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Resumo: O artigo apresenta a organizacdo do ensino de fracdes mediante o desenvolvimento
do jogo ‘PerCorrendo o Tempo com as Fragdes’. Nesse contexto, busca-se responder a questao:
guais acdes de estudantes do sétimo ano do Ensino Fundamental indicam sinais de apropriacao
do conceito de fragédo a partir do desenvolvimento de um jogo que aborda o movimento logico-
histérico desse conceito? Como escolha metodoldgica, optou-se pelo experimento didatico,
realizado com uma turma de sétimo ano na cidade de Quirinodpolis-Goias, em que um dos
pesquisadores é professor de Matemética. As acdes da pesquisa se basearam nos pressupostos
da Teoria Historico-Cultural e seus desdobramentos teorico-metodologicos. A analise
apresenta-se em unidade, episodios e flashes. Os resultados permitem destacar que 0 jogo
desenvolvido possibilitou a interacdo e a socializagdo das ideias e construcdes coletivas do
conceito de fracao e, sobretudo, viabilizou o pensamento e a apropriacao dos estudantes quanto
a producdo humana e histérica desse conceito.

Palavras-chave: Organizacédo do ensino de fracdo. Jogo. Movimento légico-historico.
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Abstract: The article presents the organization of the teaching of fractions through the
development of the game ‘PerCorrendo o Tempo com as Fragdes’. In this context, it seeks to
answer the question: what actions of seventh grade students indicate signs of appropriation of
the concept of fraction from the development of a game that addresses the logical-historical
movement of this concept? The methodological choice was the didactic experiment, carried out
with one seventh grade classe in the city of Quirindpolis-Goias, where one of the researchers is
a math teacher. The research actions were based on the assumptions of the Cultural-Historical
Theory and its theoretical-methodological unfoldings. The analysis is presented in units,
episodes, and flashes. The results allow us to highlight that the game developed enabled the
interaction and socialization of ideas and collective constructions of the fraction concept and,
above all, made possible the students' thought and appropriation of the human and historical
production of this concept.

Keywords: Educational organization of fraction concept. Game. Logical-historical movement.

Resumen: El articulo presenta la organizacion de la ensefianza de las fracciones a través del
desarrollo del juego ‘PerCorrendo o Tempo com as Fracdes’. En este contexto, se busca
responder a la pregunta: ¢qué acciones de los alumnos de séptimo grado indican signos de
apropiacion del concepto de fraccion a partir del desarrollo de un juego que aborda el
movimiento légico-histérico de este concepto? La eleccibn metodolégica fue el experimento
didactico, realizado con una clase de séptimo grado en la ciudad de Quirin6polis-Goias, donde
uno de los investigadores es profesor de matematicas. Las acciones de investigacion se
basaron en los supuestos de la Teoria Historico Cultural y sus desdoblamientos tedrico-
metodolégicos. EIl analisis se presenta en unidades, episodios y destellos. Los resultados
permiten destacar que el juego desarrollado posibilitd la interaccién y la socializacion de ideas
y construcciones colectivas del concepto de fraccion y, sobre todo, posibilité el pensamiento y
la apropiacion por parte de los alumnos de la produccién humana e histérica de este concepto.

Palabras- chave: Organizacidon de la ensefianza de fracciones. Juego. Movimiento
I6gico-histdrico.
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INTRODUCAO

O artigo problematiza a organizacdo do ensino de fracbes para o ensino
fundamental de uma forma que supere a racionalidade técnica e o treinamento sobre
0 ensino desse conceito (Lima, 1998). Na tentativa de sobrelevar esse ensino, prop0s-
se o desenvolvimento de um experimento didatico em uma turma de sétimo ano?! de
uma escola publica situada na cidade de Quirindpolis-Goias. Diante disso, apresenta-
se a questdo: quais acdes dos estudantes do sétimo ano do ensino fundamental
indicam sinais de apropriacdo do conceito de fracdo a partir do desenvolvimento de
um jogo que aborda o movimento logico-histérico desse conceito? O objetivo principal
consiste em analisar as acdes de estudantes do sétimo ano que indicam sinais de
apropriagao do conceito de fragao a partir do desenvolvimento do jogo “PerCorrendo

o Tempo com as Fracbes?”.

Em busca realizada no segundo semestre de 2018 na Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertacbes — BDTD, por meio das palavras: ‘conceito de
fracdo’, ‘jogo’ e ‘movimento lo6gico-historico dos conceitos mateméaticos’ — foram
encontradas duas dissertacdes: Rodrigues (2017) e Ribeiro (2013). A primeira
desenvolvida na mesma perspectiva tedrica adotada, mas com foco na aprendizagem
dos estudantes com deficiéncia visual e a segunda objetivando a aprendizagem de
fracdo por meio do ladrilhamento de um quadrado. No portal de periddicos da
Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES, utilizando-
se das mesmas palavras, encontrou-se o trabalho de Proenga (2018), que apresenta
0 ensino de fracdo por meio de jogo, numa perspectiva construtivista, Assim, acredita-
se que este trabalho pode contribuir com pesquisadores interessados a tematica na

percepcao tedrica aqui defendida.

