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Apontamentos Iniciais

Situações do cotidiano nas quais estão presentes ou se utilizam números racionais são, em geral, dificultosas de serem enfrentadas pelos alunos que, na maioria das vezes, não conseguem visualizar e entender de maneira satisfatória este conjunto numérico e o rol de conceitos e/ou associações que com ele vêm a cabo. Tanto as representações em forma de frações, quanto às representações em forma de números decimais, são tidos como obstáculos para os discentes, levando cada vez mais à necessidade de utilização de mecanismos capazes de tornar a apropriação de tais conceitos um pouco mais acessíveis.

É destacável que, por trás do que conhecemos hoje sobre os números racionais, há toda uma gama de processos que duraram séculos, tendo os matemáticos enfrentados uma série de dificuldades. Na história da matemática, os números racionais provocaram muita reflexão e discussão, pois não foi fácil desvelar todos os seus “mistérios”, nem aceitá-los como números tal qual os concebemos. Ao longo dos tempos, os matemáticos foram mudando a concepção que tinham desse número e sua idéia sobre a própria natureza da matemática. A história deixa claro que a aceitação de certos números não foi um problema fácil de resolver.

Assim, não podemos esperar que nossos alunos cheguem rapidamente ao entendimento e sem nenhuma dificuldade ao conceito de números racionais, que é bastante complexo até para quem é experimentado em matemática. Abordando, então esse tema e inter-relacionando com o cotidiano, cujos objetos e teorias nem sempre possuem referência material, acreditamos que seria essencial à utilização de algo possível de ser manipulado pelos próprios alunos, algo que facilitasse de alguma maneira o entendimento do conceito de racionais e o seu real emprego.

Indicando uma Possibilidade

O ensino da matemática nos moldes convencionais, ao longo dos anos, tem mostrado-se cada vez mais desinteressante para o aluno. Um dos fatores que contribuem para tal desinteresse é a existência de uma série de recursos tecnológicos ofertados no mercado consumidor que facilitam os cálculos e contribuem muito para a acomodação dos alunos no tocante ao aprendizado da maneira tradicional. Por outro lado, os educandos desprovidos de recursos financeiros sentem-se prejudicados pela falta de acesso aos meios tecnológicos e, também os com altos graus de dificuldades de assimilação de alguns conteúdos, tornam, por sua vez, e com tudo isso, difícil a tarefa do professor-educador. 

Pensando nestas dificuldades, resolvemos elaborar alguns artifícios que nos proporcionassem ministrar tais conteúdos de maneira mais clara e prazerosa. Um dos fatores que levamos em consideração foi procurar mecanismos que não onerassem o já escasso recurso existente nas famílias de pouca condição financeira, bem como a confecção de materiais lúdicos que estivessem ao alcance de toda e qualquer classe social.

Vivendo em uma sociedade com desigualdades visíveis, se fazem necessárias a criatividade e a força de vontade para sobrepujar tais dificuldades. A utilização de recursos visuais concretos e de fácil entendimento serviu como pólo indicador de nosso trabalho, pois alguns recursos, mesmo de valores ínfimos, na maioria das vezes, ao invés de contribuir, acabam por colocar novas barreiras no entendimento do conteúdo a que se destina. 

Percebemos, no decorrer dos anos de nossa prática educativa, que os alunos possuem grande dificuldade em relacionar quantidades, principalmente de produtos utilizados no dia-a-dia, e que se apresentam nas mais variadas formas. Sendo assim, associá-las de maneira a representá-las nas diversas maneiras, é primordial. Para perceber a influência da matemática no cotidiano e as formas de conversão de números, elaboramos um dispositivo simples, um jogo de fácil construção, acessível e sobretudo, de assimilação imediata. 

Numa adequação pedagógica, subtraindo procedimentos que usavam exercícios escritos e teóricos, sobrepondo um jogo que, por seus artifícios, estimulou muitas percepções matemáticas via o raciocínio, o uso de regras, de táticas e estratégias, enfim, elementos que fomentam o pensar matemático dos aprendizes, configurando ainda conceitos relativos ao estudo dos números racionais que, certamente, não seria tão profícuo numa aula habitual.  

Objetivos da Proposta

Num intento de inovar e propiciar um aprendizado significativo, resolvemos interferir no contexto de sala de aula e relacionar este com o mundo exterior da escola, transformando aspectos teóricos desconhecidos sobre números racionais em evidências consensuais conhecidos.

Considerando a pluralidade sociocultural e a diversidade disciplinar, o presente trabalho teve por objetivo principal, dinamizar o aprendizado em classe, tornando-o mais agradável e de fácil assimilação, especialmente para os alunos que apresentam dificuldades em alguns conteúdos que costumam ser vistos como difíceis. 

