano pela Igreja levaram ao
declinio do interesse pelos jogos. Rabelais criticou o formalismo da educacdo escolastica e
sugeriu que os jogos poderiam ser usados para estimular o interesse pelo ensino (Aries, 1978).

Além da fundamental contribui¢do dos jesuitas ao desenvolvimento e a aceitacdo dos
jogos no ensino, outros educadores, tedricos e pesquisadores, ofereceram também sua particular
colaboracéo e énfase ao processo ludico na educagdo. Surge, entdo, no seculo XVI, o jogo
educativo, com o objetivo de ancorar a¢des didaticas que visam, segundo Kishimoto (1994), a
aquisicdo de conhecimentos. O autor argumenta, ainda, que a variedade de jogos comegou a
surgir durante o movimento cientifico do século XVIII, impulsionando a cria¢do, modificacao
e disseminacdo dos jogos como ferramentas educacionais.

O filésofo norte-americano John Dewey (1859-1952), ao criticar a obediéncia e
submissdo tradicionalmente promovidas nas escolas, sugere um método de aprendizagem
centrado nas atividades individuais de cada aluno, em que o jogo desempenha um papel crucial
como catalisador desse ambiente propicio ao aprendizado. Esse enfoque é contrastado com
referéncias abstratas e dissociadas da realidade, as quais ndo conseguem motivar as criancas.

Destaca-se, também, que os esforcos dos reformadores, o crescente interesse na

psicologia infantil e a vivéncia direta nas escolas resultaram em significativas alteracées nos
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programas e curriculos de estudo. As experiéncias praticas evidenciaram que o uso de jogos
naturalmente motiva as criangas na escola, promovendo uma atmosfera alegre e facilitando a
manutencdo da disciplina, o que, por sua vez, facilita o processo de aprendizagem (Dewey,
1978).

Ao longo da trajetoria histdrica das representacdes do jogo, desde a era social em que 0s
jogos e brincadeiras eram praticados por todas as idades e classes, no presente, 0s aspectos
ludicos e educativos permanecem evidentes e sdo reforcados por diversos estudos como um
método didatico que estimula a motivacao dos alunos e possui um valor genuino em sala de
aula. Apesar de ndo ser o Unico, ainda, encontra resisténcia por parte de alguns.

Autores que exploram o conceito de jogo reconhecem que a ludicidade permeia diversas
atividades cotidianas das criancas, independentemente de serem utilizadas para fins
educacionais. Eles buscam embasar suas perspectivas sobre o termo “jogo” em teorias e estudos
relevantes, alinhando-os com seus objetivos especificos.

Jean Piaget (1896 -1980), renomado psicélogo suico e um dos maiores nomes da historia
da educacdo, foi um fervoroso defensor do uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem.
Sua visdo inovadora contrastava com a rigidez da escola tradicional, que priorizava a
memorizacdo e a reproducdo de conhecimentos pré-estabelecidos, em detrimento do
desenvolvimento da criatividade, do pensamento critico e da capacidade inventiva dos alunos.
Piaget reconhecia as limitagcbes da escola tradicional, que se concentrava em “acomodar as
criancas aos conhecimentos tradicionais”, moldando-as passivamente para se encaixarem em
um sistema predefinido. Em contraposicdo a essa abordagem, defendia-se uma educacao que
“suscitasse individuos inventivos, criticos e criadores”, protagonistas de seu proprio
aprendizado e capazes de interagir com 0 mundo de forma autbnoma e reflexiva.

Para Piaget (1975), 0 jogo era mais do que uma mera atividade recreativa, mas o via
como um instrumento fundamental para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional das
criancas. Por meio do brincar, as criangas exploram o mundo ao seu redor, experimentam
diferentes papéis, constroem regras e resolvem problemas, desenvolvendo habilidades
essenciais para o aprendizado e para a vida em sociedade.

Vygotsky (1896 - 1934) destaca que, embora a relacdo entre brinquedo e
desenvolvimento possa ser comparada a relacdo entre instrucao e desenvolvimento, o brinquedo
fornece uma estrutura basica para as mudancas das necessidades e da consciéncia. Vygotski
(1994) ressalta a importancia do brinquedo ndo apenas como uma atividade Iudica, mas como

um elemento crucial no processo de desenvolvimento infantil, sugere que o brincar ndo é apenas
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uma forma de entretenimento, mas também desencadeia processos cognitivos e emocionais que
s8o essenciais para o crescimento e a aprendizagem da crianga.

Ja, para Callois (1990), o jogo engloba conceitos como facilidade, risco e habilidade,
unindo elementos de limitacédo, liberdade e criatividade. Essa visdo sugere que 0 jogo € um
espaco em que essas nogles se entrelagam, proporcionando uma experiéncia que é a0 mesmo
tempo estruturada e fluida, desafiadora e estimulante. Essa combinagdo de elementos é
essencial para entender a natureza multifacetada e enriquecedora do jogo em diversas atividades
humanas.

A educacao é mais do que um simples processo de constru¢do de conhecimento; é um
direito humano fundamental que desempenha um papel vital no desenvolvimento individual e
coletivo. Formando as pessoas para atingir o seu potencial maximo, contribuindo para suas
comunidades e viver vidas significativas, a educacdo € uma forca transformadora em nossas
vidas.

Para que a educacdo cumpra seu proposito, deve ser acessivel a todos,
independentemente de sua origem, circunstancias ou habilidades. Isso requer praticas
educacionais inclusivas, que garantam que cada crianca tenha a oportunidade de aprender e
prosperar, reconhecendo e respeitando sua diversidade.

Gadotti (2010) entende que “qualidade na educacdo” de forma ampla, ndo se limitando
a resultados de provas. Para o autor, é preciso olhar a educacao de maneira completa, levando
em conta tanto o ensino quanto questBes sociais, também, acreditam que uma boa educacéo
deve ajudar na formacdo de cidadaos, promovendo a justica social e a inclusdo, e que a escola
tem a funcdo de formar pessoas criticas e ativas na sociedade.

Ainda, para o autor a educacao de qualidade envolve a unido entre teoria e pratica. Ou
seja, 0 que os alunos aprendem deve estar ligado ao dia a dia deles, tornando o aprendizado
mais significativo. Além disso, a educagdo néo deve focar apenas no conhecimento académico,
mas também no desenvolvimento de valores éticos, culturais e sociais.

A qualidade da educacéo deve ser avaliada pelo quanto consegue atender a todos 0s
estudantes, especialmente os mais vulneraveis, promovendo a igualdade de oportunidades.
Gadotti (2010), também, diz que uma boa educacéo precisa ser construida com a participacdo
de todos: professores, alunos, familias e a comunidade, em um processo de gestdo democratica.

Uma educacdo de qualidade vai alem da mera memorizacao e testes padronizados. Ela
nutre 0 pensamento critico, a criatividade, a resolucdo de problemas e a adaptabilidade,
preparando os alunos para os desafios de um mundo em constante mudancga. Além disso, uma

educacdo eficaz reconhece e atende as necessidades cognitivas, sociais, emocionais e fisicas
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dos alunos, criando um ambiente de aprendizagem que inspira curiosidade, engajamento e amor
pelo conhecimento (Brasil, 2018).

Os professores desempenham um papel central nesse processo, orientando, inspirando e
formando os alunos a alcancarem seu pleno potencial e moldam profissionais dedicados que
moldam a experiéncia educacional de seus alunos, oferecendo orientagéo, apoio e inspiracao ao
longo do caminho.

Os beneficios da educacdo sao vastos e abrangentes desde a construcdo do conhecimento
e aprimoramento das habilidades cognitivas até o aumento e o fortalecimento da economia.
Dessa forma, a educacdo € um investimento essencial no desenvolvimento humano e social.
Além disso, desempenha um papel crucial na reducdo da desigualdade social, na capacitacdo
dos cidadéos e na melhoria da qualidade de vida.

Para melhorar ainda mais a vida dos estudantes, é essencial adotar uma abordagem
personalizada, integrando tecnologia, estabelecendo parcerias com a comunidade e priorizando
0 bem-estar mental e emocional dos alunos. Ao incentivar a voz, a autonomia e a
responsabilidade dos estudantes, podemos capacita-los para que se tornem agentes ativos em
sua propria jornada de aprendizado.

Em Gltima analise, a educagdo é uma ferramenta poderosa para a transformacéo social,
capacita as pessoas a alcangarem seu pleno potencial e contribuir para um futuro mais justo,
equitativo e prospero. Ao priorizarmos a educacao de qualidade para todos, estamos investindo
no futuro e construindo um mundo melhor para as proximas geracoes.

Alguns pensadores importantes como Piaget (1975) e Vygotsky (1998) enfatizam a
importancia do ludico na pratica educacional, visando ao desenvolvimento cognitivo,
intelectual e social dos alunos. Eles argumentam que 0s jogos ndo apenas fazem parte da vida
das criangas, mas também dos adultos, tornando-os instrumentos valiosos para o0
desenvolvimento de qualquer individuo. Portanto, os educadores em todos os niveis de ensino
devem considerar a incorporacéo do ludico em suas praticas pedagdgicas. A partir desse ponto,
o0 professor desempenha um papel crucial ao explorar atividades ladicas, com o intuito de
proporcionar aos seus pupilos uma aprendizagem de matematica significativa, sem
descaracterizar essas atividades, mas sim garantindo que elas alcancem os objetivos desejados.

De acordo com Vygotsky (1998), o desenvolvimento humano é influenciado pelo
aprendizado, que pode ser facilitado pela interacdo com outras pessoas. Ele destaca a
importancia da mediagcdo nesse processo, que ajuda a moldar a forma como as criangas
aprendem e contribui para o desenvolvimento de habilidades mentais mais avangadas.

Vygotsky enfatiza que os jogos desempenham um papel crucial nesse desenvolvimento, pois
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criam desafios que estimulam as criancas a buscar conquistas mais complexas e introduz o
conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), no qual os alunos podem aprender com
a ajuda de outras pessoas, e compara isso com a Zona de Desenvolvimento Real (ZDR), no qual
os alunos podem realizar tarefas de forma independente.

Ao usar abordagens ladicas no ensino de matematica, os professores estdo mediando o
aprendizado dos alunos, permitindo que adquiram conhecimentos de forma eficaz e
promovendo mudancgas em sua forma de pensar. Por isso, utilizar jogos como recursos nao
apenas torna a matematica mais acessivel, mas também promove uma experiéncia lidica que é
eficaz para aprender, além de incentivar interagdes sociais e desenvolver habilidades cognitivas
e emocionais.

Piaget (1975) enfatiza a importancia do jogo no desenvolvimento infantil, argumentando

que:

As criangas assimilam e transformam a realidade através dele. Ele prop&e categorias

de jogos especificas para diferentes faixas etarias:

o Na primeira fase, para criangas de zero a dois anos, chamada de periodo sensorio-
motor, as criangas repetem ac¢des simplesmente por prazer;

e Na segunda fase, para criangas de dois a sete anos, chamada de periodo pré-
operatério, as criangas representam o que acontece em vez de realizar exercicios
mentais;

o Na terceira fase, para criangas acima de sete anos, chamada de periodo operatério,
0s jogos envolvem regras e colaboracdo, combinando os elementos das duas fases
anteriores e promovendo a cooperacao entre as criancas.

Piaget (1975) enfatiza o jogo como essencial no desenvolvimento infantil, evoluindo da
experimentacao sensdrio-motora para a representacdo simbolica e, por fim, para jogos com
regras e cooperacao. Esse processo fortalece a socializagdo, o pensamento l6gico e a construgdo

do conhecimento.
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3 O ENSINO DE MATEMATICA NA CONTEMPORANEIDADE

O ensino de Matematica tem passado por diversas transformac6es ao longo do tempo,
influenciado por novas abordagens pedagdgicas e pelo aprofundamento do entendimento sobre
0s processos de aprendizagem. Neste capitulo, sera abordada a transi¢éo do ensino tradicional
para metodologias mais interativas, destacando o papel das interag0es sociais e da mediacdo no
desenvolvimento do pensamento matematico. A teoria de Lev Vygotsky sera utilizada como
referencial para compreender a importancia da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) e da
linguagem como ferramentas fundamentais na construgdo do conhecimento matematico. Além
disso, serdo exploradas estratégias didaticas que favorecem a aprendizagem ludica,
promovendo a autonomia dos alunos e a aplicacdo da Matematica em contextos reais.

O ensino de Matematica, assim como as demais disciplinas, passou por diversas
transformacoes ao longo das décadas. Mudancas nas abordagens pedagdgicas, no entendimento
dos processos cognitivos e nas necessidades sociais impactaram diretamente as metodologias
utilizadas para ensinar Matematica. Lev Vygotsky, psicologo russo, cujas teorias influenciaram
profundamente a educacdo, oferece uma perspectiva que vé a aprendizagem matematica como
um processo social e cultural. Sua viséo enfatiza a importancia da interacéo social, da mediacao
e da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) como elementos essenciais no processo de
aprendizagem. A partir dessa perspectiva, é possivel analisar como o ensino de Matemaética foi
evoluindo ao longo dos anos, levando em conta as contribuicdes tedricas vygotskianas.

A Transicdo do Ensino Tradicional para uma Abordagem Interativa: historicamente, o
ensino de Matemaética no Brasil, e em muitos outros lugares, foi caracterizado por abordagens
tradicionalistas, centradas na transmisséo de conteudo de forma direta e objetiva. Durante muito
tempo, a énfase no ensino da Matematica estava na memoriza¢do de conceitos, formulas e
procedimentos, com pouca atencdo para o desenvolvimento do pensamento critico e da
capacidade de resolucéo de problemas (Perrenoud, 2000). Nesse modelo, o aluno era visto como
um receptor passivo de informacoes, e a aprendizagem se limitava a repeticdo mecanica de
contetdo.

A visdo Vygotskiana, por sua vez, revoluciona essa abordagem ao entender que a
aprendizagem néo ocorre de forma isolada, mas sim dentro de um contexto social e cultural.
Para Vygotsky (1991), as interacdes sociais sdo fundamentais para o desenvolvimento do
conhecimento, sendo a mediacdo 0 mecanismo essencial que permite ao aluno expandir suas
capacidades cognitivas. O professor, portanto, ndo é apenas um transmissor de contetudo, mas

também um mediador ativo que interage com o aluno para construir o conhecimento.
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Em vez de ser um mero repassador de informagdes, o professor, na concepcéo
Vygotskiana, atua como um guia que ajuda os alunos a se engajarem com o contetido
matematico, por meio da mediacdo de atividades praticas, de situacGes-problema e de
discusses coletivas. A pratica pedagogica ndo é mais centrada na memorizacdo de conteldos,
mas na construcdo do entendimento efetivo. A Matematica deixa de ser apenas um conjunto de
regras e se torna uma ferramenta para entender o mundo e solucionar problemas do cotidiano.

A teoria da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) de Vygotsky é um dos pilares de
sua abordagem educacional. A ZDP descreve a diferenca entre o que um aluno pode realizar
por conta propria e o que ele pode realizar com a ajuda de um mediador, seja o professor ou um
colega mais experiente. Vygotsky argumenta que a aprendizagem ocorre de forma mais eficaz,
guando os alunos sdo desafiados a trabalhar dentro dessa zona, com o apoio de um mediador
que oferece suporte temporario, permitindo que o aluno desenvolva competéncias que,
eventualmente, ele sera capaz de aplicar sozinho (Vygotsky, 1991).

No contexto do ensino de Matemaética, isso significa que o professor precisa atuar de
maneira a identificar as potencialidades cognitivas dos alunos e oferecer desafios que estejam
um pouco além de sua capacidade atual, mas dentro de sua ZDP. A mediacao, nesse caso, pode
se dar de diversas formas, como a explicacdo de conceitos matematicos por meio de exemplos
concretos, a utilizagdo de recursos manipulaveis (como blocos 16gicos ou material dourado) e
a promocdo de discuss@es coletivas sobre problemas matematicos.

Essa abordagem de ensino ndo s6 favorece a compreensdo dos conceitos, mas também
estimula o desenvolvimento da autonomia. Ao trabalhar dentro da ZDP, os alunos séo
incentivados a refletir sobre o conhecimento, a testar hipdteses e a internalizar conceitos
matematicos, um processo que se da pela interiorizacdo da linguagem e das praticas sociais.
Com o tempo, 0 aluno passa a realizar as tarefas matematicas de forma independente, refletindo
a evolucdo da sua competéncia cognitiva.