! Inicialmente, a proposta era desenvolver com estudantes dos anos finais do ensino fundamental I, possivelmente
do quinto ano. No entanto, optou-se pelo sétimo devido a complexificacdo do trabalho com o conceito de fracéo,
estabelecendo relagdes aritméticas, algébricas e operacionais com sua estreita relagdo com as razdes e propor¢des
especificas do curriculo deste ano escolar.

2 Jogo criado e desenvolvido pelos autores.
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O artigo estrutura-se em cinco sec¢fes: 1) destina-se a compreensao historica do
conceito de fracdo em seu movimento logico-histérico de producao; 2) apresenta-se o
jogo como situacdo desencadeadora da aprendizagem do conceito de fracdo; 3)
descreve-se 0 experimento didatico como proposta metodoldgica; 4) desenvolve-se a
analise na compreensao dos sinais do processo de apropriacdo do conceito de fracédo
pelos estudantes; e, 5) demonstram-se algumas consideracdes sobre os resultados.

O DESENVOLVIMENTO LOGICO-HISTORICO DO CONCEITO
MATEMATICO DE FRACAO

O que se entende por movimento légico e histérico dos conceitos? Segundo
Kopnin (1978), é um movimento guiado pelas leis que existem na realidade objetiva
em que o pensamento (I6gico) reflete 0 movimento histérico. A unidade do historico e
do légico é premissa para compreender a esséncia de um objeto —ancorados em Silva
(2018) entende-se aqui 0s conceitos matematicos como objeto — de sua estrutura,

histéria e desenvolvimento.

Em Kopnin (1978), indica-se que o estudo do objeto deve ser realizado por meio
das abstracGes, caracteristicas do pensamento tedrico, em que se capta a esséncia,
suas definicdes primarias e se descobre a histdria do fendmeno. O légico reflete ndo
s6 a historia do proprio objeto, como também do seu conhecimento. Por esse motivo,
a unidade entre o ldgico e o histérico € premissa fundamental para a compreensao do
processo de movimento do pensamento (Kopnin, 1978). A “unidade entre o légico e o
histérico é premissa metodoldgica indispensavel na solugdo de problemas de inter-
relacdo do conhecimento e da estrutura do objeto e conhecimento da histéria de seu
desenvolvimento” (Kopnin, 1978, p.186).

Reconhecer este movimento permite superar 0 aspecto aparente de construcao
dos conceitos matematicos, pois 0 conhecimento ndo avanga somente por meio das
aparéncias, nem se formam tdo-somente como representacdes individualizadas e
separadas umas das outras. Na verdade, vao se formando no curso de todas as

atividades dos individuos que constituem a coletividade denominada genericidade
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humana, além de que as experiéncias particulares de cada individuo acontecem de
forma inter-relacionada e “é nesse conjunto de experiéncias que os conceitos vao se

formando com um todo interligado desde sua origem” (Kopnin, 1978, p.78).

Desse modo, a formagéo dos conceitos mateméticos nao difere da formacéo de
conceitos em geral, pois tais conceitos sdo, primeiro, oriundos das necessidades
humanas e percepcdes das experiéncias sensiveis; posteriormente, passam por fases
de elaboragbes conceituais e sistematizacées e alcancam alto grau de abstracéo,
generalizacao e formalizagao gerando um sistema (Prado Jr.,1963).

Contudo, como reconhecer a esséncia do conhecimento sobre o conceito
matematico de fracdo para posteriormente organiza-lo como objeto de ensino? Com
base no movimento logico-histérico recorreu-se ao estudo de registros historicos
matematicos (Ribinikov, 1987; Karlson, 1961; Boyer, 1996; Eves, 2011) que,
isoladamente, podem ser considerados como singularidades, entretanto, mediados
pelo processo de formacdo de conceitos por meio do pensamento tedrico, podem

conduzir ao universal, a esséncia do conhecimento acerca do conceito de fracao.

Os autores supracitados demonstram a historia da Matemética estruturada em
uma linha do tempo. Em Ribinikov (1987), destacam-se as necessidades de
desenvolvimento dos conhecimentos matematicos estdo pautados, sobretudo, no
desenvolvimento econdmico das civilizacdes. Nesse viés, exemplifica as razbes que
as diversas sociedades tiveram para a elaboracdo dos conceitos, ressaltando a
necessidade de superacao da condicdo de vida social, guiadas pelas transformacdes

naturais, culturais e sociais.

