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O USO DE ESTRATE'GIAS INVESTIGATIVAS COMO FERRAMENTAS
DIDATICO-PEDAGOGICAS PARA O ENSINO DA MATEMATICA NA
EDUCACAO DO CAMPO
Jodo Evangelista Lima

Rosana Brito Lima Rocha

RESUMO

O presente artigo tem como objetivo elaborar uma sequéncia didatica investigativa para o
ensino do conteddo fragdes em turmas do 6° ano de escolas do campo. A sequéncia didatica
investigativa é composta pelos seguintes instrumentos e estratégias: pré-teste, aulas
investigativas sobre o conteudo de fragdes, aulas escritas por meio de resolucGes de problemas,
jogo de domind de fracGes. A metodologia tem uma abordagem bibliografica de natureza
qualitativa, para isso recorremos aos autores Cardart et al. (2012), Dante (1998; 2010), Porto
(2018), Zabala (1998; 2000), dentre outros, para fundamentar a construcéo e apresentacédo da
sequéncia didatica investigativa elaborada. Esperamos que a sequéncia didatica contribua para
melhorar a qualidade do ensino de matematica na Educacdo do campo, de modo a favorecer o
processo de ensino e aprendizagem do contetdo frages nas turmas em que ela for aplicada.

Palavras-chave: Sequéncia Didatica Investigativa. Estratégias Investigativas. Ensino de
Matematica. Educacdo do campo.

1 INTRODUCAO

A Educagdo do Campo deve estar em consonancia com o desenvolvimento da realidade
local dos estudantes, de modo a se conceber uma educacdo sistematizada voltada aos interesses
e ao desenvolvimento sociocultural e econdmico destes sujeitos, atendendo as suas diferencas
histdricas e regionais.

Entendemos que a construcdo e apropriacdo do conhecimento necessita de varios
aspectos, os quais dependem de professores com qualificacdo especifica de acordo com as
diferentes realidades que ndo s6 atendam aos anseios educacionais, mas que sejam voltadas
também aos interesses dos moradores e suas atividades especificas para colaborar com o
desenvolvimento do campo e valorizagdo da vida humana. Isso repercute num ensino e
aprendizagem de formacgdo critica e atuante dos discentes, de politicas publicas com
cumprimento das leis que reconhe¢am sua identidade e integridade com projetos significativos
e consistentes advindos da dindmica destes povos com seu perfil de vida.

Sendo assim, a Educacdo do Campo precisa corresponder aos anseios do campo sem
alienacOes, exclusbes e desigualdades, intrinseco conforme seu modo de viver, pois 0s

processos educativos passam pelo conjunto de experiéncias que o ser humano tem ao longo de



suas vivéncias e assim contribuiriam verdadeiramente para o processo de luta, de incluséo e
reconhecimento na sociedade.

De acordo com Roseira (2010), as dimens@es sociocultural, politica e formativa estdo
ligadas e fazem parte do conhecimento matematico, pois estdo presentes na sociedade. O autor
relata que o aspecto cultural do ensino da matematica esté vinculado aos problemas sociais, que
passam a estimular o pensamento critico do educando (a) e esta ligado ao papel que o ensino
presta para a humanidade, pois se aplica no contexto dos educandos, aprofundado os seus
conhecimentos da prdpria matematica. A educacdo do campo esta associada ao ensino da
matematica, em que o ensino dialoga com os saberes escolares e com o0 modo de vida do
camponés, problematizando a sua realidade. Portanto, o ensino da matemaética e a educacdo do
campo se ddo por meio das metodologias alicercadas nos saberes historicos, construindo através
de politicas afirmativas dos sujeitos educativos, tornando o ensino mais produtivo e
emancipatorio.

A utilizacdo da estratégia investigativa no ensino da Matematica acrescenta ao indice de
habilidade dos alunos no momento em que tem prevalecido a tendéncia de uma fertilizacao
instrumental da Matematica, tudo aquilo que tem um conhecimento fortemente relacionado as
necessidades da vida cotidiana em confrontagéo ao ensino formal na Educagédo do Campo. Com
isso, percebe-se a importancia de trabalhar conteudos relacionados a jogos nas escolas do
campo do municipio de Anagé, pois nas comunidades existem costumes de diversos jogos.
Assim, trabalharemos o uso do jogo de domind na resolucéo de problemas matematicos.

A partir dos Jogos Pedagdgicos Matematicos na Educacdo do Campo, os educadores
matematicos tm mais possibilidades e alternativas para aumentar a curiosidade dos educandos
no ensino e aprendizagem, desenvolvendo estratégias atraves do ludico.

Os jogos Matematicos com planejamentos pedagdgicos tém como objetivo despertar
nos alunos o gosto de aprender a disciplina Matematica, percebendo que a mesma faz parte do
cotidiano, contextualizando assim com a realidade dos discentes, mudando a rotina didria,
proporcionando o interesse dos alunos. Por isso, facilita ao professor saber qual a situacdo em
sala de aula e tenta encontrar uma forma que possa auxiliar o desenvolvimento de cada
individuo, que ele possa conseguir beneficios nos aspectos fisicos, intelectual e social.

No instante em que o discente brinca, ele acaba trabalhando com diversos fatores: fisico,
motor, emocional e cognitivo. A crianga que brinca e joga também é um ser que age, sente e

pensa, consegue se envolver e é capaz de interagir com outras criangas.