A Linguagem como Ferramenta de Pensamento, Vygotsky enfatizou o papel central da
linguagem no desenvolvimento do pensamento. Para ele, a linguagem ndo é apenas um meio
de comunicagdo, mas também uma ferramenta de organizagdo do pensamento. A medida que
as criancas interagem com o ambiente social e cultural, elas internalizam os significados de
palavras, simbolos e conceitos, 0s quais se tornam instrumentos de pensamento. Essa
internalizacdo da linguagem permite que os alunos compreendam conceitos abstratos e que sua
capacidade de raciocinio matematico se desenvolva de forma mais avancada (Vygotsky, 2007).

No ensino de Matemaética, isso se reflete no uso de termos matematicos, simbolos e

notacdes que, a medida que sdo utilizados no contexto de resolucdo de problemas, tornam-se
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ferramentas cognitivas que os alunos podem manipular mentalmente. Por exemplo, ao resolver
uma equacdo, o aluno ndo apenas aplica uma férmula, mas também utiliza a linguagem
matematica para compreender a relacdo entre os elementos da equacao. O professor pode atuar
como mediador, ajudando o aluno a utilizar essa linguagem de forma adequada, promovendo a
reflexdo e a compreensdo dos processos matematicos.

Além disso, as discussdes em grupo sdo uma forma de interacdo social que, de acordo
com a teoria de Vygotsky, também favorecem a aprendizagem. Ao discutir um problema
matematico com colegas, o0 aluno tem a oportunidade de externar seus pensamentos, ouvir as
ideias dos outros e, assim, aprimorar seu raciocinio. Essa troca de ideias é fundamental para a
construcdo do conhecimento matematico, pois permite ao aluno testar suas hipdteses e entender
o conteldo de diferentes perspectivas.

Vygotsky, também, enfatizou a importancia do contexto cultural no processo de
aprendizagem. Para ele, o conhecimento ndo é algo universal e abstrato, mas esta
profundamente enraizado na cultura em que o individuo esta inserido. No contexto do ensino
de Matematica, isso significa que os conceitos matematicos ndo devem ser ensinados de forma
isolada, mas sim em conexd com o mundo real e com as necessidades dos alunos. A
Matematica, segundo Vygotsky, deve ser contextualizada, ligada ao cotidiano e aplicada a
situacdes praticas (Vygotsky, 1991).

Por exemplo, ensinar fracbes de maneira lGdica e contextualizada, com base em
situacOes cotidianas (como dividir alimentos ou medir ingredientes), pode ajudar os alunos a
perceberem a utilidade pratica da Matematica e, a0 mesmo tempo, promover a compreensao
profunda dos conceitos. Além disso, 0 uso de jogos matematicos e atividades colaborativas
pode tornar o ensino mais envolvente e significativo, facilitando a internalizacdo do
conhecimento e promovendo a interacdo social, outro ponto central da teoria vygotskiana.

O ensino de Matematica, sob a Gtica de Vygotsky, é uma pratica dindmica e social, que
se desenvolve por meio de interacdes, mediacdes e internalizacdo de conceitos. Ao longo dos
anos, as mudancas nas abordagens pedagdgicas refletem uma busca por métodos mais eficazes
de ensino. A teoria vygotskiana oferece uma perspectiva valiosa, que enfatiza o papel da
linguagem, da mediacéo e da Zona de Desenvolvimento Proximal no processo de aprendizagem
matematica, a0 mesmo tempo em que destaca a importancia da interacdo social e da cultura.
Incorporar essas ideias no ensino de Matematica pode nao apenas melhorar a compreenséao dos
conceitos, mas pode promover o desenvolvimento cognitivo e social dos alunos, tornando a

Matematica mais significativa e conectada com o mundo em que os alunos vivem.
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3.1 Diretrizes da BNCC para o Ensino de Matematica no Ensino Fundamental

O estudo de matematica é relevante para todos os alunos desde cedo. A matematica ndo
¢ sO sobre contar coisas ou fazer calculos com numeros, mas também nos ajuda a entender
situacBes incertas e a organizar ideias sobre o espaco, movimento, formas e numeros. Mesmo
que pareca muito complicada, a matematica nos ajuda a pensar de forma critica e entender
melhor o mundo ao nosso redor. Além disso, aprender matematica ndo é sé seguir regras,
também, envolve experimentar e descobrir coisas novas.

No Ensino Fundamental, a matematica inclui diferentes dimensdes, como contar, usar
nimeros, entender formas e mais. E importante que os alunos saibam conectar o que veem no
mundo real com desenhos e tabelas, e entender como usar a matematica para resolver
problemas, pensar e a comunicar ideias matematicas, fazendo suposicdes e resolvendo
problemas em muitos contextos. I1sso os ajuda a entender que a matemaética é Util na vida
cotidiana e que pode ser divertida e desafiadora.

Para aprender matematica, € importante usar situacdes da vida real e de outras areas do
conhecimento. Resolver problemas, investigar, fazer projetos e modelar sdo formas especiais
de aprender matematica. Essas maneiras de aprender ajudam a desenvolver habilidades
importantes como pensar, representar, comunicar e argumentar. Também ajudam no
desenvolvimento do pensamento computacional. Por isso, é relevante que a matematica na
escola ajude os alunos a desenvolverem essas habilidades especificas, juntamente com as
habilidades gerais que sdo importantes para toda a educacéo.

Segundo a BNCC (Brasil, 2018), o conhecimento em Matematica é essencial para todos
os alunos da Educacéo Basica, tanto para sua aplicagédo no dia a dia quanto para formar cidadaos
criticos e conscientes de suas responsabilidades. A Matematica ndo se limita apenas a contar e
medir, mas também estuda a incerteza e organiza ideias sobre espago, movimento e nimeros.
No Ensino Fundamental, os alunos devem conectar o que observam no mundo real com
representacdes matematicas e usa-las para resolver problemas. Precisam aprender a pensar
criticamente e resolver questfes de varias formas, usando conceitos e técnicas matematicas. O
ensino deve focar em desenvolver habilidades como raciocinio, comunicacao e argumentacéo,
e mostrar que a Matematica pode ser interessante e Util para entender o mundo. As atividades
devem incluir resolver problemas e investigar, ajudando os alunos a construirem essas
habilidades ao longo dos anos escolares.

Segundo a BNCC (Brasil, 2018), um aluno é considerado competente quando consegue

mobilizar conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para resolver problemas e atuar de
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forma critica e responsavel na sociedade. Para isso, a BNCC define 10 Competéncias Gerais,
que devem ser desenvolvidas ao longo da educacédo basica para garantir uma formacao integral
do estudante. Essas competéncias envolvem aspectos como pensamento cientifico, criatividade,
comunicacdo, cultura digital, empatia, cooperacédo e responsabilidade socioambiental (Brasil,
2018).

Dessa forma, ser competente ndo significa apenas dominar contetidos escolares, mas ser
capaz de aplica-los em diferentes situacGes, demonstrando autonomia, pensamento critico e
capacidade de adaptacao.

Levando em conta esses principios e alinhando-os com as habilidades gerais da
Educacdo Baésica, a area de Matematica e, portanto, o curriculo de Matematica deve assegurar

que os alunos desenvolvam competéncias especificas, conforme Quadro 2.

Quadro 2 - Competéncias especificas para o ensino de Matemética conforme a BNCC (Brasil, 2018)
Competéncias Caracteristicas

A matemadtica é uma ciéncia criada pelos seres humanos ao longo da histéria para resolver
problemas e atender necessidades. Ela é resultado das preocupagdes e interesses de
diferentes culturas em momentos distintos. A matematica esta sempre se desenvolvendo e é
usada para resolver problemas cientificos e tecnoldgicos, além de influenciar descobertas e
construgdes. Ela também tem um papel importante no mundo do trabalho, ajudando a
resolver desafios e impactando diversas areas da sociedade.

Aprender matematica ajuda a pensar de forma Idgica, a ser curioso e a criar argumentos
2 - Aprender convincentes. 1sso nos ajuda a entender e agir no mundo ao nosso redor usando o que
sabemos de matematica.

Entender como os diferentes aspectos da matematica, como contar, usar nimeros, formas,
estatisticas e probabilidades, se relacionam uns com os outros e com outras areas de estudo.
3 - Entender Isso nos faz sentir confiantes em nossa capacidade de aprender e aplicar matemaética,
aumentando nossa autoestima e nos motivando a continuar tentando encontrar solugdes para
0s problemas.

Observar cuidadosamente 0s aspectos numericos e ndo numéricos das atividades sociais e
culturais, como padrdes de comportamento ou tendéncias de mercado. Depois, organizar e
4 - Observar representar essas informacGes de forma clara para que possamos entender e discutir sobre
elas. Isso nos permite avaliar criticamente as situa¢des e tomar decisdes éticas, além de
construir argumentos convincentes baseados nos dados observados.

Usar métodos e ferramentas da matemadtica, incluindo tecnologias digitais, para resolver
5 - Métodos problemas do dia a dia, problemas sociais e de outras areas de estudo. Isso envolve testar e
confirmar se nossas estratégias e solucoes estdo corretas e Uteis.

Resolver problemas em diferentes situacGes, até mesmo em cendrios imagindrios, nao
apenas focando no aspecto pratico. Expressar nossas respostas e ideias de forma clara
usando diferentes formas, como gréaficos, tabelas, desenhos e texto escrito, e até mesmo
linguagens especificas para descrever passos l6gicos, como fluxogramas.

Trabalhar em projetos que lidem com questBes sociais importantes, especialmente aquelas
que sdo urgentes, seguindo principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios.
Valorizar diferentes pontos de vista e a diversidade de opinides de pessoas e grupos sociais,
sem qualquer tipo de preconceito.

Trabalhar em equipe com os colegas de forma cooperativa, planejando e realizando
pesquisas juntos para responder a perguntas e resolver problemas. Durante esse processo, é
importante identificar areas de acordo e discordancia nas discussdes, respeitando as
diferentes maneiras de pensar dos colegas e aprendendo uns com 0s outros.

Fonte: Autora (2024), com base na BNCC (Brasil, 2018).

1 - Desenvolver

6 - Resolver

7 - Projetar

8 - Cooperar
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A BNCC (Brasil, 2018) destaca a Matematica como uma ciéncia profundamente
humana, que evoluiu ao longo da histdria em resposta as necessidades e preocupacfes de
diversas culturas. Essa perspectiva enriquece a compreensdo da Matematica como uma
ferramenta vital para resolver problemas cientificos e tecnologicos, e como uma base
fundamental para descobertas e inovagdes que impactam o mundo do trabalho.

Na BNCC (Brasil, 2018), uma habilidade € a capacidade que o aluno deve desenvolver
para aplicar conhecimentos, resolver problemas, tomar decisdes e atuar de maneira critica e
reflexiva em diferentes contextos. As habilidades descritas na BNCC estdo organizadas por
areas do conhecimento e componentes curriculares, sempre associadas a um conjunto de
competéncias gerais e especificas.

Segundo o Ministério da Educacdo (MEC, 2018), cada habilidade é formulada a partir
do desenvolvimento progressivo do conhecimento ao longo da escolarizacdo, respeitando as
caracteristicas e necessidades dos alunos em cada etapa de ensino. Na BNCC, as habilidades
sdo expressas em codigos alfanuméricos. Por exemplo, na Matematica para o Ensino
Fundamental, a habilidade EFO6MA12 refere-se a capacidade de “resolver e elaborar problemas
gue envolvam diferentes significados da adi¢édo e da subtracdo com nimeros racionais positivos
na representagdo fracionaria”.

O desenvolvimento de habilidades matematicas vai além da simples aplicacdo de
férmulas; envolve a construcdo do raciocinio I6gico, a promocao do espirito investigativo e a
capacidade de formular argumentos convincentes. Os conhecimentos matematicos possibilitam
a utilizacdo para entender e atuar efetivamente no mundo ao nosso redor.

E crucial que os alunos compreendam as conexdes entre diferentes areas da Matematica
- como Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade - e outras disciplinas. Isso
ndo s6 aumenta a confianca dos alunos em suas habilidades, mas também fortalece a autoestima
e a perseveranca na busca por soluges. Além disso, a importancia de fazer observacGes
sistematicas dos aspectos quantitativos e qualitativos das praticas sociais e culturais, também a
importancia do trabalho cooperativo, no qual interacdes respeitosas e colaborativas com colegas
sdo fundamentais para a pesquisa e a resolugédo de problemas, permitindo a troca de perspectivas
e o0 aprendizado mutuo.

A matematica inclui um tipo especial de pensamento chamado pensamento algébrico,
que é importante para entender e usar modelos matematicos. 1sso envolve usar letras e outros
simbolos para representar e analisar relagdes quantitativas entre diferentes quantidades. Os
alunos devem identificar padrées em sequéncias numeéricas e ndo numéricas, estabelecer regras

matematicas que descrevam como as quantidades estdo relacionadas e usar diferentes formas



43

de representagcdo, como graficos e simbolos, para resolver problemas usando equacfes e
desigualdades.

No Ensino Fundamental - Anos Iniciais, os alunos comecam a explorar ideias de
regularidade e padrdes sem usar letras. Eles trabalham com sequéncias e aprendem sobre
igualdade e equivaléncia. A relacédo entre a algebra e os nimeros é destacada, especialmente ao
completar sequéncias e resolver problemas simples. A nocéo de funcdo também é introduzida
por meio de problemas que envolvem proporcdes diretas (Brasil, 2018).

No Ensino Fundamental - Anos Finais, os estudos de algebra se aprofundam. Os alunos
devem entender os diferentes significados das variaveis em expressdes, estabelecer
generalizacGes e resolver problemas usando equacdes e inequagdes. Eles também comecam a
explorar a relagdo entre varidveis e fungdes, bem como resolver problemas no plano cartesiano.

A geometria envolve o estudo de formas, posi¢cdes e movimentos no espacgo. Os alunos
podem investigar propriedades, fazer conjecturas e produzir argumentos geométricos. A
progressdo inclui a identificacdo de pontos de referéncia e a compreensdo de formas
bidimensionais e tridimensionais nos Anos Iniciais, enquanto nos Anos Finais, os alunos
exploram transformacdes geomeétricas e conceitos de congruéncia e semelhanca.

As medidas quantificam grandezas e sdo importantes para entender 0 mundo ao nosso
redor. Os alunos aprendem a comparar e expressar medidas e a resolver problemas de medicéo.
No Ensino Fundamental - Anos Iniciais, os alunos usam unidades n&o convencionais para medir
e resolver problemas simples de compra e venda. Nos Anos Finais, areas e volumes exploram
unidades de medida em diferentes contextos, como capacidade de armazenamento de
computadores.

Probabilidade e estatistica envolvem coletar, organizar e analisar dados em situacGes da
vida cotidiana e outras areas de estudo. Os alunos aprendem a fazer inferéncias a partir dos
dados e a tomar decisdes baseadas em probabilidade. Tecnologias como calculadoras e
planilhas eletrdnicas sdo usadas para ajudar na anélise de dados. A compreenséo da incerteza e

do tratamento de dados é introduzida nos Anos Iniciais e aprofundada nos Anos Finais.

3.1.1 Unidades tematicas, objetos de conhecimentos e habilidades*

A BNCC (Brasil, 2018) enfatiza que aprender matematica envolve entender o

significado dos conceitos matematicos e como aplica-los. Os materiais didaticos, como jogos,

4 Esse texto foi elaborado com base na BNCC (Brasil, 2018).
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livros, videos e calculadoras, sdo essenciais para isso. Mas é crucial que esses materiais sejam
usados em situacdes que levem a reflexdo e ao entendimento, para iniciar um processo de
aprendizado mais formal.

Cada ano escolar retoma, amplia e aprofunda os conceitos matematicos. Mas é
importante ndo ler essas habilidades de forma isolada. Entender como elas se relacionam com
habilidades dos anos anteriores e como servem de base para aprendizados futuros €
fundamental. Por exemplo, aprender a contar até 100 no primeiro ano nao deve limitar a
expansdo desse conhecimento em anos subsequentes.

Na matemaética escolar, aprender uma ideia em um contexto, abstrair e aplica-laem outro
contexto envolve habilidades como formular, usar, interpretar e avaliar. Por isso, algumas
habilidades comecam com “resolver e elaborar problemas envolvendo...”. 1sso significa que 0s
alunos devem ndo apenas resolver problemas, mas também questionar e formular problemas
em diferentes contextos.

Para o desenvolvimento das habilidades previstas para o Ensino Fundamental - Anos
Finais, é imprescindivel levar em conta as experiéncias e 0s conhecimentos matematicos ja
vivenciados pelos alunos, criando situaces nas quais possam fazer observacfes sistematicas
de aspectos quantitativos e qualitativos da realidade, estabelecendo inter-relacfes entre eles e
desenvolvendo ideias mais complexas. Essas situacdes precisam articular maltiplos aspectos
dos diferentes contetdos, visando ao desenvolvimento das ideias fundamentais da matematica,
como equivaléncia, ordem, proporcionalidade, variacdo e interdependéncia.