Para Karlson (1961), os motivos primitivos da constituicdo dos conhecimentos
matematicos se originaram em questdes simples e cotidianas no intuito de melhorar a
qualidade de vida humana. O conceito de fracdo pode ser percebido, de modo inicial,
na vida cotidiana como uma superacgéo/complexificacdo dos numeros naturais: “[...] o
cacgador se via as vezes obrigado a repartir um peixe ou uma caca, isto quando so lhe

restava um unico exemplar. Dividia-o entdo em duas metades, em quatro quartos ou
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em um numero maior de fragdes, conforme a quantidade de bocas a saciar” (Karlson,
1961, p. 50).

Para Karlson (1961) e Ribinikov (1987), os registros e a linguagem matematica
perpassaram as civilizagbes antigas que contribuiram para o desenvolvimento do
conceito de fracdo. No contexto de suas necessidades, cada uma com sua
particularidade quanto ao registro escrito, mas mantendo a mesma finalidade. Os
egipcios, por exemplo, destacam-se no desenvolvimento do conceito devido a
utilizacéo das fragdes unitarias, as quais datam de registros historicos de 2.000 a.C.
Boyer (1974) afirma que os egipcios conjecturaram um dos objetos mais antigos que
se tem da historia da matematica, o Papiro de Rhind. Neste documento histoérico, sdo
encontrados inUmeros problemas de ordem matematica que envolvem formulagées

com fragdes unitarias.

Os babilénicos também usavam fragBes unitarias, mas com denominadores
fixos de sessenta, provavelmente por utilizarem-no como base de seu sistema de
numeracdo, que herdaram dos povos sumérios (Ifrah, 1998). Estes povos
empregavam as fracdes com bases sexagesimais para a resolucéo de problemas. “Os
astrénomos babilénicos desenvolveram um sistema muito superior aos egipcios.
Trabalhavam com fragbes com denominador fixo 60, ou 60.60 = 3600”. Usavam, um
sistema de “fragcOes sexagesimais, analogo a nosso sistema de fragdes decimais [...]",
ja “os romanos optaram pelo numero doze como base de seu calculo de fracodes,

operavam com fragdes de denominador doze ou multiplo deste” (Karlson, 1961, p. 53).

Para as civilizacdes grega, chinesa, hindu e arabe, a utilizacdo das fracdes deu-
se pela aplicacdo matematica em problemas praticos. Os gregos utilizavam as fracdes
para dar aplicabilidade ao conhecimento matematico, ja& os povos hindus e arabes
contribuiram com a representacdo numeérica das fracfes de forma muito semelhante
a conhecida hoje. O avanco do conhecimento mateméatico conduziu-se devido a
aproximacao entre tais civilizagbes — econdmicas e politicas — que, apesar de
produzirem formas distintas de conceber a matematica, possuiam semelhancas em

sua aplicabilidade (Ribinikov, 1987). No avan¢o da utilizacdo das fragcbes em
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sociedade, percebe-se na historia a diversidade de uso de simbolos em uma
linguagem matematica propria para representé-las (Eves, 2011).

Assim, neste desenvolvimento I6gico-historico, pensou-se em uma proposta de
organizacdo de ensino que utilizasse o jogo como situacdo desencadeadora de
aprendizagem, com intencionalidade de criar nos estudantes as necessidades e os
motivos para aprendizagem. A tarefa, desse modo, consistiria na possibilidade de
vivenciarem o processo do surgimento das fracdes, dando sentido a aprendizagem e

ao trabalho do professor ao organizar o ensino.

O JOGO COMO SITUACAO DESENCADEADORA DA APRENDIZAGEM

Com base na Teoria da Atividade (Leontiev, 1983), tem-se que na vida humana perpassa
trés atividades principais: jogo (na infancia), estudo (na idade de ingresso escolar) e trabalho
(vida adulta), com uma estrutura em comum sdo mobilizadas por necessidades, motivos e
tarefas e, desenvolvem-se por intermédio de agBes e operagdes. Leontiev (1983), Elkonin
(2009) e Vigotski (2008) percebem que a atividade de jogo séo relevantes ao desenvolvimento
humano, devido se relacionarem aos afetos generalizados que sdo satisfeitos na acdo mental por
meio da imaginagdo, além de determinar o jogo como “atividade em que se reconstroem, sem
fins utilitarios diretos, as relacdes sociais” (Elkonin, 2009, p.19). Desse modo, no jogo com
intencionalidade pedagdgica, aparecem os conceitos estruturantes da atividade, sendo o jogador
mobilizado intencionalmente ao desenvolvimento de uma tarefa — na criacdo de necessidades e
motivos — que, por sua vez, necessita de acdes e operacdes para serem realizadas — no

desenvolvimento do pensamento teérico para efetividade da aprendizagem.