Acreditando nas potencialidades e cientes das possíveis limitações, criamos o recurso do jogo da memória para o ensino dos números racionais. Dentre os diversos assuntos passíveis de se estudar com o presente jogo, destacamos neste caso, os números racionais e a relação existente entre quantidades, bem como a simplificação de frações.

Um ponto importante para tornar claro o entendimento a cerca do tema em questão, é mostrar para os alunos como se configura o conjunto dos números racionais, bem como saber identificá-los, como sendo, de modo geral, todo número admissível de ser representado na forma de a/b como o quociente de a por b, sendo a e b números inteiros e b ≠ 0. 

Outros pontos importantes a se destacar é compreender a relação entre números racionais e números inteiros e, entender e saber diferenciar os conceitos de oposto e inverso de um número racional. A premissa é que os alunos já conhecem o conjunto dos números inteiros e suas características e/ou suas propriedades, forma, etc.

O Despontar da Idéia

A idéia surgiu a partir da necessidade de se desenvolver algum material didático que unisse o abstrato ao concreto, que fizesse uma ponte entre estes espaços onde, como já foi comprovado em diversos trabalhos investigativos, o aluno consegue uma melhor visualização dos conteúdos quando pode literalmente manusear este conteúdo, quando pode de alguma forma estabelecer uma relação entre o que está aprendendo com a prática do seu dia-a-dia fora do ambiente escolar.

O caráter abstrato dos estudos matemáticos surpreende os principiantes nos primeiros contatos com um mundo de idéias e representações, desprovidas das particularidades das coisas materiais. Apesar de a matemática ser utilizada e estar presente na vida diária, exceto para quem já compartilha deste saber, as idéias e os procedimentos matemáticos parecem muito diferentes dos utilizados na experiência prática ou na vida diária. (MICOTTI, 1999,
p. 162).

O aprendizado estimulado através de algum jogo didático torna mais interessante o conteúdo para o aprendiz, bem como, se orientado para uma disputa salutar de assimilação de conhecimentos, torna-o muito mais atrativo aos alunos, que sentem necessidade de fuga da mesmice escolar, porque, via de regra, as aulas de matemáticas são muito substanciadas em conteúdos estanques.

Já não é desconhecido de ninguém que em virtude da globalização e do modelo capitalista competitivo atual, que os discentes dos dias de hoje, sentem-se atraídos por jogos onde possam medir suas potencialidades e suas habilidades. Colocando seus conhecimentos à prova, estaremos de certa forma incentivando cada vez mais a busca por novos conhecimentos, desde que seja de forma sadia essa competitividade.

Também queríamos fazer diferente, apontar ao oposto daqueles professores que resistem às inovações e que sempre apelam ao ensino tradicional, obsoleto. Porém, não queríamos e nem queremos perder de foco o respeito, a solidariedade e a cooperação para com o processo educativo de nossos alunos.

Por isso, um jogo dinâmico e que fosse de fácil entendimento era o que nós buscávamos-mos. Quando nos deparamos com modelos de jogos já existentes, resolvemos adequá-los para o conteúdo que precisávamos. Portanto, a transformação de algo que os alunos já estão familiarizados para algo voltado para a prática do que eles vêem de forma teórica, era primordial.

Daí, o jogo em questão, que é visto muitas vezes em canais de televisão, livros, revistas, enfim, foi adequado e, procuramos ir mais além, de um simples modelo de entretenimento, procuramos unir a vontade de competir com a necessidade de informações, que sabemos, será um diferencial para aqueles que os detiverem de maneira clara e consistente. Ademais, a disputa, o trabalho colaborativo, o raciocínio rápido e preciso, são artes e técnicas que preparam para a vida.

O Jogo

O jogo é constituído de um tabuleiro contendo pares de frações na forma a/b, onde a e b pertencem ao conjunto dos números inteiros, e b ≠ 0. O tabuleiro aqui mencionado foi confeccionado para ser utilizado como jogo da memória, em que uma das faces das peças, que são giráveis, não possui qualquer identificação e, a outra possui frações distintas, fixadas e removíveis, onde o aluno deve em um primeiro momento, por um período de tempo pré-determinado, memorizar a distribuição dos pares de frações.

Posteriormente, as faces com as frações serão voltadas para trás, não sendo possível de nenhuma forma, a identificação dos pares correspondentes a não ser pela memorização das coordenadas. A seguir, utilizando-se da memorização dos pares correspondentes, alternadamente cada um dos competidores ou grupos de competidores deve(m) “cantar” o posicionamento dos pares, localizando-as através do posicionamento de coordenadas, onde se relacionam as colunas que vão de A a D e as linhas que vão de 1 a 5 (o jogo pode ser construído com dimensões maiores, com colunas e linhas variadas em número). Para cada acerto o(s) aluno(s) obtém um ponto, para cada erro deixa(m) de marcar ponto. Vence o desafio o(s) aluno(s) que conseguir(em) o maior número de acertos até que todos os pares sejam associados.