Jogo €, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensério — motor e
de simbolismo, uma assimilacdo da real atividade prépria, fornecendo a este seu
alimento necessario e transformando o real em funcédo das necessidades multiplas do



eu. Por isso, os métodos ativo de educacdo das exigem todos que fornecam as criangas
um material conveniente, afim que jogando, eles cheguem a assimilar as realidades
intelectuais que, sem isso permanecem exteriores a inteligéncia infantil (PIAGET,
1976, p. 160).

Dessa forma, através dos jogos e brincadeiras, os discentes conseguem ter mais
facilidade de compreender a realidade em que vivem. Eles tém a possibilidade de passar a
conviver com situacdes através das quais estardo aptos a aprender com maior facilidade. Este
trabalho tem como base demostrar como o ludico em sala de aula tem a capacidade de conseguir
o desenvolvimento, a autonomia, cooperagdo e principalmente o raciocinio da crianga, pois o
brincar faz parte do processo educativo do educando.

Os jogos pedagogicos devem ser utilizados para introduzir contetdos e preparar o aluno
para compreender os itens ja trabalhados. Sendo que o objeto de conhecimento tem que ser
escolhido e preparado, pensado com cuidado para levar o estudante a ter conhecimentos

matematicos de importancia para o dia a dia.

Outro motivo para a introducao de jogos nas aulas de matematica é a possibilidade de
diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a
Matemética e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo,
onde é impossivel uma atitude passiva e a motivacdo € grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que estes alunos falam Matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem
(BORIN, 1996 p. 32).

De acordo com o autor, 0s jogos pedagogicos contribuirdo para a aprendizagem dos
sujeitos do campo, através do ladico, de forma concreta e contextualizada, a qual facilitara o
maior entendimento dos conteddos trabalhados em sala de aula. Levando a crianca a
desenvolver uma compreensao do pensamento, principalmente quando o contetdo trabalhado
for dificil e desvinculado do cotidiano, fazendo assim a contextualiza¢éo dos jogos do conteido
e a realidade do sujeito do campo.

Como objetivo geral, buscamos: elaborar uma sequéncia didatica investigativa para o
ensino do conteudo fragcBes em turmas do 6° ano de escolas do campo. Essa sequéncia didatica
investigativa visa facilitar a aprendizagem dos educandos da Educacao do campo e contribuira
para nossa pesquisa, justificando assim as nossas escolhas metodologicas, porém, ndo foi
possivel a sua aplicacdo na escola do campo porgue estavamos vivendo em uma época
pandémica (Covid-19).

Este artigo esta estruturado em seis topicos, sendo que, no primeiro tépico apresentamos
a introducdo que retrata a utilizacdo de estratégia investigativa no ensino da Matemaética na
Educacgdo do Campo; no segundo topico fazemos uma discusséo sobre o ensino da Matematica

na Educacdo do Campo; no terceiro topico apresentaremos o uso de estratégia investigativa no



ensino da Matematica na Educacdo do campo; no quarto topico apresentaremos 0 projeto
metodoldgico da pesquisa; no quinto topico mostraremos a sequéncia didatica investigativa
para o ensino do contetdo de fracdo; portanto, apresentaremos a conclusdo no sexto topico,

onde exibiremos as contribui¢des, implicacdes e as repercussoes.

2. 0 ENSINO DA MATEMATICA NA EDUCACAO DO CAMPO

Os seres humanos hoje estdo buscando inovagdes, e a cada dia, vemos 0 quanto isso
contribuiu para a evolugéo da humanidade. No espaco de nossas salas de aulas nos deparamos
com diversas diferencas relacionadas a niveis sociais, cultura, raca, religido etc. Com tanta
tecnologia acessivel a maioria da populagdo, muitas vezes um quadro de giz ndo consegue atrair
a atencdo de nossos educandos, entdo € preciso diversificarmos nossas metodologias de ensino,
sempre em busca de reafirmar o interesse e 0 gosto de nossos educandos pelo aprender.

A Educacgdo matematica e a educacao do campo estdo em constante dialogo, pois esses
conhecimentos sdo possiveis através da convivéncia na sala de aula, na qual, metodologias sdo
construidas a partir dos saberes historicamente produzidos atraves dos sujeitos educativos,
promovendo o ensino e a0 mesmo tempo instigando a emancipagéo do sujeito.

Desse modo, ensinar matematica tendo como base os principios da Educagdo do campo
é um grande desafio a ser enfrentado pelos educadores. Pois precisam discutir e trazer a
realidade do discente para a sala de aula, visando a aprendizagem do ensino da matematica,
contribuindo para a construcdo do projeto da Educagdo do campo com tais principios.

Segundo Caldart (2008), a Educacdo do campo vem para romper com 0 projeto
hegemdnico que esta na sociedade, firmando-se assim como uma politica publica que visa

valorizar os sujeitos envolvidos naquele contexto.

A educacdo do campo deve compreender que 0s sujeitos possuem histéria, participam
de lutas sociais, sonham, tem nomes e rostos, lembrangas, géneros, racas e etnias
diferenciadas. Cada sujeito individual e coletivamente se forma na relagdo de
pertencer aterra nas formas de organizacéo solidaria. Portanto, os curriculos precisam
se desenvolver a partir das formas mais variadas de construcdo e reconstrucdo do
espaco fisico e simbdlico do territério dos sujeitos do meio ambiente. O curriculo
precisa incorporar essa diversidade, assim como precisam tratar do antagonismo que
envolva 0os modelos de agricultura, especialmente no que se refere ao patenteamento
das matrizes tecnoldgicas e a producdo de sementes. Incorpora ndo somente ao
curriculo, mas ao cotidiano da escola, a cultura da justica social e da paz é uma tarefa
fundamental para o projeto politico de Educacdo do Campo que se pretenda
emancipatério (BRASIL, 2004, p. 38).