Ao exemplificar um jogo pedagdgico, Elkonin (2009) apresenta um jogo de
“supermercado’ para ensinar aos estudantes medidas de peso. Para isso, 0 autor apresenta que
sdo introduzidos ao jogo “[...] uma balanca e pesos reais, entregam-se as criangas
alguns graos ou sementes secas, e elas aprendem a medir e pesar objetos variados,
desempenhando as fung¢des ora de vendedores, ora de compradores “(Elkonin, 2009,
p. 401). O autor descreve que os alunos conseguem aprender sobre as medidas, mas

que as aclOes sao evidenciadas pelas relacbes sociais de compra e venda que
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constituem o conteudo principal do jogo pedagdgico. O jogo, desse modo, pode ser
capaz de reconstruir, por meio das a¢gdes mentais dos estudantes, 0s processos de
desenvolvimento de determinado conceito produzido pelas necessidades humanas ao
longo da historia, proporcionando aos estudantes motivos para se envolverem com a

atividade de estudo por ter caréater ludico.

Na busca por caracterizar o jogo com base na teoria historico-cultural, Silvestre
(2016) apresenta que este se constitui com aproximacdes a arte (sendo producéo
estética humana), produto das relac6es sociais (seu conteludo principal esta nas
relacbes sociais), 0s objetos do jogo atuam de maneira secundaria (0 objeto,
brinquedo, so6 se faz e se constitui devido a imaginacédo daquele que joga), presenca
da imaginacao e interacdo com o objeto, ndo é exercicio, mas desenvolvimento com
caracteristica ludica, relacionada ao divertimento e ao lazer. Conexa a essa
perspectiva, acredita-se que o0 jogo pode se caracterizar como uma situacéo capaz de
desencadear a aprendizagem de conceitos matematicos, assim como defende Moura
(2016).

Ao destacar a Atividade Orientadora de Ensino (AOE) como unidade da atividade
do professor e estudante, Moura (2016) diz que a organizacdo do ensino de
matematica deve mobilizar as necessidades e o0os motivos para o0 estudo e a
compreensao dos conceitos matematicos por meio de jogos. Nessa perspectiva, na
préxima secdo descreve-se o experimento didatico explicitando o desenvolvimento da
tarefa — jogo que oportuniza 0 movimento I6gico-histérico — sobre fragdes com base
na AOE.

O EXPERIMENTO DIDATICO COMO PROPOSTA METODOLOGICA

O experimento didatico é defendido por Moura & Cedro (2012, p. 31) como “[...]
um metodo de investigacao psicoldgica que permite estudar a esséncia das relacdes
internas entre os diferentes procedimentos da educacdo e do ensino e o
correspondente carater de desenvolvimento psiquico do sujeito”. O experimento que

deu origem a esse artigo apresenta carater de investigagéo psicoldgica por perquirir
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as acdes mentais dos estudantes na apropriacdo do conceito matematico de fragéo,
procurando determinar em que momento e como ocorre essa apropriacéo. Portanto,
detém os elementos estruturantes de um experimento didatico conforme destacam
Moura & Cedro (2012) — orientacéo para os processos de descoberta dos conceitos;
intervencdes do pesquisador no processo de aprendizagem; observacdes coletadas
com o desenvolvimento das ac¢0es e valorizagcdo dos dados qualitativos.

Na organizacdo do referido experimento, os pesquisadores elaboraram e
desenvolveram o jogo ‘PerCorrendo o tempo com fracées’ com objetivo de gerar
necessidades e motivos nos estudantes para que estes pudessem compreender 0
conceito matematico de fracdo como produto no/do processo de desenvolvimento

humano.

Desenvolvido com estudantes do sétimo ano do ensino fundamental em meados
do segundo semestre de 2018, o jogo contou com a participacao de 32 estudantes de
uma escola publica da cidade de Quirinopolis-Goias. Os alunos puderam se agrupar
em dois, quatro, seis ou mais participantes. O referido jogo teve todo o seu
desenvolvimento registro de gravacado audiovisual que, posteriormente, tornou-se o
universo de andlise de dados transcritos. Assim, o referente empirico consta dos
momentos de aula, que perdurou o equivalente a 6 horas/aula — tempo necessario
para a realizacdo do jogo e para as discussdes oriundas do mesmo, sendo o tempo
dividido em dois dias de atividades, ocorridas em momentos em que 0s estudantes
teriam, em seus horarios, aula de matematica. Os pesquisadores participaram
ativamente do processo por meio das explicagdes das regras do jogo e apresentacéo
do material, bem como oportunizaram reflexdes matematicas que estavam
incorporadas ao jogo e a acéo de jogar.

7

O jogo € composto por um tabuleiro que remonta aspectos historicos do
surgimento e desenvolvimento do conceito de fracdo: desde a pré-historia, as antigas
civilizacOes até a producdo da Matematica contemporanea, fazendo um resgate do
desenvolvimento desse conceito por diferentes povos por meio da simulacdo da

vivéncia e passagem pelos espacos ocupados pelos povos pré-historicos, babilénicos,
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egipcios, romanos, hindus, orientais e contemporaneos (Figura 01). Foram
disponibilizadas seis fichas coloridas de fragGes, sendo cada uma representante das
fracGes oportunizadas pelo lancamento de dois dados.