Uma observação importante é que, quando um par é relacionado de maneira correta, as peças correspondentes aos pares ficam voltadas para frente para que o(s) aluno(s) não “cante(m)” as coordenadas novamente. No momento em que uma coordenada equivocada for falada, deve-se voltar novamente as faces que contém as frações para fora do alcance visual do(s) competidor(es) para que possam ser relacionadas com outra coordenada.

Materiais Utilizados

Para o jogo ser confeccionado, necessitamos alguns materiais que foram adquiridos, sendo assim as suas quantidades, respectivamente:

- 20 peças retangulares de madeira medindo 5 x 4 cm;

- 04 prisioneiros (parafusos) 8 mm de aço medindo 45 cm de comprimento;

- 04 porcas de aço 8 mm “tipo borboleta”;

- 36 porcas de aço 8 mm “tipo comum”;

- 48 arruelas de aço 8 mm;

- 01 sarrafo de madeira de 3 x 1,5 cm, com 42 cm de comprimento (base superior);

- 01 sarrafo de madeira de 3 x 1,5 cm com 27 cm de comprimento (base inferior);

- 05 sarrafos de madeira de 3 x 1,5 cm com 31 cm de comprimento (divisórias).

- 20 cartões com frações impressas com uma das superfícies em material conector (velcro).

- 1,5 metros de material conector (velcro) para fixação dos pares de frações;

- 01 folha de papel cartão. 

Convém ressaltar que alguns destes materiais poderiam ser substituídos por similares, porém tentamos otimizar os gastos, produzindo mesmo assim, um objeto de longa durabilidade, para que ficasse a disposição no laboratório de ensino para usos futuros. Nota-se que as dimensões podem variar de acordo com a quantidade de linhas e colunas que queremos que o jogo possua.

A Experiência de Ensino

A atividade foi realizada com os alunos da 6º (sexta) série do Ensino Fundamental do Colégio Cooperativa Educacional de Foz do Iguaçu – CEFI – no estado do Paraná, com um total de 31 (trinta e um) estudantes. 

Antes de iniciar os trabalhos envolvendo o jogo em questão, foi ministrado todo o conteúdo abarcando os conjuntos numéricos dos números naturais, inteiros e racionais, bem como as relações entre números inteiros e números fracionários. Como não estavam claros para os alunos estes conteúdos e suas relações, tentamos sanar estas deficiências com o lúdico.

Uma outra atividade realizada preliminarmente ao jogo da memória foi a realização de uma tarefa designada de mini-mercado, elaborado pelos alunos, contendo diversos tipos de produtos comercializados normalmente nos estabelecimentos da região, acondicionados nas mais diversas formas de embalagens tanto de papel, como plásticas ou em latas, também nas suas mais variadas formas de capacidade, como 2 litros, 1 litro, ½ litro, 250 ml, 5 kg, 2 kg, 1 kg, 500 g 250 g, 200 g, dentre outros.

O que se observou primeiramente, foi que os alunos conseguiram visualizar que, por exemplo, uma embalagem contendo 500g equivale à metade de uma embalagem contendo 1 kg, porém quando formalizamos na forma de frações, o abstrato parece servir de bloqueio para o concreto que haviam acabado de manusear. O jogo serviu então como ferramenta que auxiliou na visualização do formalismo que havia estudado na teoria, juntamente com a “materialização” das quantidades de produtos que eles haviam visto na prática (mini-mercado).

Outro ponto a se destacar, foi a interação ocorrida tanto quando o jogo foi realizado individualmente, como também quando efetivado em grupo. A todo o momento víamos o entusiasmo em se calcular um par de frações equivalentes ou ainda em se preocupar para não dar margem a erros que pudessem facilitar a obtenção da pontuação por parte do outro grupo de competidores.

Conclusões

Sem dúvida o que se verificou foi um envolvimento, tanto a nível individual, como coletivo. Alunos que por algum motivo ainda não haviam entendido, através da troca de opiniões, com colegas do grupo, passaram a perceber, por exemplo, frações equivalentes, observando desta maneira a simplificação ou redução à uma fração irredutível. O espírito de equipe foi despertado. 

Questionamentos que surgiram puderam ser sanados tanto coletivamente quanto individualmente, enfim, com certeza a aula de matemática pôde ser mais produtiva e dinâmica. É certo que nem tudo foi plenamente esclarecido, pois uma situação sempre leva a outra, mas se a finalidade era tornar mais agradável o aprendizado de um conteúdo tido como complicado, fica a imagem de que grande parte da expectativa foi satisfeita e se de alguma forma foram geradas discussões e ambigüidades, elas puderam ser trazidas à tona e elucidadas.

Pudemos ver que pelos esforços coletivos, a educação matemática se efetiva, mostrando pela transdisciplinaridade e criatividade, que a aprendizagem ocorre; contextualizada e diferenciada, participando eficazmente na formação de indivíduos críticos e atuantes.
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