O ensino de Matematica esta articulado com a Educacdo do Campo, pois € uma area de

investigagdo que estd em constante avango sobre a formacdo matematica e sociopolitica dos



professores que atuam nas escolas do campo. Apresenta a matemética com o cotidiano, ou seja,
conceitos matematicos presentes no dia a dia e a matematica ensinada no contexto escolar
mostra esta contextualizacdo, configurando a realidade dos individuos na sociedade e a
realidade escolar, inseridos 0s jogos pedagogicos.

Segundo as Diretrizes o ensinamento da Matematica (BRASIL, 1998), uma das grandes
dificuldades do ensino da Matematica é a abordagem de conteldos para a execucdo de
problemas do cotidiano. A partir dessa metodologia aplicada, os estudantes tém a facilidade de
compreender os conhecimentos matematicos propostos em situacfes diversas, nas quais

conseguem resolver problemas da sua realidade.

3. O USO DE ESTRATEGIAS INVESTIGATIVAS NO ENSINO DA MATEMATICA
NA EDUCACAO DO CAMPO

A Matemadtica, seja na cidade ou no campo, até os dias atuais, independente dos
acontecimentos historicos ou sociais, tem sua forma de ensino proposta para o0s contetdos
matematicos ainda inflexivel, a qual acha viavel que os discentes tenham que decorar regras e
férmulas. A contradicdo do ensino e aprendizagem, segundo Skovsmose (2000), ndo ¢ atraente
para os alunos, sendo que para o ensino da Matematica ter sentido é necessario que 0s sujeitos
aprendam de forma significativa e relacionada ao seu cotidiano, percebendo que os conteddos
matematicos estdo relacionados com suas vivéncias, pois ela é uma ferramenta poderosa na
resolucédo desses problemas.

Quando falamos em atividades formativas na perspectiva da educacdo do campo,
estamos relacionando todas as praticas desenvolvidas no espa¢o campesino, nas quais é
necessario valorizar os conhecimentos cientificos e empiricos, tendo um elo entre esses

conhecimentos.

3.1 A RESOLUCAO DE PROBLEMA COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA:
CONTRIBUICOES PARA APRENDIZAGEM MATEMATICA

De acordo com Dante (2010), a resolucao de problemas tem por finalidade desenvolver
o raciocinio l6gico dos estudantes, pois, as situacGes problemas facilitam o desempenho dos
alunos, levando a resolver problemas encontrados fora e dentro do ambiente escolar, pois
possibilitam o desenvolvimento e a capacidade de saber lidar com o que aparecer nos seus

cotidianos, possibilitando assim, nas estratégias de resolucdes de problemas, despertar a



criatividade dos discentes, levando os mesmos a pensar, a raciocinar e criar caminhos a serem
percorridos.

A resolucdo de problemas como um recurso didatico contribui para a busca constante
dos discentes por pesquisa e debate. Tem como principal objetivo acender a curiosidade dos
mesmos, levando-0s a pensar, conhecer novas maneiras de conhecimento em um novo mundo
onde o0 ensino da matematica ganha um aliado muito importante no processo de ensino e
aprendizado, pois desenvolve o senso critico e a sua independéncia, avancando em novas
aventuras desafiadoras. Portanto, os discentes ampliam 0s seus conhecimentos a respeito do
ensino da matemaética.

Segundo Dante (1998), uma situacdo-problema exige varias maneiras matematicas de
soluciona-las. Pois 0 bom problema deve conter as seguintes afirmacdes: ser real, ser desafiador
para o0 aluno e também precisa ser interessante. Desse modo, o problema precisa ser capaz de
instigar os discentes a resolvé-lo. Deve ser criativo para desenvolver a comunicagdo e 0 senso
critico.

De acordo com Dante (1998) os objetivos da situacdo-problema sao:
e Desenvolver o raciocinio dos discentes;
e Tornar as aulas matematicas mais interessantes e desafiadoras;
e Ensinar os discentes a enfrentar situacGes novas.
Desse modo, percebe-se que € através da leitura e a interpretacdo do problema que o
discente comeca a busca por estratégias para as possiveis resolugdes.

Polya (1995) assegura que o surgimento de um problema acontece quando procuramos
formas ou meios para alcancar um objetivo, operando o pensamento do individuo na busca
incessantes para encontra a solugao.

O autor destaca quatro etapas na resolucdo de problemas:

e Compreender o0 enunciado;
e Resolver o problema;

e Programar a resolugéo;

e Examinar a solugéo.

Polya (1978) complementa que:

Resolver problemas é uma habilidade pratica, como nadar, esquiar ou tocar piano:
vocé pode aprendé-la por meio de imitacdo e pratica. [...] se vocé quer aprender a
nadar vocé tem de ir a agua e se vocé quer se tornar um bom resolvedor de problemas
tem quer resolver problemas (p. 65).



O autor enfatiza que esta estratégia de resolucdo de problemas contribui para o
desenvolvimento cognitivo do sujeito em forma de nivel, tendo énfase nos principios e na arte
de resolver situacbes-problemas.