Da mesma forma que na fase anterior, a aprendizagem em Matematica no Ensino
Fundamental - Anos Finais também esta intrinsecamente relacionada a apreensdo de
significados dos objetos matematicos. Esses significados resultam das conexdes que os alunos
estabelecem entre os objetos e seu cotidiano, entre eles e os diferentes temas matematicos e,
por fim, entre eles e os demais componentes curriculares. Nessa fase, precisa ser destacada a
importancia da comunicacdo em linguagem matematica com o uso da linguagem simbdélica, da
representacdo e da argumentacao.

Além dos diferentes recursos didaticos e materiais como malhas quadriculadas, abacos,
jogos, calculadoras, planilhas eletrdnicas e softwares de geometria dindmica, é importante
incluir a historia da Matematica como recurso que pode despertar interesse e representar um
contexto significativo para aprender e ensinar Matematica. Entretanto, esses recursos e
materiais precisam estar integrados a situa¢tes que propiciem a reflexdo, contribuindo para a

sistematizacéo e a formalizagdo dos conceitos matematicos.
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A leitura dos objetos de conhecimento e das habilidades essenciais de cada ano, nas
cinco unidades temaéticas, permite uma visdo das possiveis articulagcdes entre as habilidades
indicadas para as diferentes tematicas. Entretanto, recomenda-se que se faca também uma
leitura (vertical) de cada unidade tematica, do 6° ao 9° ano, com a finalidade de identificar como
foi estabelecida a progressdo das habilidades. Essa maneira é conveniente para comparar as
habilidades de um dado tema a ser efetivadas em um dado ano escolar com as aprendizagens
propostas em anos anteriores e 6 para reconhecer em que medida elas se articulam com as
indicadas para os anos posteriores, tendo em vista que as no¢cdes matematicas sdo retomadas
ano a ano, com ampliacéo e aprofundamento crescentes.

Cumpre também considerar que, para a aprendizagem de certo conceito ou
procedimento, € fundamental haver um contexto significativo para os alunos, nao
necessariamente do cotidiano, mas também de outras areas do conhecimento e da propria
historia da Matematica. No entanto, € necessario que eles desenvolvam a capacidade de abstrair
0 contexto, apreendendo relacGes e significados, para aplica-los em outros contextos. Para
favorecer essa abstracéo, € importante que os alunos reelaborem os problemas propostos apds
os terem resolvido. Por esse motivo, nas diversas habilidades relativas a resolucdo de
problemas, consta também a elaboracdo de problemas. Assim, pretende-se que os alunos
formulem novos problemas, baseando-se na reflexao e no questionamento sobre o que ocorreria
se alguma condicdo fosse modificada ou se algum dado fosse acrescentado ou retirado do
problema proposto.

Além disso, na fase final do Ensino Fundamental, é importante iniciar os alunos,
gradativamente, na compreensdo, analise e avaliacdo da argumentacdo matematica. 1sso
envolve a leitura de textos matematicos e o desenvolvimento do senso critico em relagédo a

argumentacao neles utilizada.

3.2 Referencial Curricular Galcho

O Referencial Curricular Gaucho (2018) é um documento de construcdo coletiva que
batizada na BNCC (Brasil, 2018) e demais marcos legais da educagdo voltados ao curriculo e
suas implicacdes e caracteriza-se pela forma democratica e colaborativa que reflete o desejo de
uma educacdo de qualidade para todos os estudantes. O Referencial Gaucho com foco na
equidade e na superacdo das desigualdades de qualquer natureza (2018, p. 16).

Sobre a aprendizagem o referencial diz que: esta engendrado com as dez competéncias

essenciais da BNCC que deve ser desenvolvida ao longo da educacgéo basica e com o objetivo
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de garantir as aprendizagens de forma espiralada (cognitivas, comunicativas, pessoais e

sociais).

A sala de aula é um local de descobertas, interagdo social, superacéo e desafios. E, é
também nela que a aprendizagem acontece, envolvendo experiencias construidas por
fatores emocionais, neuroldgicos, relacionais e ambientais. Aprender é o resultado da
interacdo entre estruturas mentais e 0 meio, 0 conhecimento € construido e
reconstruido continuamente (Brasil, 2018, p. 22).

O Referencial Gaucho considera que a aprendizagem € intensificada por meio da
participacdo, mediacdo e interatividade. Considerada um processo natural, a aprendizagem
escolar resulta de uma complexa atividade mental, na qual o pensamento, a percepcao, a
emocdo, a memoria, a motricidade e os conhecimentos prévios estdo onde 0s sujeitos possam
sentir o prazer de aprender. Nesse sentido, a escola é compreendida como um espaco localizado
entre a familia e a sociedade, contribuindo para a construcdo de aspectos afetivos, éticos e
sociais, individuais e grupais, ensinando, portanto, modos de ser e estar na vida e na sociedade
(2018 p. 24).

De acordo com o Referencial Galucho (2018), o curriculo € um plano que organiza e
padroniza o ensino, definindo quais conhecimentos devem ser ensinados e em que ordem ajuda
a entender o mundo ao mostrar o que é importante aprender e como tudo se relaciona. A
interdisciplinaridade, por sua vez, significa integrar diferentes areas de conhecimento, em vez
de ensina-las separadamente. Isso envolve a colaboracao entre professores e alunos para unir
conhecimentos em um Unico projeto.

Quando falamos sobre o curriculo, ndo devemos Vvé-lo apenas como uma lista de
conteidos prontos para serem ensinados. Em vez disso, o curriculo € uma construgdo de
conhecimentos e préaticas desenvolvidas em um contexto real, levando em conta aspectos
sociais, politicos, culturais e pedagoégicos. Os curriculos sdo moldados pela sociedade em que
estamos.

A avaliacdo do curriculo deve ser feita por profissionais que tém a responsabilidade de
verificar e validar o que é ensinado. Esses profissionais precisam seguir principios e critérios
que sdo definidos de forma coletiva, com base nas propostas pedagdgicas e na visdo do papel
social da educacgdo escolar. Assim, a legitimidade do processo de avaliacdo é garantida pela
participacdo de toda a comunidade escolar.

O Referencial Gaucho compreende “a avaliagdo como algo inerente aos processos

cotidianos e de aprendizagem, em que todos 0s sujeitos estdo envolvidos. A avali¢cdo ndo pode
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ser compreendida como algo a parte, isolado, j& que tem subjacente uma concepcao de educacgéo
e uma estratégia pedagdgica” (2018, p. 32).

A avaliacdo é feita para ajustar o planejamento e garantir que os alunos desenvolvam
suas habilidades. Ha uma diferenca entre medir e avaliar, pois medir mostra 0 que aconteceu
no presente e no passado, dando informag6es sobre o trabalho do aluno. E avaliar é refletir
sobre essas informacdes para planejar melhor o futuro.

A avaliacdo € uma atividade que permeia o processo pedagdgico. Esse processo inclui
acOes que implicam a propria formulacéo dos objetivos da acdo educativa, na definicdo de seus
contetidos, métodos, instrumentos, entre outros.

Entende-se que os estudantes aprendem de varias maneiras e em ritmos diferentes,
baseados em suas proprias experiéncias e vivéncias anteriores. Acredita-se que o papel da
escola é incluir todos, promover o crescimento e ajudar os alunos a aprender também fora da
escola. Além disso, a escola deve compartilhar experiéncias e construir cultura. A avaliagcdo
deve apoiar esses objetivos, ajudando professores e alunos a entenderem melhor como ensinar
e aprender de forma mais organizada, em vez de apenas classificar ou selecionar os alunos.

Segundo o Referencial Gaucho, “o foco da avaliacéo é fornecer informacdes acerca das
acOes de aprendizagem, ela diz respeito a construcdo da autonomia por parte do estudante, na
medida em que é solicitado um papel ativo em processo de aprender” (2018, p. 33).

A avaliacdo, segundo o Referencial Galcho, deve acontecer ao mesmo tempo em que
ocorre o processo de aprendizagem, de forma integrada e interativa. Todos os envolvidos na
comunidade escolar, incluindo os estudantes, professores, familias e 0 ambiente social tém a
responsabilidade conjunta de construir e avaliar o conhecimento. Portanto, o sucesso do aluno
ndo depende apenas dele ou do professor, mas também da familia e do contexto social em que
vive.

O Referencial Curricular Gadcho, alinhado & BNCC (Brasil, 2018), reforca o
compromisso com a formacdo integral dos estudantes, reconhecendo a importancia do
conhecimento matematico tanto pela sua aplicacdo na sociedade atual quanto por sua
contribuicdo para a formacdo de cidaddos criticos e conscientes. Ele busca superar a visao
limitada da matematica, que foca na memorizagéo, e promove uma aprendizagem voltada para
a compreensao de fendmenos, para a construcao de significados e a argumentagdo em diversos

contextos matematicos (2018, p. 48).
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4 PROPOSTA DIDATICA

Neste capitulo, apresentamos a proposta didatica estruturada para o presente estudo e
que pretendemos aplicar em uma turma do sexto ano do Ensino Fundamental, descrevendo as

atividades previstas e as caracteristicas da escola e da turma.
4.1 O ensino de Fracgoes

Para o ensino de Fracdes, a BNCC (Brasil, 2018) indica os significados (parte/todo,
quociente), equivaléncia, comparacdo, adi¢cdo e subtracdo; calculo da fracdo de um nimero
natural; adicdo e subtracdo de fracdes. E tem como as habilidades a serem desenvolvidas a lista

apresentada no Quadro 3:

Quadro 3 - Habilidades a serem desenvolvidas no Ensino de Fracéo para o 6° ano

S'Stem? Alfa Caracteristicas e Habilidades
Numeérico
(EFO6MAO7) Compreender, comparar e ordenar fragdes associadas as ideias de partes de inteiros e

resultado de divisdo, identificando frac6es equivalentes.

Reconhecer que os numeros racionais positivos podem ser expressos nas formas
(EFO6MA08) fracionaria e decimal, estabelecer relagdes entre essas representacdes, passando de uma
representacdo para outra, e relaciona-los a pontos na reta numérica.

Resolver e elaborar problemas que envolvam o calculo da fragdo de uma quantidade e cujo

(EFO6MAO09) - ;

resultado seja um nimero natural, com e sem uso de calculadora.

Resolver problemas envolvendo fragcGes em contextos que demandem célculos mentais ou
(EFO6MA10) ST - A

por estimativa, utilizando estratégias diversas.
(EFO6MAT13) Desenvolver a capacidade de formular, testar e validar hipoteses em situagdes que

envolvem jogos e desafios matematicos, promovendo o raciocinio 1dgico e a criatividade.

Fonte: Brasil (2018).

A BNCC (Brasil, 2018) utiliza codigos alfanuméricos para representar as habilidades.
Esses codigos sdo formados por uma combinagdo de letras e nimeros em uma ordem especifica:
duas letras, dois nimeros, duas ou trés letras, e dois ou trés nimeros. As duas primeiras letras
indicam a etapa de ensino em que a habilidade deve ser desenvolvida. Os dois primeiros
nimeros mostram o ano relacionado a habilidade. O segundo grupo de letras refere-se aos
componentes curriculares. O ultimo grupo de ndmeros mostra a posicdo sequencial da
habilidade em questdo dentro daquele ano em que ela seréa trabalhada.

A BNCC (Brasil, 2018) enfatiza que aprender matematica, envolve entender o
significado dos conceitos matematicos e como aplica-los. Resolver problemas, investigar, fazer
projetos e modelar sdo formas especiais de aprender matematica. Essas maneiras de aprender

ajudam a desenvolver habilidades importantes como pensar, representar, comunicar e
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argumentar. Os materiais didaticos como jogos, livros, videos e calculadoras séo essenciais para
isso. Mas é crucial que esses materiais sejam usados em situacdes que levem a reflexdo e ao
entendimento, para iniciar um processo de aprendizado mais formal, € importante usar situacoes
da vida real e de outras areas do conhecimento.

No final do ensino fundamental I, no 4° ou 5° ano, os alunos comecam a estudar uma
variedade de ndmeros além dos naturais. Durante esse periodo, 0s nimeros racionais sdo
introduzidos em suas formas decimal e fracionaria, e as primeiras no¢oes sobre fracbes passam
a integrar o curriculo escolar.

Os nameros racionais séo introduzidos no segundo ciclo do Ensino Fundamental com o
objetivo principal de “fazer com que os alunos percebam que os nimeros naturais, que eles ja
conhecem, séo insuficientes para resolver certos problemas”. Assim, os professores podem
explorar situacbes em que 0s numeros naturais ndo sdo suficientes e é necessario usar 0s
ndmeros racionais para encontrar uma solu¢do ou encaminhamento.

Durante a minha prética docente como Professora do componente curricular de
Matematica, observei que existe uma dificuldade para os estudantes em geral, mas
especificamente me reporto aos dos Anos Finais do Ensino Fundamental em compreender os
contetidos quando envolve os nimeros racionais, em especial, as fragdes. Em particular, quero
me referir aos objetos de conhecimentos relacionados as “fraces”, nas quais sao ensinadas no
6° ano do Ensino Fundamental.

De acordo com Piaget (1971), aprender fragbes pode ser particularmente desafiador para
os alunos devido a abstracdo envolvida no conceito. Piaget observa que fraces representam
uma divisdo de um todo em partes menores, e essa ideia pode ser dificil de compreender,
especialmente, porque exige uma habilidade cognitiva avangada para entender conceitos de
parte e todo simultaneamente.

Vygotsky (1978) complementa essa visdo ao enfatizar a importancia do contexto social
e da interacdo na aprendizagem de conceitos abstratos. Segundo o autor, a compreensao das
fracOes pode ser facilitada quando os alunos sdo envolvidos em atividades préaticas e
colaborativas que lhes permitem construir conhecimento a partir de experiéncias
compartilhadas. Ele argumenta que a constru¢do do entendimento de fracGes se beneficia de
estratégias que conectem o conceito com situac6es do cotidiano e experiéncias praticas.

Por outro lado, Vergnaud (1990) destaca as dificuldades especificas que os alunos
enfrentam ao aprender fragGes, como a complexidade da representagdo grafica e a terminologia
matematica. O autor sugere que as dificuldades com a notacgdo e a realiza¢do de operagdes com
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fracBes sdo comuns, uma vez que exigem a aplicacdo de multiplos passos e a compreensao de
relagBes numéricas mais complexas.

A BNCC (Brasil, 2018) do Ensino Fundamental aborda o ensino de fragdes como parte
fundamental da educacdo matematica, reconhecendo a importancia do conceito de fracdo para
a compreensado de diversas operacdes e a aplicacdo em situagcOes do cotidiano. A base enfatiza
que o ensino de fragOes deve ser abordado de maneira progressiva e contextualizada, garantindo
que os alunos desenvolvam uma compreensdo solida e significativa do conceito.

Sobre a importancia da escolha das metodologias de ensino e aprendizagem, citamos a
de Vygotsky (1978, p. 90) de que: “O aprendizado desperta uma variedade de processos
internos de desenvolvimento, que sdo capazes de operar somente quando a crianca esta
interagindo com pessoas em seu ambiente e em coopera¢do com seus pares”.

De acordo com Vygotsky (1978), o desenvolvimento do pensamento do aluno acontece
por meio de suas interacdes sociais, ou seja, pelo contato com outras pessoas e com 0 ambiente
ao seu redor. Para ele, o professor é uma peca fundamental nesse processo, pois age como um
intermediario que conecta o aluno ao conhecimento disponivel no ambiente. Em sua teoria,
Vygotsky (1978) enfatiza a aprendizagem e o desenvolvimento como intimamente ligados.
Acredita que a aprendizagem impulsiona o desenvolvimento, e a intera¢do entre o individuo e
0 ambiente é essencial nesse processo.

As criancas desenvolvem-se ao internalizar as interagGes que tém com o0 mundo ao seu
redor, e isso acontece de fora para dentro. A cultura desempenha um papel crucial, pois ela
molda como a crianca entende e se conecta com o mundo. Ainda, conforme o autor, ao longo
de milhdes de anos, o conceito de nimero racional positivo foi sendo desenvolvido. Durante
séculos, sua definicdo esteve associada a situacOes praticas de medicdo e distribuigéo.
Inicialmente, os conceitos de fracdo e razdo eram independentes, mas eventualmente se
fundiram, originando o conceito de nimero racional positivo e, posteriormente, o conceito mais
amplo de numero racional.