Figura 2. Tabuleiro do jogo “PerCorrendo o tempo com Fragdes”.

Fonte: producdo dos autores.

O tabuleiro é composto de 113 casas, havendo as azuis e as vermelhas nos
nimeros primos®. Cada casa contém uma informacdo histérica sobre o
desenvolvimento das fracdes pelas distintas civilizacbes onde se localiza o
participante no tabuleiro, representando as casas azuis 0sS avanc¢os no jogo e as
vermelhas — determinadas pelos numeros primos como forma de destacar uma

determinada regularidade. No jogo, para ndo colocar as ‘puni¢gdes’ do jogo de forma

3 Numeros que tem somente o niimero um e ele préprio como divisores.
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aleatoria, representam rodadas do jogo sem ac¢do, impossibilitando o jogador de
participar de determinada rodada e/ou retorno as casas anteriores.

Os participantes recebem no ato do jogo: o tabuleiro, dois dados e um kit de seis
tiras coloridas que representam as fragcbes — todas do mesmo tamanho, s6 que
organizadas com divis@es distintas, fazendo referéncias das fracbes correspondentes
a um inteiro até seis sextos. Apos determinar a ordem de jogo dos participantes, cada
jogador langca o primeiro dado, representando o numerador e 0 segundo dado o
denominador da fracdo em que vai percorrer/deslocar-se como avanco de casas no
jogo. As distancias para o deslocamento no tabuleiro sdo dadas pelas fichas coloridas

que representam as fracoes.

Figura 2. Exemplo da distancia percorrida pela fragdo cinco ter¢cos no jogo.

Fonte: producdo dos autores.

Por exemplo: se um jogador ao lancar o primeiro dado tem a face 5 virada para
cima e, no segundo dado, a face 3 virada para cima, indica que ele deve percorrer a
distancia de cinco tercos de casas utilizando as fichas. Desse modo, utilizando a ficha
de um terco completa mais dois ter¢os, ou com a ficha de um inteiro mais dois tercgos,
ja que a fracdo tomada como exemplo indica uma fracdo imprépria (Figura 02). Apés
inUmeras jogadas vence 0 jogo quem chegar primeiro — cada jogador recebe um

boneco em miniatura que o representa — a Ultima casa.
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O jogo, por meio do lancamento de dados, situa-se no principio das probabilidades
de locomocdo em um espaco, havendo possibilidades de um a seis tanto no
numerador quanto denominador. Além de o jogo estar vinculado ao conceito principal
de fracéo, valorizado por meio das fichas coloridas e a classificacdo ao acaso das
fracBes proprias e improprias, h4 ainda fracbes expressas nas casas de nameros
primos, vermelhas e/ou azuis que indicam a referéncia de deslocamento de fracdes
irredutiveis, trabalhando, assim, o conceito de fracbes equivalentes, estando em
consonancia com os objetos do conhecimento propostos na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) no estudo da: “Fracao e seus significados: como parte de inteiros,
resultado da divisdo, razdo e operador [...] NOmeros racionais na representacado

fracionaria e na decimal” (Brasil, 2017, p. 306).

Na proxima secédo, destaca-se o movimento de andlise dos dados referentes as

acOes dos estudantes sinalizadoras da apropriacdo do conceito de fracao.

ANALISE DOS DADOS: PARA ALEM DO JOGO APENAS PELO JOGAR

De acordo com Silva (2018), apreender a apropriacdo de novos conhecimentos
nado é algo facil de se realizar, por isso a necessidade de se procurar sinais desse
processo. “Buscar indicios no seio de um processo em movimento € bastante distinto
de procurar relagdes causais entre fatos” (Silva, 2018, p. 149). “Com efeito, procurar
indicios implica optar por um tipo de analise que siga pistas, ndo evidéncias, sinais,
nao causas desse processo” (Pino, 2005, p. 177). Desse modo, verificar a existéncia
de um processo ndo é apenas mostrar os fatos que dele fazem parte, mas sim
constatar as transformacgdes que se operam nele. “Afinal, a transformacao supde que
algo novo emerja, mas, coincidentemente, algo permanece do que foi transformado”
(Silva, 2018, p. 198).

Nesse caminho, foi definida, a partir dos dados obtidos na forma de gravacao
audiovisual de todos os momentos do experimento didatico realizado com os alunos,
uma unidade que seria, conforme Vigotski (2001, p. 19), “[...] uma parte viva e

indivisivel da totalidade”. Dessa unidade, foram selecionados dois episodios de ensino
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gue podem ser entendidos como acdes reveladoras do processo de formacao (Moura,
2016). Destes episodios, destacaram-se os flashes que seriam “ndo somente uma
mera definicdo dos sinais, mas sim uma tentativa de encontrar na sua trama, nao
somente a existéncia, mas também a natureza do processo de significacdo dos
sujeitos envolvidos” (Silva & Cedro, 2019, p. 479). Desse movimento processual de
expor o desenvolvimento e entendimento do fendmeno, nasce a seguinte estrutura de

analise:

Quadro 1

Estrutura da andlise dos dados

Unidade de analise — O desenvolvimento da apropriacdo do conceito matematico de
frac&o tendo o jogo como situacdo desencadeadora da aprendizagem

Primeiro Episodio Segundo Episédio
O entendimento do conceito de fracao As contribuicdes do jogo ‘Percorrendo o
pelos alunos a partir do movimento légico- tempo com as fragoes”
histérico

Fonte: Producéo dos autores

Nessa estrutura de andlise, buscou-se o entendimento de como o processo de
apropriacdo do conceito matematico de fracdo se desenvolve a partir da organizacao
do ensino de Matematica. Portanto, os dois episddios possuem como particularidade
comum o fato de representarem acdes coletivas que demonstram o caminho
percorrido pelos sujeitos. Na sequéncia, foram desvelados os indicios das
transformacdes dos sujeitos em questdo na analise de cada episodio e seus flashes

componentes.

PRIMEIRO EPISODIO: O ENTENDIMENTO DO CONCEITO DE FRACAO
PELOS ALUNOS A PARTIR DO MOVIMENTO LOGICO-HISTORICO

A matematica é uma importante area do conhecimento humano e, igualmente as
demais, tem sido historicamente construida. Entretanto, seu ensino tem desafiado os

professores, pois muitos de seus elementos aparecem desprovidos de significados
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para os alunos. Na busca pelo provimento de um ensino do conceito de fragdo que
possuisse significados para os alunos que participaram do experimento didatico, o
jogo “Percorrendo o tempo com as Fragdes” apresentou o conceito num movimento
|6gico-historico e, portanto, processual, compreendendo mudancas, composto de
etapas, avancgos e retrocessos, perfazendo um movimento de transformacado, do

proprio homem em atividade.

Utilizar o movimento légico-histérico dos conceitos, por meio da logica dialética,
que procura apresentar a esséncia dos fendmenos por intermédio das formas do
pensamento tedrico (Davidov, 1988) para assim organizar o ensino de conceito
matematico de fracdo ndo é certamente uma tarefa simplista. Afinal, o conteddo do
pensamento tedrico é a exceléncia mediatizada, refletida e essencial, do pensamento

humano.

7z

O pensamento tedrico é o processo de idealizacdo de um dos aspectos da
atividade objetivo-pratica humana, bem como a reproducdo, nela, das formas
universais das coisas. Tal reproducédo tem lugar na atividade laboral do homem como
peculiar experimento objetivo-sensorial. Logo, o experimento aqui realizado adquiriu
um carater cognoscitivo ao permitir que os alunos realizassem ndo somente acdes
praticas, mas também mentais. “Conforme a gente foi jogando, a gente foi entendendo
que fracdo ndo é s6 aquele negocio de dividir as figuras em pedacos e pintar umas
partes, € bem mais que s0 isso de ficar pintando figura (Aluno 10, Flash 1, Episddio
1); Javi sobre fracoes, e ficava pensando para que mesmo que tinham inventado um
negécio tdo sem utilidade, nunca tinha pensado que os conteldos de Matematica que
vemos aqui na escola foram criados por povos inteiros, tipo assim, uma civilizacéo
todinha (Aluno 6, Flash 2, Episédio 1);Eu sempre gostei de jogar, e quando falaram
gue iamos jogar fiquei animado, mas gostei mesmo foi porque néo foi s6 jogar por
jogar, porque para ganhar tinha que ir aprendendo sobre fracdo (Aluno 22, Flash 3,
Episddio 1). Ou seja, € no contexto escolar e pela educagdo que o aluno se
transforma ao se apropriar dos conhecimentos, por meio de “‘um modo geral de

organizagdo do ensino em que seu conteudo principal € o conhecimento tedrico e seu
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objeto é a constituicdo do pensamento tedrico do individuo no movimento de

apropriagao do conhecimento” (Moura, 2016, p. 221)

E na apreensdo do conhecimento que se concretizam as interagdes que o
individuo estabelece num ambiente de aprendizagem formal, devendo ele se apropriar
dos conhecimentos construidos pela humanidade ao longo de sua histdria. Assim, a
escola tem como papel primordial favorecer a transmisséo da cultura historicamente
acumulada, oportunizando o desenvolvimento dos conceitos cientificos e das leis mais
profundas e essenciais que 0s regem, por meio do acesso ao conhecimento
sistematizado. “Nunca tinha pensando que fragcdo tinha a ver com a histéria da
humanidade e gostei de ter aprendido isso aqui na escola que acho que € o lugar certo
para aprender essas coisas (Aluno, 11,Flash 4, Episédio 1); “O jogo foi criado de
uma maneira bem organizada né, tudo fazia sentido para que a gente entendesse
porque aquela gente criou a fracdo e vocés tiveram cuidado com a sequéncia do jogo
e a sequéncia verdadeira com que a fracao foi criada e foi se desenvolvendo (Aluno
2, Flash 5, Episédio 1).