Sabemos que a utilizacdo dos jogos matematicos, materiais ludicos na sala de aula pode
ser um recurso metodoldgico e benéfico responsavel pelo ensino-aprendizagem da matematica
na resolucéo de situagdes-problemas. Com isso, a aula ficara sempre mais marcante, tendo um
aprendizado maior por parte dos alunos, deixando um pouco de lado a rotina diaria de quadro,

giz, caderno, caneta, entre outros materiais que sdo usados no dia a dia dos alunos.

3.2 O USO DE JOGOS PEDAGOGICO COMO ESTRATEGIA INVESTIGATIVA NO
ENSINO DA MATEMATICA

E necessario que o professor crie um espaco lidico em sala, um ambiente que possa ser
rico em aprendizagem. E de extrema importancia o professor que atua em sala incluir a
ludicidade em seu planejamento. Porque o brincar pode proporcionar varios fatores, como 0s
jogos, que sdo capazes de facilitar o aprendizado com mais facilidade.

Segundo Teixeira (1995),
[...] 0 jogo é fator didatico altamente importante, mais do que um passa tempo, ele é
um elemento indispensavel para o processo de ensino — aprendizagem. Educacéo pelo
jogo deve, portanto ser a preocupacao basica de todos os professores que tem intencao
de motivar seus alunos ao aprendizado (p. 49).

Os jogos pedagdgicos trabalhados de forma correta podem ser recreacao ou até mesmo

um relaxamento prazeroso, e devem fazer parte do cotidiano escolar. Conforme afirma Negrine,

As contribuicdes do jogo no desenvolvimento global da crianca é que todas as
dimensbes do jogo estdo intrinsecamente vinculadas a inteligéncia, a afetividade, a
motricidade e sociedade sdo inseparaveis, sendo que a afetividade constitui a energia
necessaria para a progressdo psiquica, moral, intelectual e motriz da crianca (1994, p.
19).

Segundo Negrine (1994), do ponto de vista intelectual, o jogo além de desenvolver o
pensamento, desenvolve também a criatividade e o ponto de vista psicomotor, além de
contribuir para o equilibrio, a forca e os sentidos, pois possibilita uma maior interagdo com 0s
grupos. Portanto, do ponto de vista afetivo, 0 jogo e as brincadeiras proporcionam no sujeito
uma livre expressao, que estara presente na vida dos envolvidos.

Com os jogos, o professor consegue descobrir quais alunos estdo com dificuldades reais,
que conseguiram assimilar bem o assunto trabalhado, além disso, os jogos permitem uma

competicéo sadia entre os alunos, que almejam vencer, possibilitando superar seus limites. Com



isso, o desenvolver de um jogo permite observar se o aluno se torna mais critico e confiante,
expressando o que pensa, elaborando perguntas e criando conclusdes sem necessidade de
interferéncia do professor.

Assim, devem-se utilizar jogos no ensino da matematica com o intuito de reafirmar o
interesse de aprender e saber mais sobre essa disciplina, desconstruido a ideia de ser “bicho
papao”. Dessa forma, a sala de aula se torna mais atrativa, ficando um ambiente envolvente e
os alunos cada vez mais participativos nas atividades propostas. De acordo com Groenwald e
Timm (2020 p. 52),

A aprendizagem através de jogos, com domino, palavras cruzadas, memarias e outros
permite que o aluno faca da aprendizagem um processo interessante e até divertido.
Para isso, eles devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que se
produzem na atividade escolar diaria. Nesse sentido verificamos que ha trés aspectos
que por si s6 justificam a incorporagdo do jogo nas aulas. S&o estes: o carater ludico,
o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formagéao de relagdes sociais.

Os jogos trabalhados no ensino da matematica estimulam o desenvolvimento do
raciocinio l6gico, através do material concreto, possibilitando as resoluc@es de problemas reais
do dia a dia. Sendo assim, o material concreto na forma de jogos com essa perspectiva facilita
a execucdo de atividades pertinentes, vivenciadas pelos sujeitos do campo presentes no seu
cotidiano. Quando se trata de situacdo-problema, nao se refere apenas aos calculos, mas a
muitas situacdes que o ser humano enfrenta no cotidiano que precisam de raciocinio logico.

Os jogos nas atividades matematicas tendem a desenvolver uma evolucdo nas fungdes
psiquicas, tendo reflexos na personalidade futura do educando. Os jogos, como ferramenta
didatica, despertam nas criancas e adolescentes a convivéncia, sabendo controlar os seus
impulsos, respeitar regras, esperar e aumentar sua autoestima e sua independéncia. Para
Friedmann (1996, p. 35):

As interagBes sociais sdo indispensaveis tanto para o desenvolvimento moral como
para o desenvolvimento cognitivo. Por meio dos jogos de regras, as criangas ndo
somente desenvolve os aspectos sociais, morais e cognitivo, como também politico e
emocionais. Os jogos constituem um contetdo natural nos quais as criangas sdo
motivadas a cooperar para elaborar as regras.

A partir da convivéncia com jogos e brincadeiras, 0s educandos passam a conviver com
realidades que instigam a autonomia, despertando o interesse e a facilidade na compreenséo,
tendo assim uma aprendizagem significativa. O ludico proporciona um melhor desempenho na
aprendizagem dos educandos, agindo também na forma de comunicacdo, facilitando o
entendimento da convivéncia ao seu redor e o respeito as diferencas.

O ensino na forma de ladico possibilita manifestacdes prazerosas com 0s jogos na

educacdo matematica. Porém, além de prazeroso, deve ser eficiente na tarefa de ampliar o



dominio dos discentes sobre as ferramentas matematicas que poderdo utilizar para resolver
problemas do cotidiano.