De acordo com Godino (2004), os nUmeros racionais representam o primeiro conjunto
numérico que os alunos aprendem sem depender do método de contagem. Até entdo, os alunos
podiam resolver a maioria dos problemas, contando de diferentes maneiras (para frente, para
trés, com saltos e outros). No entanto, ha problemas que ndo podem ser resolvidos apenas por
esse método e exigem a introducdo dos ndmeros racionais. Com a inclusdo dos numeros
racionais, o raciocinio ja ndo se baseia exclusivamente no processo de contagem.

Sabe-se que ensinar matematica de forma eficaz € um desafio complexo, ndo existem

formulas prontas para alcancar esse objetivo. Ndo ha uma abordagem Unica para o ensino e
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aprendizado de Matemaética, para melhorar o processo, & necessario desenvolver uma
compreensdo do que, como e por que ensinamos e aprendemos matematica.

O ensino dos numeros racionais tem levado os estudantes a desenvolverem visdes
excessivamente simplificadas dos nimeros e das operacGes matematicas, além de estratégias
muito mecéanicas para resolver problemas. Hiebert e Behr (1991) sugerem que: (a) 0 ensino
deveria focar mais no entendimento dos conceitos do que apenas na representacdo simbolica;
(b) ao invés de apresentar o conhecimento como algo completo e acabado, o ensino deveria
incentivar os alunos a construirem seu proprio conhecimento.

Segundo Van de Walle (2001), os professores de matematica devem incorporar quatro
componentes essenciais em seu trabalho: (1) valorizar a disciplina de Matematica em si, o que
implica “fazer matematica”; (2) entender como os alunos aprendem e constroem ideias; (3) ser
capaz de planejar e selecionar tarefas que permitam aos alunos aprenderem matematica em um
ambiente de resolucdo de problemas; e (4) integrar a avaliagdo ao processo de ensino para
melhorar a aprendizagem continuamente.

O ensino de numeros racionais deve ser diferente do método que privilegia apenas regras
de “como fazer”. Em vez disso, deve-se adotar uma abordagem onde um problema serve como
ponto de partida e guia para a aprendizagem de novos conceitos e contetido. O conhecimento é
construido por meio da resolucdo desse problema. Professores e alunos trabalham juntos, e a
aprendizagem ocorre de forma colaborativa em sala de aula (Van de Walle, 2001; Onuchic;
Allevato, 2005).

4.2 Contextualizagdo da Escola

Essa proposta pedagdgica serd aplicada em uma turma do sexto ano do Ensino
Fundamental da Escola Estadual do Ensino Fundamental e Médio Francisco de Assis,
localizada no municipio de Estagdo — RS. Como mencionada no nome, a escola atende
estudantes do Ensino Fundamental/Anos finais (6° ao 9° ano), e do Ensino Médio (1° ao 3°
ano), nos turnos matutino e vespertino (PPP, 2019).

Estacdo se encontra na regido Sul-Oeste situada a 30 km de Erechim. O municipio,
segundo os dados do IBGE (2022), conta com uma populacdo de 5.582 habitantes, com uma
densidade demografica de 55,96hab/km2. Ainda, segundo o IBGE, os habitantes apresentam
renda per capita média de R$ 59.200,96. O indice de Desenvolvimento Humano esta em 0,753,
considerado como IDH médio pelo PNUD.
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A Escola Estadual de Ensino Médio Francisco de Assis5 esta localizada na Rua Luiz
Antoniolli, 483, Centro, Municipio de Esta¢do, regido do Alto Uruguai, Estado do Rio Grande
do Sul. Fundada em 03 de abril de 1981, por meio da Portaria de Autorizacdo e Funcionamento
N°. 18.462 de 01 de abril de 1981. No ano de 2024, a escola conta com um total de 364 alunos,
226 alunos do Ensino Fundamental e 138 alunos no Ensino Médio. O espaco fisico pode ser
considerado bom, pois conta com salas de aulas climatizadas, uma sala de video, refeitorios,
sala de atendimento a alunos, sala de informatica, biblioteca e laboratorio de ciéncias. A escola
também conta com internet wi-fi.

A comunidade escolar é composta por alunos da zona urbana e rural (0s quais dispdem
de transporte escolar) e do municipio de Getalio Vargas. A origem étnica dos nossos alunos é
diversa e a maioria € proveniente das classes média e baixa.

A Escola Estadual de Ensino Médio Francisco de Assis &€ um estabelecimento de ensino
dedicado a oferta de Ensino Fundamental Anos Finais e Ensino Médio, tendo como finalidade
uma educacdo de qualidade, a busca pela ética, inovagdo, acdo solidaria, integragdo com a
comunidade, reafirmacdo dos valores universais e construcdo da cidadania. A educacéo,
inspirada nos principios de liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade
0 pleno desenvolvimento do aluno, o seu preparo para 0 exercicio da cidadania e a sua
qualificacdo para o mercado de trabalho.

A turma escolhida para proceder a aplicacdo da proposta didatica é do sexto ano do
ensino fundamental (Anos finais), a turma é composta por 20 alunos, na faixa etaria de 11 e 12
anos. Os alunos do sexto ano sdo naturalmente curiosos e tém um grande desejo de aprender
coisas novas. Eles estdo comecando a desenvolver habilidades de pensamento critico e adorardo
desafios que os facam pensar. Essa turma tambem foi escolhida por ser muito ativa, e ser
considerada pelos professores como bastante comprometida com as atividades e pelo fato de o
professor pesquisador, ser o professor titular dela. A aplicacdo da proposta didatica sera
procedida de forma presencial no turno inverso por meio de uma oficina e o contetudo escolhido

é 0 “Ensino de Fragdes”.

4.3 Proposta didatica

Para realizacdo da cartilha das fracbes em uma oficina de matematica, no contexto da

turma e escola mencionada, projetamos uma proposta didatica, envolvendo um conjunto de

> Dados retirados do Projeto Politico Pedagogico da Escola (2019).
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atividades a serem desenvolvidas em sete semanas e voltadas a atender o ensino ladico como
importante na promocgéao da aprendizagem. A proposta didatica é fundamentada nas teorias de
Vygotsky (2001), que enfatiza a importancia da mediacéo social no aprendizado, o papel do
professor como mediador e a relevancia das interagdes sociais para o desenvolvimento
cognitivo dos alunos. “As atividades e métodos de ensino propostos séo, entdo, desenhados
para promover colaboracdo, didlogo e a construgdo coletiva do conhecimento” (Vygotsky,
2001, p. 55).

O contetido dessa proposta didatica - Fracdes - integra o plano de curso da componente
curricular de Matemadtica, que esté inserida dentro da area de conhecimento “Matematica e suas
tecnologias”. O conteudo da proposta contempla duas habilidades relacionadas na BNCC,
assim expressas: habilidade EFO6MAQ7 compreender, comparar e ordenar fraces associadas
as ideias de partes de inteiros e resultado de divisdo, identificando fracGes equivalentes;
habilidade EFO6MAO08 Reconhecer que 0s nimeros racionais positivos podem ser expressos
nas formas fracionaria e decimal, estabelecer relagdes entre essas representacoes, passando de
uma representacdo para outra, e relaciona-los a pontos na reta numérica.

Nesse sentido, a proposta que passamos a descrever refere-se a aprendizagem por meio
do ludico para o ensino das fracBGes e esta planejada com o objetivo de contemplar essas
habilidades ao final de todo o processo. Esta estruturada didaticamente a partir das teorias de
Lev Vygotsky, que destacam a importancia da mediacdo social no aprendizado e o papel
fundamental do professor como mediador. As atividades sdo desenhadas para promover a
colaboracéo entre os alunos, o didlogo e a construcao coletiva do conhecimento, garantindo que
0 ensino das fracdes ndo seja apenas compreendido em termos conceituais, mas também
internalizado de maneira significativa por meio de praticas interativas e envolventes. Além
disso, essa abordagem busca alinhar-se as diretrizes da BNCC (Brasil, 2018), assegurando que
0s objetivos educacionais sejam atingidos de maneira eficaz e que os alunos desenvolvam as
competéncias necessarias para o uso das fracGes em diferentes contextos do cotidiano.

Ressaltamos também que a proposta apresentada sera realizada ao longo de sete
semanas, como mencionado anteriormente. Cada semana inclui trés aulas de quarenta e cinco
minutos, todas realizadas na sexta-feira, conforme o cronograma da escola. Assim, no total, a
proposta didatica compreende 21 aulas. Durante esses periodos, os alunos participardo de
atividades ludicas e interativas que visam a facilitar a compreensao dos conceitos de fragdes.
As aulas serdo planejadas para serem progressivas, comecando com conceitos basicos e
avancando para aplicacGes mais complexas, garantindo que os alunos tenham tempo suficiente

para absorver e praticar o que aprenderam. Além disso, o formato distribuido ao longo de vérias



54

semanas permitira um acompanhamento continuo do progresso dos alunos e ajustes na
abordagem, se necessario, para assegurar que todos os objetivos de aprendizagem sejam
alcancados.

Portanto, o que sera apresentado a seguir foi organizado conforme as semanas planejadas
para a aplicacdo da proposta didatica. A estrutura foi desenvolvida para incluir situagdes de
ensino que atendam, de maneira eficaz, as habilidades da BNCC mencionadas anteriormente.
Cada semana foi cuidadosamente planejada para integrar atividades que reforcem esses
objetivos, garantindo que os alunos possam desenvolver as competéncias necessarias de forma
gradual e consistente. A proposta busca ndo apenas cumprir os requisitos curriculares, mas
também proporcionar uma experiéncia de aprendizagem eficaz e envolvente para os estudantes.

A seguir, apresentamos as atividades estruturadas para cada encontro que foi
cuidadosamente pensado para integrar o ensino ludico de fragbes, com o objetivo de tornar o
aprendizado mais acessivel e envolvente para os alunos. Ao final do processo, realizaremos
uma avaliacdo dos contetdos especificos, o que permitira medir a compreensdo dos alunos e,
consequentemente, responder a questdo de pesquisa relacionada a eficacia da aprendizagem
ludica no ensino de fraces.

Destacamos que, antes do inicio das atividades, faremos uma apresentacdo detalhada
para o setor pedagdgico da escola para obter a sua autorizacdo (Anexo A). Além disso,
enviaremos aos pais 0 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice A) para
leitura e assinatura. Os estudantes também receberdo o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE) (Apéndice B) para leitura e assinatura.

No Quadro 4, a primeira coluna indica a semana, a segunda coluna mostra o nimero de
periodos correspondentes a cada encontro, e a terceira coluna descreve a atividade a ser

realizada. Os materiais orientativos das atividades estdo apresentados no Apéndice.
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Quadro 4 - Cronograma com as atividades que integram a proposta didatica

NUmero
Semana de Atividades
Periodos
Apresentacdo da tematica de estudo e da proposta de atividades a serem
desenvolvidas.
Semana Apresen_tagéo de um video curto sobre a histéria das frages.
1 2 Video disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=RNLyQp5hc20
Diviso a turma em grupos de dois alunos e iniciar a explicacdo usando tiras de papeis
coloridos para montar dobraduras (Anexo B).
Atividades de ligar e de pintar para representar fracdes (Apéndice C).
Diviséo a turma em grupos de quatro alunos.
Semana 2 Realizacdo de atividades praticas com materiais manipuldveis, quadro das fraces.
2 (Apéndice D).
Momento do jogo.
Comparacéo de Fragdes, explicaces (Anexo C).
Semana R - . L ~
3 2 Re_al_lzagao de atividades com rgaterlalAs m_anlpulavels, pizza de fragdes.
Atividades para complementacdo (Apéndice E).
Divisdo da turma em grupos de quatro.
Aula na cozinha, montagem da receita de pizzas (Anexo D).
Semana R x N ~
4 2 Discutir soprg a comparagao e diviséo de fracGes.
Efetuar a divisdo das pizzas.
Socializacdo e degustacao.
Semana Diyi_séo da turma em grupos de dois al_unos. .
5 2 Utilizacdo de Chromebook para conceituar fragdes equivalentes no Gebmetra.
Atividades de complementacdo (Apéndice F).
Semana Re_so_lugﬁo de problemas envolvendo fragc_”)es (Anexo E).
6 2 Atividades para complementagdo (Apéndice G).
Gincana pelo Kahoot.
Semana 2 Divisdo da turma em dois grupos.
7 Fabricacéo da receita de bolo (Anexo F).

Fonte: Autora (2024).

Portanto, na proposta didatica que apresentamos e avaliamos, além de priorizarmos

ferramentas e estratégias de ensino ludico adaptadas a realidade da escola e da turma-alvo do

estudo, focamos em seleciona-las e organiza-las com base nas habilidades estabelecidas pela

BNCC. Esses elementos estruturantes sdo essenciais para a avaliagdo da proposta, como

veremos mais adiante.

No entanto, antes de avancarmos para essa avaliagdo, vamos descrever o produto

educacional que pretendemos desenvolver nesta dissertagdo. Este material sera elaborado como

um recurso de apoio para os professores, com o objetivo de atender as diretrizes especificadas

pela Area de Ensino. O material incluira atividades praticas e orientacdes para a implementagao

do ensino ludico de fragdes, buscando facilitar a aplicacéo das estratégias propostas e promover

um aprendizado mais envolvente e eficaz para os alunos do 6° ano.


https://www.youtube.com/watch?v=RNLyQp5hc20
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4.4 Produto Educacional

De acordo com o Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica, ao
qual essa pesquisa estd alocada, o Produto Educacional (PE) sera desenvolvido, denominado
“Cartilha de atividades: um ensino ludico para ensinar fragcdes para alunos do 6° ano™, é um
conjunto de atividades para professores que trabalham a disciplina de matemaética, cujo objetivo
¢ oportunizar situacOes, para promover o ensino de fracdo para alunos do sexto ano do Ensino
Fundamental. No seu planejamento, o ludico envolve integrar atividades e jogos ao processo
educativo, tornando o aprendizado mais interativo e divertido. Esse método é particularmente
eficaz no ensino de conceitos complexos como fragcoes, pois permite que os alunos explorem e
compreendam os contetdos de maneira pratica e envolvente. Por meio de jogos matematicos,
desafios e atividades colaborativas, os alunos podem experimentar e internalizar conceitos de
fragcOes de forma concreta, o que facilita a compreensao e retencdo do conhecimento. Vygotsky
(2001) destaca a importancia do aprendizado por meio da mediacéo social, onde o ludico pode
servir como uma ponte entre o conhecimento ja adquirido e novas aprendizagens, promovendo

a construcdo coletiva do saber em um ambiente de interacdo e cooperacéo.



Figura 1 - Capa do produto educacional que acompanha a dissertacdo

UPF PPGECM

UNIVERSIDADE Programa de pés-Graduacgdo em Ensino de Ciéncias e Matematica
idades, Ciéncias, Ed

DE PASSO FUNDO Instituto de H

2025 =

CARTILHA DE ATIVIDADES

gdo e Criatividade - IHCEC

Fonte: Autora (2024).

57

Esse material destina-se, principalmente, a professores do Ensino Fundamental,

oferecendo suporte pedagdgico para a aplicacdo de metodologias ludicas no ensino de fragdes.

Além disso, pode ser utilizado por pedagogos, coordenadores e gestores educacionais

interessados em inovar as praticas de ensino e proporcionar um aprendizado mais significativo

para os alunos.

Vygotsky (2001, p. 103) relaciona o uso do ludico com:

O brincar é uma atividade na qual as criangas alcangam um nivel mais elevado de
comportamento cognitivo e emocional. Através do jogo, elas exercem habilidades que
ainda ndo dominam completamente na realidade, mas que, dentro desse contexto
lidico, podem experimentar e desenvolver, possibilitando um salto qualitativo no seu
aprendizado.
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Essa pesquisa tem abordagem qualitativa que, segundo Denzin e Lincoln (2018, p. 43):

A pesquisa qualitativa é uma atividade situada que coloca o observador no mundo.
Ela consiste em um conjunto de praticas interpretativas e materiais que tornam o
mundo visivel. Essas préaticas transformam o mundo. Elas convertem o mundo em
uma série de representacdes, incluindo notas de campo, entrevistas, conversas,
fotografias, gravacdes e menos para si mesmo.

O material de apoio para os professores sobre o Ensino de Fra¢des é um conjunto de
atividades elaborada como uma cartilha de atividades ladicas. Essa cartilha inclui uma
variedade de recursos, como jogos interativos, receitas de bolo que exploram fracdes de maneira
pratica, e materiais concretos para atividades manuais. O objetivo é proporcionar uma
abordagem divertida e préatica para o ensino das fracGes, ajudando os alunos do 6° ano a
compreender melhor os conceitos matematicos de forma envolvente e eficaz, além de
proporcionar ao professor um conjunto de atividades para facilitar o trabalho. Para Libaneo
(2013), a importancia da organizagdo do ensino e o planejamento de atividades, oferecendo
orientacGes sobre como estruturar um conjunto de atividades de forma eficaz facilita a
aprendizagem dos alunos.