Corrobora Davidov (1988) ao afirmar que a atividade de ensino tem como o
principal objetivo a formagdo do conhecimento tedrico/cientifico para com ele formar
0 pensamento tedrico e, assim, desenvolver a psique do aluno. “Formar
representacfes materialistas para produzir o pensamento independente e melhorar
significativamente a formacéao artistica e estética, elevando o nivel tedrico do processo
de ensino e educacdo, expondo claramente 0s conceitos basicos e principais ideias
das disciplinas escolares.” (Davidov, 1988, p. 44). O referido autor destaca o papel da
educacdo como essencial na criacdo das condi¢cdes necessarias para o surgimento
da consciéncia do homem, além de discutir 0s processos cognitivos e a apropriagao
da experiéncia acumulada historicamente pela sociedade, a aquisicdo e tambéem
sistematizacdo dos conhecimentos. Os flashes abaixo confirmam as discussdes aqui
trazidas: Eu sempre pensei para que inventaram essa tal fragédo, sé para dar trabalho,
ndo entendia o motivo de ter fracdo na escola, também nenhum professor explicava o

porqué né, nunca imaginei que tinha a ver com medidas, comércio, imposto (Aluno
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29, Flash 6, Episddiol); Foi bacanatambém saber que néo foi s6 um povo que criou
e desenvolveu as fracdes. (Aluno 19, Flash 7, Episodio 7); Eu gostei que a gente
passou por varias épocas, foi muito bom, a Italia, a Arabia, os paises orientais e a
gente aprendeu muito (Aluno 4, Flash 8, Episédio 1); Muitos paises ajudaram a
construir o conhecimento matematico. Eu ndo sabia disso! (Aluno 17, Flash 9,
Episddiol). O ensino de Matematica, assim organizado, possibilita a formacédo da
consciéncia tendo como base o mundo concreto, investigando como o homem se
constitui sujeito em sua individualidade a partir das relacdes com seus semelhantes e

a natureza.

Dessa forma, configura-se como sendo a educag¢do o principal motor de
transmisséo da cultura histérica e socialmente construida, mostrando a influéncia do
ensino na formacao das pessoas e a relagdo entre o desenvolvimento do psiquismo e
0S processos educativos. Tendo como premissa a compreensdo de que a historia
procede por saltos e ndo se movimenta de forma linear, pois “por ai tem de comecar
igualmente o curso do pensamento e 0 seu avanco ulterior ndo sera mais do que o
reflexo, numa forma abstrata e teoricamente consequente, do decurso histérico; um
reflexo corrigido, mas corrigido segundo leis que o proprio decurso histérico real

fornece” (Engels, 2008, p. 2).

Os ultimos flashes evidenciam a compreensao pelos sujeitos da pesquisa de que
as frac6es tenham surgido na histéria da humanidade, primeiro, para que o homem
pudesse repartir as coisas do seu dia a dia em partes iguais: Acho que as fracbes
surgiram para repartir (Aluno 1, Flash 10, Episddio 1); Repartir alguma comida em
partes iguais, por que sendo gera briga, né? Ai divide ao meio, um pra cada um (Aluno
6, Flash 12, Episédio 1). Os flashes estdo em consonancia com o pensamento de
Karlson (1961), que ressalta sobre quais foram as primeiras necessidades da
humanidade para desenvolver o conceito de fracdo. Portanto, acompanhar o
movimento légico-histérico do conceito de fragdo é compreender o conhecimento
matematico como experiéncia histérica social acumulada. Entende-se, desse modo, a

perspectiva logico-historica como forma de tracar o caminho percorrido pelo conceito
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conduzido por sua finalidade como uma possibilidade de organizagéo do ensino. No
proximo episédio, demonstra-se como um jogo alicercado nas premissas de tal

movimento pode contribuir para a aprendizagem do referido conceito.

SEGUNDO EPISODIO: AS CONTRIBUICOES DO JOGO ‘PERCORRENDO
O TEMPO COM AS FRACOES’

Elkonin (2009) aborda véarios significados para a palavra jogo. De acordo com
algumas culturas, o jogo pode estar relacionado ao prazer, entretenimento, entre
outros aspectos. Segundo Silvestre (2016), o sentido real da palavra jogo atribuido
pelo autor estad relacionado aos jogos de origem ludica e ndo vinculados a
especulacdo financeira. A palavra “jogo” ndo é um conceito cientifico stricto sensu. “E
possivel que por isso ndo temos, até hoje, uma delimitacdo satisfatoria dessas
atividades e uma explicacdo, também satisfatéria, das diferentes formas de jogo”
(Elkonin, 2009, p. 13).