Os jogos sao instrumento de suma importancia para trabalhar com os alunos que tém
dificuldades de conquistar a autodisciplina e principalmente de reconhecé-la como recurso a

seu favor.

4. METODOLOGIA

O presente artigo foi embasado em pesquisas bibliogréficas de natureza qualitativa, que
podem ser realizadas a partir de uma investigagdo com base em uma sequéncia didatica
investigativa que pode ser aplicada em escolas publicas do campo. Este estudo visa trabalhar
com sala de aulas de alunos do campo em um tempo de 405 minutos, sendo um periodo de
aproximadamente 9 aulas de 45 minutos. Foi pensado o uso de estratégia investigativa como
ferramenta didatico-pedagdgica para o ensino da matematica na educacgdo do campo, através do
jogo de dominé de fracdo, facilitando o raciocinio I6gico dos individuos através da ludicidade.
Para isso, deve-se entender o ladico ndo apenas como o0 ato de jogar, brincar, mas definir
estratégias de sua utilizagdo como mais uma ferramenta do processo de ensino.

A construcdo da pesquisa pode:

e Elaborar e aplicar um questionario semiestruturado (pré-teste) com os alunos
participantes da pesquisa, que tem a finalidade de saber previamente as
principais dificuldades e facilidades na resolucdo de problemas matematicos
envolvendo fracdo, ajudando a resolver situac6es vividas nas suas comunidades
diariamente;

e Abordar problemas matematicos do cotidiano dos discentes envolvendo fragao,
expondo a eles as situacdes didrias em que a fragdo esta presente;

e Construir estratégias ludicas de resolugdo de problemas envolvendo fragcdo no
dia a dia;

e Aplicar, ao final da sequéncia didatica, um questionario estruturado (pos-teste)
com o objetivo de analisar a visdo do aluno sobre a melhoria em sua
aprendizagem, avaliando se houve ou ndo avango na aprendizagem dos
contetdos trabalhados.

O presente trabalho se fundamenta em uma pesquisa bibliografica de natureza
qualitativa, que podera ser aplicada na forma de um estudo de caso, através da aplicacdo de

sequéncias didaticas investigativas (SDIs), com abordagem dos conteudos. No entanto,



infelizmente ndo foi possivel aplicar a sequéncia didatica, pois estamos em meio a uma
pandemia por conta do Covid-19, o que necessitou criar maneiras de administrar aulas em meio
a adaptacao a essa forma de trabalho em aulas remotas (online). No entanto, 0 municipio de
Anagé-BA ndo aderiu as aulas remotas no ano de 2020, impossibilitando a aplicacdo da
sequéncia didatica.

5. UMA SEQUEN?IA DIDATICA INVESTIGATIVA PARA O ENSINO DO
CONTEUDO FRACOES

De acordo com Porto (2018), uma Sequéncia Didatica Investigativa é um conjunto de
atividades ordenadas e estruturadas que consiste em colaborar com o0s objetivos educacionais.
Sendo assim, uma Sequéncia Didéatica tem a funcdo de indicar uma avaliacdo do conhecimento
ou da aprendizagem de varios conteudos, o que pode avaliar as suas potencialidades ou a falta
delas. Entdo, na elaboracdo de uma SDI, devem contém alguns critérios importantes a respeito:

O papel do professor como elaborador de questfes; a importancia da proposicao de
um problema aberto ou de uma situacdo-problema tem que ser significativo para o
aluno; deve permitir um ambiente encorajador; o ensino deve levar em consideracéo
o conhecimento que o aluno traz para sala de aula; deve favorecer a passagem da
linguagem cotidiana para a linguagem cientifica; a passagem da a¢do manipulativa
para a acdo intelectual; a relevancia da tomada de consciéncia das préprias acdes, por
parte dos estudantes, para a construcdo do conhecimento; apresentar as diversas etapas
das explicaces cientificas; promover o estimulo a participacdo ativa do estudante e,
por fim, ressaltar a importancia de relagdo aluno—aluno no desenvolvimento das
atividades propostas na sequéncia didatica (PORTO, 2018, p. 104).

Diante dessas afirmacdes, a pesquisa podera discorrer na elaboracdo de uma sequéncia
didatica investigativa composta por: pré-teste, atividade pratica, aulas desenvolvidas por meio
de estratégias investigativas, resolucao de situacdes-problemas contextualizadas, aplicagdo do
jogo de fracdo e pos-teste. A sequéncia didatica esta direcionada como uma teoria de Zabala
(1998) e Porto (2018) e com os principios da educacdo do campo de Caldart et al. (2012). A
proposta da sequéncia didatica é o ensino e aprendizagem da matematica do contetdo de fracéo,
com intuito de aplicar em qualquer escola publica do campo. No Quadro 1 apresentaremos a

sequéncia didatica.