Libaneo (2013, p. 98), destaca que:

O planejamento do ensino é uma atividade essencial para a organizagdo e execucgao
do trabalho pedagogico. Ele envolve a definicdo dos objetivos, a escolha das
estratégias didaticas e a selecdo dos recursos que serdo utilizados para promover a
aprendizagem dos alunos. Uma boa sequéncia didatica deve contemplar a articulagéo
entre esses elementos, visando uma aprendizagem significativa e eficaz.

Para o autor citado, é crucial o planejamento no processo educativo. Segundo ele, o
planejamento do ensino ndo é apenas uma etapa preliminar, mas uma atividade fundamental
que orienta toda a préatica pedagdgica. Enfatiza que o planejamento deve incluir a definigcdo
clara dos objetivos educacionais, a escolha das estratégias didaticas mais apropriadas e a selegdo
dos recursos necessarios. A citacdo ressalta que um conjunto de atividades bem estruturado
integra esses elementos, promovendo uma aprendizagem mais eficaz. Portanto, o planejamento
cuidadoso e detalhado é essencial para garantir que os alunos alcancem os resultados desejados
e desenvolvam uma compreensdo profunda dos conteldos abordados. O produto esta
disponivel no seguinte endereco http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/1174212 da pagina
do EduCapes.


http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/1174212
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5 DIRECIONAMENTOS METODOLOGICOS

Esse capitulo busca responder aos questionamentos levantados na problematizacéo e
analisar a viabilidade da proposta didatica, especialmente, em termos de sua contribuicdo para
o0 ensino de fragdes. Para atingir esses objetivos, o capitulo aborda os fundamentos tedricos que
sustentam a pesquisa qualitativa e a pesquisa-a¢do, que foram escolhidas como abordagens
metodologicas para o estudo.

Além disso, detalhamos os instrumentos que foram utilizados para a coleta e analise de
dados, explicando como cada um deles contribuird para a compreensao dos resultados e para a
avaliacdo da eficacia da proposta didatica. Ao explorar esses aspectos, o capitulo visa a fornecer
uma base sélida para a aplicacao pratica e a reflexdo critica sobre as metodologias empregadas

no ensino de fracdes.

5.1 Aspectos da pesquisa

O presente estudo destina-se a descrever fatos que ndo precisam ser quantificados por
meio de procedimentos estatisticos, portanto essa serd uma pesquisa qualitativa que, de acordo
com Denzin e Lincoln (2018, p. 12): “A pesquisa qualitativa é caracterizada pela sua abordagem
indutiva e exploratoria. Ela busca entender os fendmenos a partir da perspectiva dos
participantes, focando na complexidade das experiéncias humanas e nos significados que as
pessoas atribuem as suas vidas”.

A pesquisa qualitativa € caracterizada pela sua abordagem indutiva e exploratéria. Ela
busca entender os fendmenos a partir da perspectiva dos participantes, focando na
complexidade das experiéncias humanas e nos significados que as pessoas atribuem as suas
vidas.

Para Denzin e Lincoln (2018), o pesquisador qualitativo ndo é apenas alguém que
observa 0 que acontece; ele também participa ativamente do processo de pesquisa, ajuda a
construir o entendimento sobre o que esta sendo estudado ao interagir com as pessoas
envolvidas e influenciar o que é descoberto. Em vez de ser um simples observador, o
pesquisador estd profundamente envolvido na criacdo do significado e na interpretacdo das
informacdes, moldando a forma como a realidade social € compreendida.

Dado que o pesquisador participa ativamente de todo o processo e que o estudo é
realizado na propria sala de aula do pesquisador, uma caracteristica comum em programas de

mestrado profissional, essa pesquisa € classificada como uma pesquisa-agdo. 1sso se deve ao
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fato de que a pesquisa-acdo envolve uma abordagem préatica e colaborativa, quando o
pesquisador ndo sO investiga, mas também implementa e avalia intervenc@es diretamente no
ambiente de ensino. Esse tipo de pesquisa visa a promover mudancas e melhorias praticas com
base nas observaces e resultados obtidos durante o estudo. Segundo Elliott (1991, p. 15), esse

tipo de pesquisa se caracteriza por ser:

Uma abordagem que busca resolver problemas reais enquanto contribui para a
construcdo de conhecimento. Ela envolve a colaboragcdo entre pesquisadores e
participantes para refletir sobre as praticas e implementar mudangas que visem
melhorias. Esse processo é dinamico e iterativo, permitindo ajustes e refinamentos
continuos com base nas descobertas e feedback obtidos ao longo do caminho.

Elliott (1991) destaca a esséncia da pesquisa-agdo como uma abordagem préatica e
colaborativa. Ainda, para o autor, a pesquisa-acdo visa a resolver problemas reais enquanto
contribui para o desenvolvimento de conhecimento. Isso é alcancado por meio da colaboragédo
entre pesquisador e participantes, que trabalham juntos para refletir sobre as praticas existentes
e implementar mudangas. O processo é dindmico e iterativo, permitindo ajustes e refinamentos
continuos com base nas descobertas e no feedback obtido. Essa abordagem ndo apenas busca
melhorar as préaticas em situacdes especificas, mas também gera conhecimentos que podem ser
aplicados a contextos semelhantes. Em resumo, a pesquisa-acao € um método que integra a
investigagdo com a pratica, promovendo melhorias continuas e adaptacfes conforme
necessario.

Nesse estudo, a pesquisa-acdo € caracterizada pela oportunidade que oferece ao
professor, que também é o pesquisador, de revisar e refletir sobre suas praticas. Isso permite
que, a cada atividade, o professor faca melhorias continuas por meio de um processo constante

de qualificagdo, baseado em reflexdes sobre sua propria pratica pedagogica.

5.2 Instrumentos para producao de dados

Para a producdo dos dados e com o objetivo de responder a pergunta inicialmente
realizada no estudo, ocupamo-nos de recorrer aos seguintes instrumentos: diario de bordo, que
é uma ferramenta crucial em pesquisas e praticas pedagdgicas, particularmente em contextos
de pesquisa-acdo. Trata-se de um registro continuo e detalhado das atividades, observacoes e
reflexdes feitas durante o processo de pesquisa ou intervencdo. Além disso, utilizaremos
feedbacks dos alunos como instrumentos de analise, permitindo uma avaliacdo direta da

percepcdo e compreensdo dos estudantes sobre as atividades lGdicas e a aprendizagem de
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fracbes. Também serdo incluidos registros em imagens, que contribuirdo para ilustrar a
dindmica das atividades e os momentos de interagéo social durante as oficinas, proporcionando

uma analise mais rica e visual do processo de ensino e aprendizagem.

Na pesquisa educacional, o diario de bordo ndo é apenas um registro de eventos, mas
um instrumento para a analise critica e reflexiva. Ele ajuda os pesquisadores a
explorarem e entender as dinamicas da pratica pedagdgica e a desenvolver teorias
fundamentadas nas experiéncias vividas (Astolfi, 2008, p. 215).

Segundo Schon (1983), o diario de bordo desempenha um papel crucial na pratica
profissional, funcionando como um espelho que reflete as atividades e decisfes do praticante.
Ao registrar suas acdes e pensamentos de forma sistematica, os profissionais tém a oportunidade
de refletir sobre suas experiéncias enquanto estdo em acao. Esse processo de documentagdo ndo
apenas facilita a autoavaliacdo e a analise critica, mas também promove uma compreensdo mais
profunda das préticas realizadas. A partir da reflexdo continua, proporcionada pelo diério de
bordo, é possivel identificar padrdes, ajustar estratégias e aprimorar a préatica profissional de

maneira mais consciente e eficiente.

5.3 Categorias de analise

A partir da identificacdo do tipo de abordagem e de procedimentos a serem adotadas,
bem como dos instrumentos selecionados para producdo dos dados, anunciamos que o estudo
pretende a partir do anunciado por Bardin (2011) proceder sua andlise a partir de categorias.
Bardin explica que as categorias de analise podem ser desenvolvidas de duas formas:

e A Priori: Essas categorias sdo definidas com base em teorias ou objetivos
estabelecidos antes da coleta dos dados. Ou seja, séo formuladas com antecedéncia,
guiadas pelo que o pesquisador pretende investigar.

e A Posteriori: Essas categorias surgem do proprio material analisado. Nesse caso, as
categorias sdo desenvolvidas apds a coleta e uma analise preliminar dos dados, com
base nos padrdes e temas que emergem durante 0 processo.

Para esse estudo, decidimos usar categorias a priori, que sdo baseadas nos objetivos

especificos da pesquisa:

e Compreender a zona de desenvolvimento proximal, a formagédo de conceitos e o
papel da mediacdo em Vygotsky;

e Identificar a relacdo da Educacdo Matemaética e da Ludicidade;
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e Reconhecer as diretrizes da BNCC (Brasil, 2018), e do Referencial Gaucho para o
Ensino da Matematica, no Ensino Fundamental.
As categorias a priori sdo, a Zona de Desenvolvimento Proximal, ludicidade, habilidades
da BNCC (Brasil, 2018) e do Referencial Curricular Gadcho.
Ja, as categorias a posteriori que surgiram durante o processo de coleta e analise dos dados
e foram construidas ao longo da pesquisa, com base nas observacfes, nas respostas e nos
feedbacks obtidos surgiram apds a andlise inicial dos dados e s&o relacionadas ao contexto
especifico da pesquisa.
e Contextualizar a escola de aplicacéo.
e Analisar os resultados obtidos com a implementacédo das atividades usando o ludico
no contexto do 6° ano do Ensino Fundamental.
e Elaborar um produto educacional, na forma de material de apoio aos professores.
Essas categorias sdo construidas conforme o andamento da pesquisa, com base nas
experiéncias, observacdes e resultados da aplicacdo pratica, como as respostas dos alunos, 0s
registros dos professores e outros dados coletados ao longo do estudo.
Seréa considerado as seguintes categorias a posteriori para analise:

Engajamento e participacdo dos alunos.

» Interacdo social e mediacdo pedagdgica.

« Dificuldades e avancos na aprendizagem.

« Impacto do material pedagdgico no ensino de fragdes.
o Adaptacéo das atividades ao contexto escolar.
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6 A LUDICIDADE NO ENSINO DE FRACOES: UMA ANALISE DAS PRATICAS
PEDAGOGICAS E DA APRENDIZAGEM

Na perspectiva Vygotskyana, a compreensdo € um processo mediado socialmente, no
qual o conhecimento ndo € adquirido de forma isolada, mas construido por meio da interacéo
com o outro. Para Vygotsky (1991), a aprendizagem ocorre dentro da Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP), onde o aluno é capaz de avancar em sua compreensdo com 0 apoio de um
mediador, seja o professor, um colega mais experiente ou até mesmo ferramentas culturais,
como a linguagem e os simbolos matematicos. Assim, compreender um conceito ndo significa
apenas memoriza-lo, mas ser capaz de utiliza-lo em diferentes contextos, internalizando-o de
maneira significativa.

As tecnologias, dentro dessa abordagem, sdo vistas como instrumentos mediadores que
podem ampliar as possibilidades de ensino e aprendizagem. Vygotsky (2007) considerava as
ferramentas culturais essenciais para o desenvolvimento cognitivo, e, nesse sentido, as
tecnologias digitais podem ser utilizadas para potencializar a mediacdo do conhecimento.
Softwares educativos, simulacBes, jogos interativos e plataformas colaborativas oferecem
novas formas de interacdo e aprendizado, permitindo que os alunos explorem conceitos
matematicos de maneira dindmica e contextualizada.

A aprendizagem, segundo Vygotsky (1991), é um processo social e cultural, no qual o
individuo se apropria do conhecimento por meio da interagdo com o0 meio e com 0S outros.
Diferente de concepcdes que enfatizam a aprendizagem como um processo individual e linear,
a visao vygotskyana destaca o papel ativo do sujeito na construcao do saber. O ensino, portanto,
deve criar oportunidades para que os alunos experimentem, discutam e elaborem suas proprias
compreensdes, sempre com a mediacdo necessaria para que avancem para niveis mais
complexos de pensamento.

A participacdo também é um elemento central na teoria de VVygotsky, pois o aprendizado
ocorre na interagcdo com o outro. O envolvimento ativo dos alunos em atividades colaborativas,
como debates, resolucdo de problemas em grupo e jogos educativos, favorece ndo apenas o
desenvolvimento cognitivo, mas também o aprimoramento de habilidades sociais e
comunicativas. Dessa forma, a participacdo ndo deve ser passiva, mas incentivada por
metodologias que estimulem o engajamento, a troca de ideias e a construgdo coletiva do
conhecimento.

Em sintese, na visdo de Vygotsky, compreensdo, tecnologias, aprendizagem e

participacdo sdo conceitos interligados, pois o desenvolvimento intelectual acontece na
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interacdo social mediada por ferramentas culturais. Ao considerar essas perspectivas no ensino
da Matematica, especialmente em abordagens ludicas, cria-se um ambiente propicio para que
os alunos avancem em seu desenvolvimento, tornando o aprendizado mais significativo e
conectado com a realidade.

A anélise dos dados dessa pesquisa segue a metodologia da analise de conteldo,
conforme proposta de Bardin (2011), permitindo identificar padrdes, categorias e inferéncias a
partir dos diarios de bordo registrados ao longo das aulas. O objetivo foi compreender como o
ensino ldadico, utilizado para a aprendizagem de fracdes pelos alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental, contribui para o desenvolvimento desses estudantes, considerando as dimensoes:
participacdo, interacdo, contextualizacdo, metodologias e tecnologias.

Essas dimensBes sdo analisadas a luz da teoria de Vygotsky (1998), que enfatiza a
importancia da interacdo social e da mediacdo na aprendizagem. A participacdo dos alunos e a
interacdo com colegas e professores sdo fundamentais para a constru¢cdo do conhecimento,
conforme a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). A contextualizacéo, por sua vez, visa
a aproximar o contetido da realidade dos alunos, permitindo que a aprendizagem se torne mais
significativa e conectada ao seu cotidiano.

As metodologias e tecnologias utilizadas sdo também vistas como instrumentos
mediadores do conhecimento, alinhando-se a perspectiva vygotskiana, que valoriza o uso de
ferramentas para promover a evolucdo cognitiva. Assim, as dimensdes aqui abordadas se
interligam para promover um ambiente de aprendizagem dindmico e colaborativo, essencial
para o desenvolvimento do conceito de fracGes.

Para fundamentar nossa andlise, utilizamos Vygotsky (2001), que destaca a importancia
da mediacdo pedagogica e da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Outros autores
também colaboram para a analise dos dados como D'Ambrésio (1993), que discute a
etnomatematica e a relacdo entre o conhecimento matematico e o cotidiano dos alunos, Moran
(2000), que aborda o papel das tecnologias no ensino e aprendizagem, e as diretrizes da BNCC
(Brasil, 2018), que reforcam a importancia de abordagens importantes no ensino da
Matematica. A seguir, apresentamos a analise dos diarios de bordo, articulando-os dados com
o referencial teorico.

A participagéo ativa dos alunos durante as aulas foi um aspecto marcante nos relatos dos
diarios de bordo. A introducdo ao conceito de divisdo, utilizando dobraduras é apresentada

como uma estratégia eficaz para facilitar a compreensao inicial do tema. Como registrado:®

6 Os diarios de bordo foram construidos com base nas observacdes do professor e nos relatos espontaneos dos
alunos durante as aulas, registrando suas interacGes, percepcoes e dificuldades em relagdo ao contetido abordado.
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A aula foi marcada por uma excelente participagdo. Todos os alunos realizaram uma
atividade com atencdo e entusiasmo. Eles tiveram curiosidade e satisfagdo ao
perceberem, através das dobraduras, a ideia de 'partes iguais' e como estas se
relacionam com o conceito de fragdo —(Diario de bordo, 30/10/2024 — A17).

A importéncia dessa abordagem encontra respaldo na teoria de Vygotsky (2001), que
destaca que a aprendizagem se d& de maneira mais significativa quando o aluno participa
ativamente da construcdo do conhecimento, interagindo com o meio, com o0s colegas e com 0
professor, em um processo mediado. Segundo Vygotsky (2001), a Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP) define o espaco entre aquilo que o aluno ja € capaz de realizar sozinho e aquilo
que ele pode alcancar com a ajuda de um mediador mais experiente. Nesse sentido, a atividade
de dobraduras atua como um recurso mediador, permitindo que os estudantes avancem na
compreensdo de fragdes por meio da experimentacéo e do apoio docente.