Neste episddio, entende-se teoricamente jogo nas ideias de Elkonin (2009), Moura
(2016) e Grando (2000). Portanto, os flashes aqui escolhidos trazem seu
entendimento como recurso capaz de contribuir para a aprendizagem do conceito
matematico de fracdo. Tais ideias se encontram pautadas na concepc¢ao de atividade
em comum posta por Rubtsov (1996) e Rivina (1996). Destacam-se os flashes: E igual
a trés casa (Aluno 30, Flash 1, Episédio 2); E! Cada casa vale um sexto (Aluno 25,
Flash 2, Episédio 2); E igual a um meio, ou dois quartos (Aluno 15, Flash 3,
Episddio 2); Porque essas fracdes sdo fracbes equivalentes (Aluno 2, Flash 4,
Episddio 2); E igual quatro oitavos” (Aluno 13, Flash 5, Episddio 5) . E possivel
perceber, nesses flashes, que o jogo possibilitou aos estudantes o reconhecimento de
uma regularidade matemética presente no espago em que uma casa ocupava no jogo,
sendo aproximadamente um sexto. As fichas de fragdo demonstraram, nesse sentido,
importante papel para que os estudantes desenvolvessem a percepc¢ao da medida do
espaco em relacao a fracdo determinada pelo lancamento dos dados.
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No processo, também néo se pode desconsiderar o papel do professor que, neste
caso, nao ocupa o lugar como como sujeito detentor do conhecimento, tendo como
objetivo apenas transferi-lo ao aluno, mas sim como aquele capaz de fazer surgir a
tensdo criativa no aluno mediando o processo de coloca-lo em atividade de
aprendizagem. Assim, o professor assume o papel de sujeito mediador da atividade
de ensino dele ao encontro da atividade de aprendizagem do aluno. Deste modo, 0
professor permite o surgimento e desenvolvimento da mediacdo como dimensao

executora do ensino que possibilita a aprendizagem do aluno.

Nesse processo de apropriacdo do conceito de fracdo por meio dos
deslocamentos no tabuleiro, destaca-se também o entendimento de que fracdo ndo é
somente a parte de um inteiro, ou seja, necessariamente algo menor que ele, mas
pode ser também maior que esse inteiro: Cinco meios. Mas, cinco meios € maior ou
menor que um? (Aluno 18, Flash 6, Episodio 2); E maior. Ou seja, Um inteiro e um
meio mais um (Aluno 3, Flash 7, Episdédio 2); Nao, dois inteiros (Aluno 5, Flash 8,
Episdédio 2); Cinco meios. Quanto é cinco meios? Quanto é cinco meios? (Aluno 7,
Flash 9, Episddio 2); Dois inteiros e um meio (Aluno 8, Flash 10, Episddio 2). Os
flashes sinalizam que os estudantes puderam pensar sobre os significados de se ter
e deslocar-se no tabuleiro com as fichas de fracdo, entendendo-as como fracéo
impropria e assim teriam que deslocar duas fichas de fragéo inteiras mais metade de
uma ficha de fragao.

Nos flashes, também é possivel notar que as ac6es com 0s objetos desempenham
relevante papel, contudo, estas atuam de maneira secundaria, pois o objeto (ficha
colorida) € apenas um instrumento material que se revela pela acdo mental dos
estudantes — pensamento, imaginacéo, criatividade — em compreender que aquele
objeto representa uma fracdo. Fracdo essa cujo conceito esta relacionado a uma
referéncia, caracterizando as fracdbes como proprias, improprias e fracdo de
guantidade, indo ao encontro dos pensamentos de Vigotski (2008) e Elkonin (2009)
0S quais ressaltam que o objeto do jogo € importante, mas atua de forma secundaria

as acbes mentais e imaginativas para a manipulacdo de objetos.
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CONCLUSOES

O desenvolvimento da proposta de ensino mediatizada por meio do jogo
demonstra-se capaz de superar a racionalidade técnica posta acerca do ensino do
conceito de fragcdo. Para isso, possibilitou aos estudantes os motivos necessarios ao

envolvimento do movimento logico-histérico desse conceito.

O intuito era que os alunos ndo jogassem apenas por jogar, mas que tivessem
necessidades e motivos para tal. Além disso, nesse percurso, apropriarem-se do
conceito de fracdo. As acdes materializadas nos flashes denotam os sinais da
apropriacdo desse conceito, bem como demonstram que isso foi possibilitado a eles
na/pela compreensdo do movimento logico-historico desse conceito mateméatico —

aspecto esse presente no jogo.

Assim, as situacdes de ensino que utilizam 0s jogos como recurso para ensinar
matematica no ensino fundamental cumprem bem o papel de criar necessidades e
motivos para que os alunos compreendam o conceito ensinado. Faz-se necessario,
por parte do professor, preocupar-se em criar tais situacdes, pois, numa sociedade
em constantes transformacfes, é preciso mobilizar interesses para que os alunos
possam se apropriar dos conceitos matematicos, utilizando para tanto o jogo como

situacdo desencadeadora da aprendizagem.
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