Quadrol: Sequéncia Didatica Investigativa para o conteddo de fragoes

Atividades Objetivo/ Objetivo/ Metodologia Quantidade Resultados/
Ensino Aprendizagem de aulas Esperados
Pré-teste Perceber Né&o se aplica Sera realizada uma Duas aulas de Identificar o
(dindmica conhecimento dindmica com bexigas 45 minutos conhecimento
relacionada ao | dos discentes contendo perguntas (90 minutos). prévio dos
conteldo e envolvendo relacionadas ao alunos.
diagnéstico). ndmeros contelido, no decorrer
fracionarios no fixamos as respostas
dia a dia. em um cartaz na sala.
Nameros Explanar a Perceber que 0s Dividir a turma em Uma aula de Que os
fracionarios e | necessidade e ndmeros grupos para que 0s 45 minutos. discentes
sua a importancia fracionarios mesmos discutam em percebam que os
aplicabilidade | dos nimeros estdo presentes que sdo utilizadas ndmeros
nas atividades | fracionarios no | nas vivéncias do | fracdes nas atividades fracionarios
do campo. contexto do campo. de suas propriedades. estdo envolvidos
homem do na lida do
campo. campo.
Conceito de Trabalhar o Compreender o Aula expositiva Duas aulas de | Compreender o
ndmeros conceito e conceito de dialogada, com auxilio 45 minutos conteddo,
fracionéarios na | resolugdo de fracdo. de material concreto (90 minutos). facilitando a
aplicacdo de | exercicios com (domind de fragéo) aplicacdo da
situacdes- ndmeros para aperfeicoar a fracdo em
problemas do fracionérios resolucdo de fracdo. diversas
cotidiano. envolvendo atividades em
situages- suas
problemas propriedades.
vivenciadas no
campo.
Resolucdo de Construir Resolver Serdo resolvidas Duas aulas de Resolver
exercicios estratégias de situacdes- atividades com ajuda 45 minutos situacdes
com ajuda do resolucéo de problemas do jogo domind de (90 minutos). problemas
jogo de problema do envolvendo fracdo, para facilitar os envolvendo
domino seu cotidiano fracoes. calculos Matematicos, fracOes a partir
através do tendo que dividir a do jogo de
conceito de turma em grupos. domind

fracéo;




Pos-teste
(dindmica
relacionada ao
conteldo).

Analisar o pds-
teste com o
pré-teste,
avaliando  se
houve ou nao
um avango na
aprendizagem
dos discentes
sobre 0
contetdo
trabalhado.

Desenvolver o0s
conhecimentos
adquiridos  ao
longo das aulas
nas suas
vivéncias no
campo.

Serd aplicada a mesma
dindmica do pré-teste,
com o intuito de que 0s
alunos respondam sem
consulta a materiais
didaticos, em seguida
seréo fixadas as
respostas no mural
comparando se houve
uma aprendizagem
significativa ou ndo.

Duas aulas de
45 minutos (90
minutos).

Perceber se o
ensino da
Matematica
contextualizada
com a realidade
do campo
contribui com a
aprendizagem
dos discentes.

Fonte: Elaboragéo propria (2020).




Segundo Zabala (1998), toda pratica pedagoOgica precisa de uma organizacao
metodologica para aplicagdo. Ele afirma que ¢ necessario compreender duas perguntas: “Para
que educar?’’; “Para que ensinar?” Essas sdo frases norteadoras para o planejamento de um
trabalho pedagdgico.

No pré-teste busca-se conhecer as competéncias dos discentes a respeito do conteudo de
fracdo, ou seja, identificar os conhecimentos prévios que foram adquiridos no ambiente
familiar, comunidade e os conteidos matematicos alcancados ao longo da sua caminhada
escolar. Esse teste podera ser elaborado com questfes simples envolvendo fracdo e situacdes-
problemas com a aplicabilidade nas atividades do campo, respeitando os conhecimentos que ja

possuiam. Questdo a ser trabalhada:

1. Jodo Carlos trabalha na colheita de hortalicas na sua propriedade, onde consegue
gerar uma renda de mensal de 520 reais. Gasta ¥4 com energia elétrica e 2/5 com
alimentacéo da familia. Esse més ele teve uma despesa extra: 3/8 do seu salario foi
gasto com remédios. Sera que ainda sobrara dinheiro para seu Jodo Carlos esse més?
Explique o raciocinio empregado por vocé na resolugdo do problema.

Essa situacdo-problema tem a finalidade de mostrar aos discentes que a fracdo esta
presente em varios casos do dia a dia, fazendo com que 0os mesmos percebam a importancia da
aprendizagem do conteudo para facilitar diversas situagdes que eles encontrem nas
comunidades, tornando-os, assim, cidaddos mais criticos.

Através do questionario é possivel perceber o grau de conhecimento prévio dos alunos,
e a partir dai poder desenvolver estratégias para intervencdo da sequéncia didatica.

Situacdo-problema é uma dificuldade a ser superada, que para ser resolvida exige a
concentracdo do sujeito. Para ser resolvida, é preciso pensar em estratégias possiveis (alguns
tém dificuldades, outros tém facilidade na resolucéo, a depender da interpretacdo de cada um)
e correlacionar aos conhecimentos prévios (DANTE, 2010).

Desse modo, na atividade préatica, deve-se deixar os discentes a vontade para buscarem
estratégia de aprendizagem de resolucdo das questbes com o intuito de despertar o seu
pensamento e de promover o raciocinio ldgico, tendo em vista suas habilidades e compreenséo
a respeito do conceito de fracdo; valorizando os principios da Educacdo do Campo nas
atividades propostas, pois facilita o ensino aprendizagem e a construcao de sua autonomia.

As aulas poderéo ser desenvolvidas buscando dialogar sobre o conceito de fragdo, com
explicacdo do contetdo e o auxilio do jogo de domino, facilitando o entendimento do conteido
e a resolucédo de problemas vivenciados nas propriedades dos alunos.