Além disso, a ludicidade desempenha um papel fundamental na construcdo do
conhecimento matematico, pois transforma a sala de aula em um ambiente mais interativo e
envolvente. Para D'Ambrosio (1993), a matematica deve ser ensinada de forma significativa,
considerando as vivéncias dos alunos e utilizando métodos que favorecam a interacdo e a
experimentacdo. O ensino tradicional, baseado apenas na repeticdo de regras e célculos
abstratos, muitas vezes, gera desmotivacéo e dificuldades na aprendizagem. Em contrapartida,
atividades praticas como as dobraduras permitem que os alunos compreendam o conceito de
fracdo de maneira intuitiva, associando as partes do todo a algo que podem manipular e
visualizar.

Na perspectiva de Van de Walle (2001), essa pratica também reforca a importancia do
uso de materiais concretos no ensino de matematica, argumentando que a resisténcia inicial dos
alunos a aprendizagem de fracfes pode ser superada quando o conceito € apresentado de forma
visual e interativa. O autor ressalta que fragGes sdo frequentemente um dos contetdos mais
abstratos para os estudantes do Ensino Fundamental, pois bloqueiam a compreensdo das
relagOes proporcionais e da ideia de parte/todo que, muitas vezes, ndo séo intuitivas. Nesse
sentido, atividades que envolvem manipulagdo e experimentacdo auxiliam na internalizagédo
dos conceitos, pois permitem que os alunos desenvolvam um pensamento matematico
estruturado e progressivo.

A BNCC (Brasil, 2018), tambem, destaca a necessidade de um ensino de Matematica

que priorize a experimentacdo e a manipulagédo de materiais concretos, reconhecendo que a

7 Al refere-se ao aluno 1. Essa identificagdo numérica foi utilizada ao longo do trabalho para manter a
confidencialidade dos participantes.
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aprendizagem ocorre de forma mais eficaz quando os alunos tém a oportunidade de explorar
conceitos de maneira ativa. A BNCC enfatiza que a constru¢do do conhecimento matematico
deve ir além da memorizacgdo de regras e procedimentos, estimulando o desenvolvimento do
pensamento ldgico, critico e criativo. Ao propor atividades praticas, como as dobraduras, o
professor alinha-se as diretrizes curriculares, garantindo que os alunos tenham experiéncias
significativas que favorecam a compreensdo das fracBes de maneiras mais acessiveis e
dindmicas.

Outro aspecto relevante é a relacdo entre a ludicidade e a motivacao para aprender.
Moran (2000) destaca que metodologias ativas, como 0 ensino baseado em experiéncias
concretas, favorecem o engajamento dos alunos, pois transformam a aprendizagem em um
processo dinamico e participativo. Moran argumenta que, para permitir que os alunos sejam
protagonistas de sua aprendizagem, € necessario utilizar estratégias que estimulem a
criatividade e a experimentacdo, 0 ensino se torna mais eficaz e prazeroso. No contexto do
ensino de fracOes, a utilizacdo de dobraduras ndo apenas facilita a compreenséo do conceito,
mas também desperta o interesse dos alunos, tornando o aprendizado mais envolvente e
significativo.

Portanto, a introducdo ao conceito de fracbes por meio das dobraduras ndo apenas
proporcionou uma experiéncia mais acessivel e concreta para os alunos, mas também
evidenciou a importancia de metodologias que favorecem a participacdo ativa, a

experimentacao e o aprendizado mediado.
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Figura 2 - Atividade Dobradura

Fonte: Autora (2024).

A colaboragéo entre os alunos foi evidenciada nas atividades que resultaram na partilha
de ideias e na resolucdo conjunta de problemas. No diario de bordo da aula sobre representacdo
de fracGes, por meio de pintura e ligacdo de figuras, foi relatado que, “durante a atividade de
ligagdo, muitas perguntas foram feitas para garantir que compreendemos corretamente a
associacao entre as figuras e as fragdes” — (Diério de bordo, 05/11/2024 — Al).

Esse registro reforca a ideia de que a construcdo do conhecimento matematico é
potencializada quando os alunos interagem e colaboram entre si, 0 que esta em consonancia
com a teoria de Vygotsky (2001) sobre a aprendizagem mediada. O autor enfatiza que a
aprendizagem ndo ocorre de forma isolada, mas sim por meio da interacdo social, onde os
alunos constroem significados e desenvolvem habilidades com o auxilio dos colegas e
professores. No contexto da atividade relacionada, a troca de informac@es e dlvidas entre 0s
alunos possibilitou a mediacd0 necesséria para que avangassem em sua Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), consolidando a compreensdo do conceito de fracéo.

A interacdo entre os pares, além de facilitar a apropriacdo do conhecimento, contribui
para o desenvolvimento da linguagem matematica. Para VVan de Walle (2001), a comunicagédo



68

matematica desempenha um papel fundamental na aprendizagem, pois permite que os alunos
articulem suas ideias, argumentem e confrontem diferentes formas de pensar, o que resulta em
uma compreensdo mais aprofundada dos conceitos matematicos. Quando os alunos verbalizam
suas estratégias e explicam suas escolhas aos colegas, ndo apenas reforcam seu proprio
entendimento, mas também auxiliam os outros na construcéo do conhecimento.

Por consequéncia, a troca de conhecimentos entre eles permitiu que consolidassem o0s
conceitos de forma mais eficaz, utilizando a linguagem matematica para expressar suas ideias.
Segundo D'Ambroésio (1993), a matematica deve ser ensinada de forma contextualizada e
significativa, valorizando a interacdo e a colaboragéo entre os estudantes. Ele argumenta que o
ensino da matematica ndo pode se restringir a memorizagdo de regras e procedimentos, mas
deve envolver os alunos em processos investigativos, onde a constru¢do coletiva do
conhecimento ocorre por meio do didlogo e da troca de experiéncias. Dessa forma, a atividade
de ligagdo de figuras e fracdes ndo apenas favoreceu a compreensao conceitual, mas também
estimulou o pensamento critico e a autonomia dos estudantes.

Essa pratica também se relaciona com a concepcao de Educacdo Matematica Critica,
proposta por Skovsmose (2014), que destaca a necessidade de envolver os alunos em um
processo reflexivo e interativo, permitindo-lhes construir significados para os conceitos
matematicos. Skovsmose defende que o ensino da matematica deve ir alem da simples
resolucdo de exercicios mecanicos e estimular a problematizacdo e a reflexdo sobre os
conteddos. Para o autor, 0 ambiente de aprendizagem deve ser um espaco de investigacao, onde
os alunos tenham a oportunidade de questionar, propor soluces e explorar diferentes
abordagens matematicas de forma colaborativa.

Além disso, a colaboragdo entre os alunos potencializa o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, como a empatia, a paciéncia e a capacidade de ouvir e respeitar
diferentes pontos de vista. Para Moran (2000), a aprendizagem ocorre significativamente
guando os alunos se sentem parte ativa do processo educacional, participando de experiéncias
que valorizam o dialogo, a troca de conhecimentos e a construcéo coletiva do saber. Moran
ressalta que o trabalho em equipe fortalece ndo apenas a aprendizagem dos conteidos, mas
também as relacdes interpessoais, promovendo um ambiente mais inclusivo e motivador.

A BNCC (Brasil, 2018) também reforca a importancia da colaboracdo no ensino da
matematica, destacando que a resolugdo de problemas em grupo permite que os alunos
desenvolvam habilidades essenciais, como a argumentacdo matematica e a capacidade de

elaborar e explicar esclarecimentos. Ao trabalharem juntos para encontrar solucgdes, 0s
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estudantes exercerdo a escuta ativa, a cooperagdo e o pensamento légico, competéncias
fundamentais para a formacéo de cidad&os criticos e participativos.

Em suma, a atividade relacionada demonstra que o aprendizado da matematica se torna
mais eficaz quando ha espaco para a interacao e a troca de ideias entre os alunos. A colaboracéo
ndo apenas amplia a compreensdo dos conceitos matematicos, mas também fortalece a
autonomia, a criatividade e o desenvolvimento do pensamento critico. Dessa forma, o ensino
da matematica deve valorizar metodologias que incentivem o dialogo e a participacao ativa dos
alunos, criando um ambiente em que o aprendizado seja construido coletivamente e de forma

significativa.

Figura 3 - Atividade representacdo de fragbes por meio de pintura e ligagdo de figuras
i Lt

‘/I/‘/// A hl

Fonte: Autora (2024).

As atividades que envolvem manipulagdo concreta e desafios praticos foram
fundamentais para promover a interagao entre os alunos e o contetdo, tornando a aprendizagem
mais engajadora. No contexto do ensino de fragdes, a utilizagdo de recursos concretos, como a
fabricacdo de pizzas, possibilitou que os alunos visualizassem e compreendessem melhor os
conceitos matematicos, desenvolvendo um contetudo, muitas vezes, abstrato em algo concreto

e proximo de sua realidade.
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Fonte: Autora (2024).

A aula em que os alunos confeccionaram pizzas para explorar conceitos de fragoes foi
um exemplo marcante dessa interacdo. Durante a atividade, “os alunos foram incentivados a
cortar as pizzas em fracdes como 1/2, 1/4 e 1/8 para entender as partes proporcionais do todo.
Durante a atividade, discutimos quais partes seriam faceis para dividir a pizza” (- Diario de
Bordo, 11/08/2024 — A28).

Esse registro destaca a importancia da experimentacdo pratica no processo de
aprendizagem, corroborando as ideias de D'Ambroésio (1993) sobre a etnomatematica, que
valoriza o conhecimento matematico presente no cotidiano dos alunos. Para D'Ambrdsio, a
matematica deve ser ensinada de forma contextualizada, relacionando os conceitos abstratos a
cultura e as experiéncias vividas pelos estudantes. A preparacdo de pizzas, além de facilitar a
compreensdo das fracGes, permitiu que os alunos estabelecessem conexdes com situacgdes reais,
como dividir alimentos entre amigos ou calcular propor¢Bes em receitas culinarias.

Essa abordagem também dialoga com a teoria de Vygotsky (2001), que enfatiza a
aprendizagem mediada e a importancia da interacdo social no desenvolvimento cognitivo. A
atividade de cortar pizzas em fragdes ndo apenas promoveu um aprendizado individual, mas
também incentivou a colaboracdo e a troca de conhecimentos entre os alunos. Segundo
Vygotsky (2001), o aprendizado acontece de maneira mais eficaz quando os alunos interagem
entre si e com o professor, compartilhando ideias, testando hipéteses e ajustando seu raciocinio
a partir do didlogo e da experiéncia pratica.

Além disso, a manipulagdo concreta de objetos fisicos ajuda a reduzir a resisténcia inicial
dos alunos ao aprendizado de fragdes, uma vez que permite que eles visualizem as relagdes

matematicas em acdo. Van de Walle (2001) ressalta que o ensino de fracdes € um dos mais

8 A2 refere-se ao aluno 2. Essa identificagdo numérica foi utilizada ao longo do trabalho para manter a
confidencialidade dos participantes.
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solicitados no curriculo escolar, pois exige que os alunos compreendam relagdes proporcionais,
equivaléncias e operacdes numéricas que nem sempre sao intuitivas.

O autor argumenta que as estratégias baseadas na experimentacdo pratica auxiliam
significativamente nesse processo, pois tornam o aprendizado mais acessivel e permitem que
os alunos construam conceitos matematicos de maneira progressiva e significativa. A utilizacdo
de metodologias ativas também se mostra essencial para potencializar o engajamento dos alunos
no aprendizado da Matematica. Segundo Moran (2000), a aprendizagem se torna mais eficaz
guando se baseia na experiéncia, no envolvimento emocional e na participacao ativa dos alunos.

Ainda, enfatiza que, ao relacionar os conceitos matematicos com contextos reais e
estimulantes, o professor promove um aprendizado significativo que vai além da simples
memorizacdo de formulas e regras, incentivando o desenvolvimento de habilidades cognitivas
e reflexivas. A aula sobre fracdes, utilizando pizzas exemplifica essa abordagem, pois envolveu
os alunos de maneira pratica e despertou seu interesse pelo contetdo.

Além do aspecto pedagégico, essa estratégia favorece o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, como o trabalho em equipe, a comunica¢do e a cooperacdo. A
BNCC (Brasil, 2018) destaca a importancia de metodologias que estimulam ndo apenas a
aprendizagem dos contetdos disciplinares, mas também a formacdo integral dos alunos,
promovendo sua autonomia e capacidade de resolucdo de problemas em diferentes contextos.
Durante a fabricacao das pizzas, os alunos precisam negociar decisdes, dividir tarefas e explicar
suas escolhas, habilidades que sdo fundamentais ndo apenas para o aprendizado matematico,
mas também para a vida em sociedade.

Dessa forma, a interacdo entre os alunos e o conteido matematico foi potencializada
pelo carater pratico e colaborativo da atividade, tornando o aprendizado mais concreto e
significativo. A abordagem, utilizada na aula, exemplifica como a matematica pode ser
ensinada de forma dindmica e contextualizada, fortalecendo a relacdo dos alunos com o
conhecimento, estimulando o desenvolvimento de um pensamento matematico mais critico e

reflexivo.
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Figura 5 - Atividade da Pizza

Fonte: Autora (2024).

O uso da tecnologia no ensino de fragcbes mostrou-se um recurso significativo para
potencializar o aprendizado e o engajamento dos alunos, tornando a Matematica mais acessivel
e interativa. A integracdo de ferramentas digitais no ensino fornece novas formas de
visualizacdo e experimentacédo, permitindo que os estudantes compreendam conceitos abstratos
de maneira mais concreta e intuitiva. No contexto da presente pesquisa, a aula com
Chromebooks e o software GeoGebra exemplificou essa abordagem inovadora, possibilitando
aos alunos explorarem frac@es equivalentes de forma dinamica e interativa.

Durante a atividade, “a turma demonstrou grande interesse em explorar o GeoGebra,
tornando a aula dindmica e participativa. Muitos alunos comentaram que a representacao visual
ajudou a compreender melhor o conceito de fragbes equivalentes” - Diario de Bordo,
22/11/2024 — ALl.

A BNCC (Brasil, 2018) reforca a importancia da utilizacdo de recursos tecnolégicos no
ensino da Matematica, destacando que a tecnologia ndo deve ser vista apenas como um suporte
didatico, mas sim como um elemento essencial para a formacdo de alunos mais autbnomos e
criticos. A Base estabelece que o uso de tecnologias digitais deve possibilitar novas formas de
representar e explorar conceitos matematicos, promovendo a investigacdo e 0 pensamento
I6gico. No caso do GeoGebra, os alunos puderam manipular visualmente as fracoes, testando
diferentes representacOes e observando como fragOes equivalentes podem ser formadas e
representadas graficamente. Essa experiéncia pratica reforcou a compreensdo do conceito e

ampliou as possibilidades de aprendizado, tornando-o mais significativo
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A defesa do uso das tecnologias no ensino da Matematica também é abordada por Moran
(2000), que destaca que a tecnologia pode ser uma ferramenta poderosa para a personalizacdo
do ensino, permitindo que os alunos avancem em seu préprio ritmo e explorem conceitos de
maneira mais funcional e interativa. Para Moran, o uso de ferramentas digitais amplia as
possibilidades de aprendizagem, tornando-a mais dinamica e acessivel. Ele argumenta que a
tecnologia pode transformar uma sala de aula em um ambiente de investigacdo e
experimentacao, no qual os alunos se tornam protagonistas de sua propria aprendizagem.

Contudo, Moran enfatiza que a aprendizagem ativa e significativa é potencializada
quando os alunos utilizam recursos tecnoldgicos para explorar conceitos complexos por meio
da experimentacgéo e da resolucdo de problemas. No caso da aula com o GeoGebra, os alunos
puderam visualizar como fragdes equivalentes se comportam em diferentes representacdes
geométricas, proporcionando uma compreensdao mais profunda do conceito matematico. Esse
tipo de abordagem favorece a constru¢cdo do conhecimento, pois permite que os estudantes
testem hipdteses, ajustem seus raciocinios e desenvolvam autonomia na aprendizagem.

A importancia da tecnologia na educacdo matematica também é discutida por Papert
(1997), que dinamiza o conceito de construcionismo, enfatizando que os alunos aprendem
melhor quando estdo envolvidos em experiéncias interativas e criativas. Segundo Papert, 0 uso
de tecnologias digitais, como softwares matematicos e simulagdes, favorece o pensamento
exploratdrio e a resolucdo de problemas, tornando o aprendizado mais envolvente e conectado
as experiéncias dos alunos. O GeoGebra, ao possibilitar a manipulagéo de fraces equivalentes
em diferentes formatos, exemplifica essa abordagem construcionista, pois incentiva os alunos
a experimentar e descobrir padrGes matematicos por conta propria.