No decorrer das atividades, pode-se sugerir que os discentes criem, junto a seus

familiares, problemas envolvendo fracdo, com dados da sua comunidade, exemplificando como



receitas de bolo, cozimento de arroz, corte de frutas, entre outros, para serem discutidos e
resolvidos em sala de aula em um préximo encontro.

Essas atividades tém como objetivo compreender o entendimento dos alunos sobre o
conteudo fragdo com a contextualizacdo dos problemas vivenciados no dia a dia. Com isso, é
possivel compreender o entendimento explicitado pelos alunos, sendo assim sera possivel
avaliar antes da intervencéo e depois da aplicacdo da sequéncia didatica. Dessa forma é possivel
compreender se as atividades desenvolvidas na sequéncia didatica proporcionaram ou nado
avanco de rendimento dos alunos a respeito do contetdo de fragéo.

O pos-teste visa aos possiveis avangos dos conhecimentos conquistados durante as aulas
e suas vivéncias na comunidade sobre o conteudo de fracdo, bem como identificar se as
dificuldades na resolucédo de problemas foram superadas ou ndo, pois 0 mesmo é composto com
0s mesmos problemas do pre-teste. Portanto, € possivel analisar as contribui¢es da sequéncia
didatica no ensino e aprendizagem referente ao contetdo trabalhado. Anélise de dois problemas

gue elencavam a atividade:

6. Dona Maria tem uma caixa de manga. No domingo 1/8 das mangas da caixa
estragaram; na segunda-feira estragou 1/3 do que sobrou do domingo. Considerando
que sobraram 70 mangas em boas condic8es, calcule o total de mangas na caixa.
Explique o raciocinio empregado por vocé.

Nesse problema esperamos despertar nos alunos o entendimento de que a fracdo esta
presente em muitas atividades do seu cotidiano, e enfatizar as habilidades na resolugéo de

situacBes-problema, que serdo: compreender, organizar e resolver o problema.

7. Um agricultor tem quatro reservatérios de agua para seus animais em sua
propriedade, cada um tem um volume de 20000 litros. No primeiro reservatorio ha
agua até % do seu volume; no segundo até 2/3; no terceiro até 4/5; no quarto até 1/3.
Os reservatorios que contém maior quantidade de agua sdo:

a) () O primeiro e o terceiro;

b) ( ) O segundo e terceiro;

c) ( ) O primeiro e o terceiro;

d) () O terceiro e o quarto;

e) ( ) O primeiro e 0 quarto

Esse problema visa que os estudantes demonstrem os conhecimentos do contetido de
fracdo, percebendo mais uma vez que a matematica e o contetido de fragdo estdo vinculados ao
seu dia a dia.

O pré-teste e 0 pos-teste podem auxiliar a mapear a aprendizagem dos alunos, para
verificar se 0 jogo contribuiu ou ndo para a aprendizagem do contedo da intervencao, para
tracar possiveis razGes que podem ter levado aos resultados encontrados para o nivel de

aprendizagem dos alunos.



Segundo Lima e Lima (2013), no que diz respeito a producdo de pesquisas académicas,
a vinculacdo entre a Educacdo do Campo e a Educacdo Matematica vem se destacando como
um campo de investigacdo promissor, tendo a necessidade de capacitar mais os profissionais da
educacdo, fazendo com que os professores da educacdo do campo compartilhem os
conhecimentos matematicos contextualizados com os sujeitos envolvidos, e suas concepcdes
de ensino e aprendizagem, dentre outros aspectos correlatos.

Com esta pesquisa € possivel verificar que os jogos matematicos apresentam inumeras
contribuicGes para o processo de ensino e também de aprendizagem durante as aulas de
Matemaética.

Entendemos, como docentes da educagdo do campo, que 0s jogos matematicos, quando
bem organizados e aplicados com objetivos, desempenham um papel importante na
desmistificacdo da disciplina de Matematica como algo abstrato e de dificil compreensédo. Os
jogos permitem que os alunos aprendam os conceitos com maior facilidade. Percebe-se que os
contetdos, quando trabalhados através da teoria e pratica, onde pode-se citar o uso de jogos
matematicos, sdo mais bem compreendidos pelos alunos.

Com isso o professor terd maior trabalho para planejar suas aulas, no entanto a

construcdo do conhecimento tornar-se-a muito mais significativa, produtiva e desafiadora.



6. CONSIDERACOES FINAIS

Apresentamos nossas conclusdes do artigo sobre o uso de estratégia investigativa como
ferramenta didatico-pedagdgica para o ensino da matematica na educacdo do campo, com 0
jogo de domind na perspectiva de facilitar a resolucdo dos problemas matematicos envolvendo
fracdo. Este artigo retrata os principios da educacdo do campo no ensino da matematica
contextualizada com o0 meio em que os discentes vivem. Percebe-se que os discentes das escolas
publicas do campo tém as mesmas dificuldades.

No entanto, é importante destacar que a resolucdo de problemas como estratégia
investigativa didatica para o ensino da matematica desperta a curiosidade dos alunos, prepara-
0s para lidar com situagcdes novas, motiva-os a pensar, conhecer e resolver problemas
matematicos dentro e fora do ambiente escolar.

Portanto reafirmamos que o ensino da matematica na educagéo do campo proporciona
aos alunos que a matematica da sala de aula esta presente no seu dia a dia, pois pode mudar o
seu contexto, interferindo positivamente no comportamento da sua comunidade. Desse modo,
esta vinculado a permanéncia do sujeito no campo de luta pelos seus direitos. Como afirmam
Caldart et al. (2012), a educagéo do campo valoriza a luta dos movimentos sociais.