Outro aspecto relevante do uso da tecnologia no ensino de fragdes € a possibilidade de
adaptacdo as diferentes necessidades dos alunos. De acordo com Van de Walle (2001), a
utilizacdo de recursos digitais permite que os professores diversifiquem suas estratégias
pedagdgicas, atendendo tanto os alunos que chamam de mais apoio quanto aqueles que tém
maior facilidade com o contetdo. O ensino tradicional, muitas vezes, ndo contempla uma
diversidade de ritmos e estilos de aprendizagem, enquanto as ferramentas tecnoldgicas
permitem que cada estudante explore o conhecimento de maneira personalizada.

Além da personalizacdo do ensino, as tecnologias digitais promovem o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e socioemocionais, pois incentivam a resolucdo de problemas, a
criatividade e a colaboragéo entre os alunos. Durante a aula com o GeoGebra, os estudantes
trabalharam em grupos para resolver desafios e compartilhar as suas descobertas, reforgando

ndo apenas o aprendizado matematico, mas também a aprendizagem colaborativa, conforme
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defendido por Vygotsky (2001). O autor argumenta que a interagdo social é fundamental para
o desenvolvimento do conhecimento, e 0 uso de tecnologias na sala de aula pode ampliar essas
interacdes, proporcionando um ambiente de troca de ideias e construcdo coletiva do saber.

Diante disso, a incorporacdo da tecnologia ao ensino de fracbes mostrou-se uma
estratégia altamente eficaz para estimular o engajamento e aprofundar a compreensdo dos
alunos. A utilizacdo do GeoGebra possibilitou a visualizagdo interativa dos conceitos
matematicos, reduzindo a abstracdo e favorecendo o pensamento critico.

Portanto, a ado¢do de metodologias inovadoras, que integram ferramentas digitais ao
ensino da Matematica, deve ser incentivada e ampliada, pois favorece a autonomia, a
experimentacdo e a construgdo ativa do conhecimento pelos estudantes, alinhando-se as
demandas contemporaneas da educacdo e as diretrizes propostas pela BNCC (Brasil, 2018).

A analise dos diarios de bordo evidencia que o ensino ludico de fracbes promoveu uma
aprendizagem significativa, facilitando a compreensédo dos conceitos e favorecendo a
participacao ativa dos alunos. A abordagem ludica, aliada a mediagdo pedagdgica, ao trabalho
colaborativo e a integracdo de tecnologias, € demonstrada como uma estratégia eficaz para o
ensino de Matematica, especialmente, na introducdo de fracdes.

Ademais, percebe-se que o uso de tecnologias educacionais contribuiu para a
diversificacdo das estratégias de ensino, tornando uma aprendizagem mais interativa e
personalizada, como defendido por Moran (2000). A BNCC (Brasil, 2018) também reforca que

a aprendizagem deve ocorrer de maneira ativa e conectada ao contexto social dos alunos.
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Figura 6 - Atividade uso das tecnologias

Fonte: Autora (2024).

Sendo assim, a pesquisa reafirma a necessidade de um ensino que valorize a ludicidade,
0 uso de metodologias interativas e a contextualizacdo do conhecimento matematico,
garantindo que os alunos ndo apenas memorizem conceitos, mas 0s compreendam e aprendam

a aplicd-los em situacdes do cotidiano.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou responder a questao “como o ensino de fra¢fes, de maneira
ludica, promove a compreensdo dos conceitos relacionados aos numeros racionais,
especialmente na forma de fragdes, para alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, com base na
perspectiva vygotskiana?” Para isso, analisamos praticas pedagdgicas inovadoras que
integraram atividades praticas, colaboragdo entre pares e o uso de tecnologias educacionais
como ferramentas mediadoras da aprendizagem.

Ao longo da investigacdo, foi possivel comprovar que metodologias ladicas,
fundamentadas em experimentacgdo pratica e interacao social, desempenham um papel essencial
na assimilacdo dos conceitos fracionarios. As atividades realizadas, como o uso de dobraduras,
jogos, culinéria e softwares interativos, mostraram-se praticas para tornar o ensino de fracoes
mais acessivel e significativo.

Outrossim, no Capitulo 2, discutimos os fundamentos tedricos que sustentam essa
abordagem. A teoria de Vygotsky (2001) foi essencial para compreendermos a importancia da
interacdo social na construcdo do conhecimento matematico, destacando o papel da Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP) e da mediacdo pedagdgica. D'Ambrdsio (1993) reforcou a
relevancia da etnomatematica, enfatizando que a matematica deve ser contextualizada no
cotidiano dos alunos. J&, Moran (2000) contribuiu com reflexdes sobre a insercdo das
tecnologias no ensino, destacando como as ferramentas digitais ampliam as possibilidades de
aprendizagem.

Alem disso, o Capitulo 3 discute as transformagdes ocorridas no ensino da Matematica
ao longo do tempo, destacando a transi¢do do ensino tradicional, baseado na memorizacéao e
repeticdo mecénica, para uma abordagem mais interativa e significativa. A partir das
contribuigdes de Vygotsky, enfatiza-se o papel da interagéo social, da mediacdo e da Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP) no processo de aprendizagem.

Desse modo, a adogdo dessas perspectivas vygotskianas contribui diretamente para a
aprendizagem ladica de fracbes ao promover praticas que incentivam a colaboracdo, a
experimentacdo e 0 uso de jogos e materiais concretos. Essa abordagem torna o aprendizado
mais dinamico e acessivel, respeitando os diferentes niveis de desenvolvimento dos alunos e
permitindo que avancem com 0 apoio de colegas e do professor. Além disso, o capitulo
menciona diretrizes da BNCC (2018) e do Referencial Gaucho (2018), essas reforcam a
importancia de estratégias que desenvolvam o pensamento critico e a resolucdo de problemas,

alinhando-se a proposta de um ensino de fragdes mais interativo e significativo.
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J4, no capitulo 4, foi apresentada uma proposta didatica desenvolvida para esse estudo,
detalhando o contexto escolar e as atividades inovadoras para o ensino de fragcGes de maneira
ludica. As atividades foram elaboradas com base em abordagens metodoldgicas que incentivam
a experimentacdo pratica e a participacdo ativa dos alunos. As estratégias pedagogicas
empregadas, como dobraduras, jogos, confeccdo de pizzas e 0 uso de softwares interativos,
mostraram-se eficazes na construcéo do conhecimento matematico. Observe-se que o ensino de
fraghes se torna mais acessivel e interessante quando associado a situa¢fes do cotidiano dos
alunos.

Além do mais, a interacdo entre pares favoreceu a aprendizagem colaborativa,
permitindo que os estudantes troquem conhecimentos e desenvolvam habilidades de raciocinio
I6gico e resolucdo de problemas. Evidenciou-se que uma proposta didatica estruturada,
aprimorada na ludicidade e na contextualizacdo, pode contribuir significativamente para o
engajamento dos alunos e a compreensdo do conceito de fragdo, em consonancia com as
diretrizes da BNCC (2018) e com as teorias educacionais de Vygotsky (2001), D'Ambrosio
(1993) e Moran (2000).

Ainda, o Capitulo 5 apresentou uma andlise dos dados coletados por meio dos diarios de
bordo, demonstrando o impacto das metodologias utilizadas na aprendizagem dos alunos. Os
registros revelaram que a abordagem ludica ndo apenas facilitou a compreensao do conceito de
fracdo, mas também tornou o processo de ensino mais dinamico e envolvente. O uso de
tecnologias educacionais, como o GeoGebra e o Kahoot, tiveram um papel essencial na
aprendizagem, proporcionando uma experiéncia interativa e visual que ajudou os alunos a
visualizar fragdes equivalentes e explorar conceitos matematicos de maneira pratica. Moran
(2000) enfatiza que a tecnologia pode ampliar as possibilidades de ensino, tornando a
aprendizagem mais acessivel e significativa. Os resultados obtidos confirmam essa perspectiva,
pois os alunos demonstraram maior interesse e participacdo ativa nas atividades basicas em
tecnologia.

Além disso, a andlise dos diarios de bordo revelou que a interacdo entre os alunos
desempenhou um papel crucial na negociacdo do aprendizado. As atividades em grupo
estimularam a cooperacdo e o compartilhamento de ideias, permitindo que os estudantes
superassem dificuldades e aprimorassem suas habilidades matematicas. Assim, ficou evidente
gue um ambiente de aprendizagem colaborativo favorece o desenvolvimento da autonomia e
do pensamento critico dos alunos.

Ademais, o Capitulo 6 abordou as implica¢des pedagdgicas da pesquisa e os efeitos das

metodologias ativas no ensino de fragdes. Os resultados analisados indicam que estratégias
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ludicas e tecnoldgicas contribuem significativamente para uma aprendizagem mais ativa e
significativa. Observou-se que abordagens inovadoras ajudam a superar as dificuldades
tradicionais no ensino de fragdes, tornando o aprendizado mais acessivel e envolvente. Além
disso, a contextualizacdo dos conceitos matematicos em situacdes do cotidiano, como receitas
culinérias e atividades com materiais concretos, revelou-se fundamental para estreitar a relagdo
entre teoria e pratica.

Também, a pesquisa reforca a necessidade de formacdo continuada dos professores,
garantindo que estejam preparados para implementar metodologias inovadoras em suas praticas
pedagogicas. A adocdo de recursos tecnolégicos, como os utilizados nessa pesquisa, exige
formacdo docente para que sejam explorados de forma eficaz e compativeis com as
necessidades dos alunos. Por fim, a analise apresentada nesse capitulo confirma que o ensino
ludico, colaborativo e mediado por tecnologia pode transformar a aprendizagem matematica,
tornando-a mais acessivel, interativa e envolvente. Esses achados servirdo como base para
futuras pesquisas e para a implementacdo de propostas pedagdgicas podem ser inovadoras no
ensino da Matematica.

Assim, ao responder a questdo de pesquisa, constatamos que o ensino ludico ndo apenas
melhorou a compreensdo dos conceitos fracionarios, mas também estimulou o pensamento
critico, a cooperacao entre os alunos e a autonomia no aprendizado. As evidéncias indicam que
os alunos se mostraram mais motivados e confiantes ao lidar com frag6es quando essas foram
apresentadas em um contexto significativo e interativo.

E, diante dos resultados obtidos, essa pesquisa sugere que o ensino de fracGes pode ser
aprimorado por meio da ampliacdo do uso de metodologias ativas e recursos tecnolégicos em
sala de aula. Investigacdes futuras poderiam explorar a eficacia dessas abordagens em outros
niveis de ensino, bem como analisar 0 impacto dessas praticas a longo prazo no
desenvolvimento das habilidades matematicas dos alunos.

O ensino de fracbes de maneira ludica promove a compreensdo dos conceitos
relacionados aos numeros racionais, especialmente na forma de fracdes, para alunos do 6° ano
do Ensino Fundamental, quando fundamentado na perspectiva vygotskiana. De acordo com Lev
Vygotsky (2001), a aprendizagem ocorre de forma mais eficaz por meio da mediacéao social e
cultural, dentro da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), onde o aluno, com o apoio de
um mediador mais experiente, consegue avancar em seu processo de construcdo do
conhecimento. Nesse contexto, atividades ludicas como jogos, desafios colaborativos, uso de
materiais manipulativos e dindmicas interativas tornam-se instrumentos potentes de mediacao,

pois conectam o conteldo matematico a realidade dos estudantes, despertando o interesse e
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favorecendo a construcdo de significados. Ao manipular, comparar e representar fracdes de
forma concreta e prazerosa, os alunos desenvolvem habilidades cognitivas essenciais para
compreender a no¢do de parte e todo, equivaléncia, comparacdo e operacdo com fracdes,
internalizando os conceitos matematicos por meio da interacéo, da linguagem e da acéo pratica,
como propde Vygotsky.

Por fim, esperamos que os resultados dessa pesquisa possam subsidiar futuras praticas
pedagdgicas e contribuir para um ensino de Matematica mais envolvente, interativo e acessivel.
O ludico, a colaboracdo e a tecnologia se mostram, portanto, elementos essenciais para
transformar a aprendizagem matematica, proporcionando aos alunos uma experiéncia educativa

mais rica e estimulante.
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APENDICE A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Seu filho(a) esta sendo convidado a participar da pesquisa: “O ENSINO LUDICO
PARA A APRENDIZAGEM DE FRACOES” de responsabilidade da pesquisadora Fabiane
Carla Camargo Tonial e orientagdo da Dra. Luciane Spanhol Bordignon. Esta pesquisa
apresenta como objetivo mostrar como o uso de atividades lGdicas pode tornar a compreenséo
dos conceitos matematicos mais acessivel e engajar os alunos no aprendizado, além de
incentivar o desenvolvimento de habilidades para resolver problemas. As atividades serdo
desenvolvidas durante aproximadamente 7 encontros no componente curricular Matematica no
espaco da escola e envolvera e envolvera o uso de atividades ladicas, materiais manipulaveis e
jogos.

Esclarecemos que a participacdo do seu filho(a) ndo € obrigatoria e, portanto, podera
desistir a qualquer momento, retirando seu consentimento. Além disso, garantimos que recebera
esclarecimentos sobre qualquer ddvida relacionada a pesquisa e podera ter acesso aos seus
dados em qualquer etapa do estudo. As informacgdes serdo transcritas e ndo envolvem a
identificacdo do nome dos participantes. Tais dados serdo utilizados apenas para fins
académicos, sendo garantido o sigilo das informacdes.

A participacao do seu filho(a) nesta pesquisa ndo traz complicac6es legais, ndo envolve
nenhum tipo de risco, fisico, material, moral e/ou psicoldgico. Caso for identificado algum sinal
de desconforto psicoldgico referente a sua participacdo na pesquisa, pedimos que nos avise.
Além disso, lembramos que vocé ndo terd qualquer despesa para participar da presente pesquisa
e ndo receberd pagamento pela participacédo no estudo.

Caso tenham duvida sobre a pesquisa e seus procedimentos, vocé pode entrar em contato
com o/a pesquisador/a orientador/a do trabalho Dra. Luciane Spanhol Bordignon pelo e-mail
lucianebordignon@upf.br ou no Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica da Universidade de Passo Fundo pelo e-mail ppgecm@upf.br.

Dessa forma, se concordam em participar da pesquisa, em conformidade com as
explicagfes e orientacOes registradas neste Termo, pedimos que registre abaixo a sua
autorizacdo. Informamos que este Termo, também assinado pelas pesquisadoras responsaveis.

Passo Fundo, XX de XXX de 202X.

Nome do participante:

Data de nascimento: / /

Assinatura do responsavel:

Assinaturas dos pesquisadores:
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APENDICE B - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa “O ENSINO LUDICO PARA A
APRENDIZAGEM DE FRACOES”, de responsabilidade da pesquisadora Fabiane Carla
Camargo Tonial e orientacdo da Dra. Luciane Spanhol Bordignon. Esta pesquisa apresenta
como objetivo mostrar como o uso de atividades lGdicas pode tornar a compreensdo dos
conceitos matematicos mais acessivel e engajar os alunos no aprendizado, além de incentivar o
desenvolvimento de habilidades para resolver problemas. As atividades serdo desenvolvidas
durante aproximadamente 7 encontros no componente curricular Matematica no espaco da
escola e envolverd o uso de atividades ludicas, materiais manipuléveis e jogos.

Esclarecemos que sua participacdo ndo é obrigatoria e, portanto, podera desistir a
qualquer momento, retirando seu assentimento. Além disso, garantimos que vocé recebera
esclarecimentos sobre qualquer duvida relacionada a pesquisa e podera ter acesso aos seus
dados em qualquer etapa do estudo. As informacdes serdo transcritas e ndo envolvem a
identificacdo do nome dos participantes. Tais dados serdo utilizados apenas para fins
académicos, sendo garantido o sigilo das informacdes.

Sua participacdo nesta pesquisa ndo traz complicacdes legais, ndo envolve nenhum tipo
de risco fisico, material, moral e/ou psicologico. Caso for identificado algum sinal de
desconforto psicologico referente a sua participacdo na pesquisa, pedimos que nos avise. Além
disso, lembramos que vocé ndo terd qualquer despesa para participar da presente pesquisa e ndo
recebera pagamento pela participacdo no estudo.

Caso tenham duvida sobre a pesquisa e seus procedimentos, vocé pode entrar em contato
com a pesquisadora orientadora do trabalho Dra. Luciane Spanhol Bordignon pelo e-mail
lucianebordignon@upf.br ou no Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica da Universidade de Passo Fundo pelo e-mail ppgecm@upf.br.

Dessa forma, se concordam em participar da pesquisa, em conformidade com as
explicagOes e orientacOes registradas neste Termo, pedimos que registre abaixo a sua
autorizacdo. Informamos que este Termo, também assinado pelas pesquisadoras responsaveis.

Passo Fundo, XX de outubro de 2024.

Nome do participante:

Data de nascimento: / /

Pesquisador/a:
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APENDICE C - Atividades

ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO MEDIO FRANCISCO DE ASSIS

Componente Curricular: Matematica Professor(a): Fabiane Tonial
Turma: Data:
Atividades

Ligue as representacdes de acordo com as fracdes correspondentes:
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ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO MEDIO FRANCISCO DE ASSIS

Componente Curricular: Matematica Professor(a): Fabiane Tonial

Turma: Data:

COMPARACLO DE meéu

1. Pinte & compare as fracdes usando o sinais <

2 e | 2 41112
4 3 4 8 4 3 4 8
) f) a) h)
12 |3 4 1L 32 3
2 4 | 4 5 | 2 4 4 5
i) il k) 1)
2. Compare as fragbes usando os sinais <, > ou
)34 35 .:;.E 2 4342
“glg Tate " 3Hz 83
51 14 2 —1 3 —1
) =]— ) —[— ) &M= M =2M—
“gs "2Hg "sHz T3
22 2 4 5 -7 , 32
) == | 21X k) XMLl ) M=
3g " 4Hg VgHe 63
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3. Obsarva as sequintes fractes:

4 215 6 6

1 566 22
5 2 6 3 2 5 10 3

Agora, rasponda.

4 8 64 78
3 5 7 6 7 8
a) Quais dessas fracdes =50 meanoras qua 17

b) Quais dessas fracies s3o iguais a 17

¢) Quais dessas fracies 550 maiores que 17

4) Pinte os circulos de acordo com as fragdes padidas.

r/"T‘\l 1 2 - Observe as froghes que vood
— pintou no exercias | e complefe as
I'\‘_‘_L/ 4 5 afirmativas abaixo com o5 singis 4 ou
>
1 1 a)l... 2 B3 ... 1
E] 3
| - S | J—
B 3 s 4
m g ’/“‘\" 3 3.3 A1
l\.l./'r 4 1\.,,./" 4 5 4 3 5
- Coloque as fragdes em ordes
@ 2 4 CrEsCente
- ( % ) = faz.z.a
3 5 4 4 4
3 1 o222
F 2 4 5 3
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ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO MEDIO FRANCISCO DE ASSIS

Componente Curricular: Matematica Professor(a): Fabiane Tonial

Turma: Data:

ATIVIDADES EQUIVALENCIA DE FRACOES

1.Qual das fracdes abaixo é equivalente a 2/5?
a) 4/10

b) 4/12

c) 5/10

d) 5/8

e) 2/19

2. Escreva trés fragOes equivalentes a 9/10:

3. Dada a fracdo abaixo, qual das alternativas é igual a, respectivamente, uma fracdo equivalente
a ela e a sua fracdo irredutivel?

8
28
a) 2el4
7 49
b) 2e2
77
c) 4e 2
21 7
d 1le2l
3 46
e) 4e13
7 60
4. Qual é o numerador da fragdo que possui denominador igual a 144 e é equivalente a:
7
8
a) 126
b) 138
c)7
d) 8
e) 4

5. Arthur e Felipe pediram duas pizzas médias, uma para cada e de sabores diferentes. Ao
recebé-las, perceberam que a pizza de Arthur estava dividida em 8 partes e que a de Felipe
estava dividida em 6 partes. Arthur conseguiu comer 5 pedacos, enquanto Felipe conseguiu
comer 4. Sabendo que as pizzas sdo do mesmo tamanho, qual dos dois amigos comeu mais?

6. As fracGes abaixo sdo equivalentes. Indique o numero pelo qual multiplicamos ou dividimos
os termos da fracao da esquerda para chegar na fracdo da direita.



2 6 3 21 8 B 2
a9 27 b) 10 — 70 o4 1
7. Qual deve ser o valor de ' para que as fracdes abaixo sejam equivalentes?

2 B § 3 921 8 B 2
a) 9 27 b) 10 ~ 70 )4 1

§

8. Qual é a fracdo equivalente a & que tem como numerador o niimero 54?

i

9. Encontre uma fracdo equivalente a 36 que tenha os menores termos possiveis.

10. Determine os valores de @ 0 € ¢ para que tenhamos:
£ 24 b §]
;

72 a 18

Lol b

144
11. Qual é a fragdo irredutivel da fragdo 32?
a) 13,4—24

g

& <&
als e M

144
ual é a fracdo equivalente de 327?

O

SN
NN

g

& <
INPEN 1 AR
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ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO MEDIO FRANCISCO DE ASSIS

Componente Curricular: Matematica Professor(a): Fabiane Tonial
Turma: Data:
Exercicio

1. As arvores de um parque estdo dispostas de tal maneira que se construissemos uma
linha entre a primeira &rvore (A) de um trecho e a Ultima arvore (B) conseguiriamos visualizar

que elas estdo situadas a mesma distancia uma das outras.

*Tr*T*T*T*T*?

I I I I I |
A B

De acordo com a imagem acima, que fracdo que representa a distancia entre a
primeira e a segunda arvore?

a)1/6

b) 2/6

c) 1/5

d) 2/5

2. Observe a barra de chocolate a seguir e responda: quantos quadradinhos deve-se
comer para consumir 5/6 da barra?

a)15
b) 12
c) 14
d) 16

3. Mario preencheu 3/4 de uma jarra de 500 mL com refresco. Na hora de servir a bebida,
ele distribuiu o liquido igualmente em 5 copos de 50 mL, ocupando 2/4 da capacidade
de cada um. Com base nestes dados responda: que fracéo de liquido restou na jarra?
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500 mL

{006 0T

a) Ya
b) 1/3
c) 1/5
d) %2

4. 20 colegas de trabalho resolveram fazer uma aposta e premiar aqueles que mais acertassem
os resultados dos jogos de um campeonato de futebol.Sabendo que cada pessoa contribuiu com
30 reais e que os prémios seriam distribuidos da seguinte forma:

1° primeiro colocado: 1/2 do valor arrecadado;
2° primeiro colocado: 1/3 do valor arrecadado;
3° primeiro colocado: recebe a quantia restante.
Quanto, respectivamente, cada participante premiado recebeu?
a) R$ 350; R$ 150; R$ 100
b) R$ 300; R$ 200; R$ 100
c) R$ 400; R$ 150; R$ 50
d) R$ 250; R$ 200; R$ 150

5. Em uma disputa entre carros de corrida um competidor estava a 2/7 de terminar a
prova quando sofreu um acidente e precisou abandona-la. Sabendo que a competicdo foi
realizada com 56 voltas no autédromo, em que volta o competidor foi retirado da pista?

a) 162 volta

b) 402 volta

c) 322 volta

d) 502 volta

6. Durante a comemoracéo do aniversario do Heitor, foram consumidos 3/5 do bolo. No
outro dia, pela manha, Heitor comeu Y2 do que restava do bolo. Sendo assim, a fracéo
que representa a quantidade de bolo que ainda resta é:

a) 2/3

b) 1/4

c) 1/5

d) 2/5

e) 1/10
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APENDICE D - Materiais manipulaveis

ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO MEDIO FRANCISCO DE ASSIS
Componente Curricular: Matematica Professor(a): Fabiane Tonial

Turma: Data:




95



96

ANEXO A - Autoriza¢do da Escola

"JUPF PPGECM

UNIVERSIDADE Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de Cidncias e Matematca
Of PASSO FUNDO Instituto de Humanidades, Ciencias, Educacao e Criatividade - IHCEC

CARTA DE AUTORIZACAO DO ESTABELECIMENTO DE ENSINO

Eu, Fabiane Carla Camargo Tonial, solicito autoriza¢do da Escola Estadual de Ensino Médio
Francisco de Assis, localizada no municipio de Estagdo, RS, para a realizagdo de atividades de
pesquisa associadas a dissertagdo O Ensino lidico para a aprendizagem de fragdes, qué
desenvolvo junto ao Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da
Universidade de Passo Fundo, RS. A pesquisa estd vinculada a dados produzidos durante a
aplicagdo de atividades didaticas junto a estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental. 0O
periodo de aplicagdo das atividades na escola sera de 01/10/2024 a 05/12/2024 e contara com a

visita do professor orientador do estudo.

(X) Autorizo

( ) Nao autorizo

Anete Julia K. Sberse Responsdwel pela Escola
Pag. 117 D.O. 02/01/2025 Nome, cargo e carimbo

Id. Func.: 2473593/01

Eu, Fabiane Carla Camargo Tonial, me comprometo a cumprir as normativas da escola,
mantendo conduta ética e responsavel e a utilizar os dados produzidos pela pesquisa,

exclusivamente para fins académicos e a destrui-los apos a conclusio do estudo.

Mestranda

Fabiane Carla Camargo Tonial
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ANEXO B - Introducéo a Fracéo

A IDEIA DE FRACAO

As primeiras noticias do uso das fragdes vém do antigo Egito. As terras que margeavam
o rio Nilo eram divididas entre os grupos familiares em troca de pagamento de tributos ao
Estado. Como o rio Nilo sofria inundacgdes periddicas, as terras tinham de ser sempre medidas
e remarcadas, ja que o tributo era pago proporcionalmente a area a ser cultivada.

Os nameros fracionarios surgiram da necessidade de representar uma medida que néo
tem uma quantidade inteira de unidades, isto €, da necessidade de se repartir a unidade de
medida. Os egipcios conheciam as fragdes de numerador 1, e este era 0 modo como eles usavam
para representa-las:

O O 1

O L1 _ . 1
|1 3 HI 6 NN 20

Essas medidas fracionarias ndo sdo nimeros naturais, sdo exemplos de nimeros
chamados de numeros racionais.

A IDEIA DE FRACAO COMO PARTE DE UM TODO

Vamos representar algumas fracdes utilizando papel e lapis de cor.
* Recortamos uma tira de papel assim:

Dobramos a tira inteira ao meio. Obtemos duas partes iguais. No caso, cada parte
obtida representa a metade ou um meio da tira.

.1 .
A representacdo numérica é > (um meio).

* Recortamos outra tira de papel. Dividimos essa tira em trés partes iguais. Cada parte
da tira representa a terga parte ou um terco da tira.

« o1
A representacdo numeérica é 3 (um tergo).

* Recortamos outra tira de papel. Dobramos ao meio e, a seguir, novamente ao meio.
Cada parte obtida representa a quarta parte ou um quarto da tira.



~ .o, 1
A representagao numérica € — (um quarto).

VVamos colorir de azul trés dessas quatro partes. Dessa maneira, podemos dizer que

trés quartos da tira estdo pintados de azul.

~ e 3
A representagdo numérica é — (trés quartos).

1 Al AL 1
4 4 4 4
> : -
4
1 1313 5 ‘ sdo exemplos de fragdes e indicam
______ e — - -
27'3'4'4'8° 8 8 partes de figuras ou de quantidades.

O numerador e o0 denominador sé&o os termos de uma fragao.

2 = numerador

3 = denominador

O denominador 3 indica em quantas partes iguais a unidade foi dividida.

O numerador 2 indica quantas dessas partes foram consideradas.

Observe como sdo lidas (ou escritas por extenso) algumas fragdes.

1

= um meio
— dois tergos
—= um quarto

» trés quintos

2
2
3
1
4
3
5

= um sexto = um décimo

- N
‘_. L.nl"" _x|c::: c:a|—'

— guatro sétimos — dez onze avos

— trés oitavos — dois quinze avos

= um nono

W|l= o|w ~|s o=

= um centésimo

o
[==
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ANEXO C - Comparacao de Fracoes

Comparacéao de Fracoes

Observe os cinco discos de mesmo tamanho. Cada um deles esta dividido em partes iguais.

1,112 1

= — =
4 4 2 4 2

ILUSTRAGDES
EMTORIA DE ARTE

A B C D E

e N N v BN VARERN LR RN
i i do1 1 h J 1_ l \ .,.'Am F 6 Y 1_ g8 1_\
[ 1 1| I'f 3 3 || 4 4 [ l\;>\ 1 "| | 8 8 |
| = = g [ |

2 2 /| 1 1 \ &/ \4 2/
\ /N LY 7|7/ 1 o w4 8/
\ ) B 4 \.\H-%- 3 --..// \\\_% ’ o E E/ x? s.-- p

* S3o necessarias duas partes do disco € para cobrir exatamente uma parte do disco A.

* Uma parte do disco D ndo ¢ suficiente para cobrir uma parte do disco B.

1
3

=

1
6

* Quanto maior ¢ a parte, menor ¢ o denominador da fracdo unitaria que a representa.

Por exemplo:

1151
27 37 4

e

=

-

1
8

* Uma parte do disco C cobre uma parte do disco E e ainda sobra.

1
8

{'\-\.

1

4

* Quanto menor ¢ a parte, maior ¢ o denominador da fracdo unitaria que a representa.

Por exemplo:

Comparando fraces de mesmo numerador, a menor delas
é a que apresenta o maior denominador.
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Por exemplo:

PHECOS

3 2

Comparando fragdes de mesmo denominador, a menor é
aquela que apresenta o menor numerador.

Por exemplo:

4+ 99960

5 5 5 5 5

ILUSTRAGOES: EDITORIA DE ARTE




ANEXO D - Receita da Pizza

Receita de Pizza

INGREDIENTES:

2 1/2 xicara de farinha de trigo

3/4 de xicara de &gua morna

1/4 de xicara de azeite

1 colher de ché de sal

1 tablete de fermento bioldgico fresco
1 pitada de agUcar

MODO DE PREPARO: 50min

RECHEIO

Em um copo dissolva o fermento com aglcar e a agua morna, repouse por 10

minutos, até que apareca bolhas de ar.

Em uma tigela adicione o azeite, sal, o fermento e 1 xicara de farinha.
Misture, coloque o resto da farinha aos poucos.

Bata a massa com as maos até que fique lisa e elastica.

Deixe a massa descansar po 40 minutos.

101

Sove por mais 1 minuto, abra a massa na forma de pizza e asse por 8 minutos, nao

deixe dourar.
Retire e use o recheio preferido.

1 Pizza salgada com frango e queijo.
1 Pizza doce com chocolate.
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ANEXO E - Problemas envolvendo fragdes

Problemas

Acompanhe as situacgdes a seguir.
. . 4
1. Mariana comprou 20 garrafas de suco para sua festa de aniversario. Se forem consumidos S

dessa quantidade, quantas garrafas serdo consumidas?

Fazendo um esquema:

2
5
- =
= | | g correspondem a 20.
. 5
- -
4 | ' ; corresponde a 20 : 5 = 4.
.4 -
20:5 4
5
i L
4 | 4 | 4 | 4 | ; correspondem a 4 - 4 = 16.
Serao consumidas 16 garrafas.

Seréo consumidas 16 garrafas.

2. Mariana esta fazendo sanduiches para uma festa. Ela ja montou 16 sanduiches, que
correspondem a ida quantidade de sanduiches que ela pretende fazer.

Quantos sanduiches Mariana vai montar para a festa?

Fazendo um esquema:

[ 16 ] ' [ | % corresponde a 16.
- -
1
4 a
i 4 -
16 | 16 | 18 | 16 | : correspondem a 4 - 16 = 64.

Mariana vai montar 64 sanduiches para a festa.

3. Dos amigos que Mariana convidou para a festa, 20 estudam na mesma turma que ela, o que

5 . . . .
corresponde a A da quantidade de convidados. Quantas pessoas Mariana convidou para a festa?

% corresponde a 20. g corresponde a 6.4 = 24 % corresponde a 20:5 =4

Mariana convidou 24 pessoas.
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ANEXO F - Receita de bolo

W\ e e

- Nega Maluca - 6°C

Faca as transformacoes das iracoes antes de

executar a receita
Receita:
16\2=___ ovos
6\3 = __ xicara de agucar
10\6 = ___ xicara de nescau
4\2 = ___ xicara de agua morna
3\3=___ xicara de 6leo
20\5 = ___ xicara de farinha
2\1 = ____ colher de Royal
Cobertura:
48\4 = ___ de agucar
18\3=___ de nescau

36\3=___ de leite
24\4 = ___ de margarina

Modo de Preparo:

1. Pré-aqueca o forno a 180°C e unte uma forma.

2. Na batedeira, bata o 6leo, a &gua e 0s ovos até obter uma mistura homogénea.

3. Em uma tigela, misture a farinha de trigo, o acucar, o nescau e o fermento.

4. Despeje a mistura liquida sobre 0s ingredientes secos e mexa até incorporar tudo.

5. Coloque a massa na forma untada e asse por cerca de 40 minutos, ou até que, ao inserir um

palito no centro do bolo, ele saia limpo.
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