No entanto, o estudo tem uma limitagdo: ndo foi possivel aplicar a sequéncia didatica
por causa da atual pandemia de Covid-19. Espera-se que essa limitagcdo seja superada em

estudos futuros.
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8.APENDICES
Pré- teste e pds- teste

1) O que vocé entende por fracdo? Em uma fracdo, o que indica o numerador? E o

denominador? Dé exemplos de fragcdes que vocé lembra de seu dia a dia.

2) O traco existente entre o numerador e denominador indica uma:

Subtragéo EAdigéo EDiviséo EMultiplicagéo

3) Observe a ilustracdo ao lado e resposta:

a) Que fracdo representa a parte da bola que foi pintada?
b) Em quantas partes, essa bola foi dividida?

¢) Que fragdo representa a parte da bola que ainda resta?

4. Pinte a regido que corresponde a fracao:

1/4 4/10 2/7



Resolucbes de problemas envolvendo fragoes

1.Cinco galinhas botam 10 ovos em dois dias, quantos ovos botam 12 galinhas em dois dias

nessa mesma proporgao?

2.Uma vaca produz 12 litros de leite diario, produzindo um total 240 litros de leite em 20 dias.

Em quantos dias essa vaca produziria 360 litros de leite nessa mesma propor¢édo?

3. Um agricultor familiar do municipio de Anagé-BA comercializa leite em garrafas de 2/3 de

litros. Com 16 litros de leite, quantas garrafas de 2/3 de litros poderéo ser cheias?

4. Um agricultor prepara a racdo para seu gado com 10 kg de soja e 40 kg de farelo de milho,
sendo a ragdo para vinte vacas. Seu vizinho prepara com 12 kg de soja e 48 kg de farelo de
milho, para vinte e quatro vacas. Encontre a razao que representa os dois agricultores. Explique

0 raciocinio empregado por voce.

5. Jodo Carlos trabalha na colheita de hortalicas na sua propriedade, onde consegue gerar uma
renda de mensal de 520 reais. Gasta %2 com energia elétrica e 2/5 com alimentacgdo da familia.
Esse més ele teve uma despesa extra:3/8 do seu salario foi gasto com remédios. Sera que ainda
ird sobrar dinheiro para seu Jodo Carlos esse més? Explique o raciocinio empregado por vocé

na resolucéo do problema.

6. Dona Maria tem uma caixa de manga. No domingo 1/8 das mangas da caixa estragaram; na
segunda — feira estragou 1/3 do que sobrou do domingo. Considerando que sobraram 70 mangas
em boas condicdes, calcule o total de mangas na caixa. Explique o raciocinio empregado por

VOCE.

7. Um agricultor tem quatro reservatdrios de agua para seus animais em sua propriedade, cada
um tem um volume 20000 litros. No primeiro reservatorio ha dgua até ¥ do seu volume; no
segundo até 2/3; no terceiro até 4/5; no quarto até 1/3. Os reservatorios que contém maior
quantidade de &gua sédo:

a) ( ) O primeiro e o terceiro;

b) ( ) O segundo e terceiro;

¢) ( ) O primeiro e o terceiro;



d) ( ) O terceiro e o0 quarto;

e) ( ) O primeiro e o quarto.

8. Que fracdo do dia representa sete horas? Explique o raciocinio empregado por vocé.
a) ()5
b) () &
()=
d) ()=



Regras do jogo domind de fracéo

Obijetivo do jogo: Explorar o conceito de fragédo, a representacéo fracionaria, a leitura e a escrita

da mesma, a observacao e concentracdo, o desenvolvimento do raciocinio l6gico matematico e

de estratégia de jogo.

A confeccdo das pecas do dominé pode ser feita pelos préoprios alunos em oficinas!

Material necessario: cartolina, tesoura, cola, lapis de cor, contento assim 28 pecas.

Como jogar:

1. Colocar as pegas com a face virada para baixo e embaralha-las.

2. No caso de 2 jogadores, cada jogador pega 7 pecas. No caso de 4 ou 5 jogadores cada
um pega 5 pecgas. As pecas restantes ficam em um canto da mesa, pois podem ser
utilizadas.

3. Inicia 0 jogo quem tiver na mdo a peca casada 1 e 1. Caso ninguém tenha essa peca,
inicia quem tiver a peca casada 1/2 e 1/2 e assim por diante.

4. Cada jogador, na sua vez, coloca uma peca na mesa, de modo que as partes das pecas
gue se encostam representem a mesma parte do todo considerado.

5. Caso o jogador ndo tenha peca para continuar o jogo, ele compra novas pecas da mesa,
até que possa jogar.

6. Caso ndo haja mais pecas a serem compradas, o jogador passa a vez.

7. Ganha o jogador que terminar com as pecas da mao, antes do(s) adversario(s). Caso 0

jogo “tranque”, € possivel “abrir”, retirando a peca de uma das pontas e colocando na

outra até que um dos jogadores consiga continuar o jogo



& ey R R} g R N U N
L XL e & 4 3 3 55
6 4 5 5 4 6 4

\, / \. / \. N / \. v s J \ /

'rﬂ"é" 'F"Q"{ - "“{“7@% T g "ré? 'Fé{j
2 1 M 3 2 1 i X W
6 2 ' L 5 6 3 6 2 .

\ ol - i LN N 0 N J L W, \_ A5

e e gl e e ey ?T?“F“ -
2 1 2 1 S8 2 3

. 4 6 4 inteiro | 3 3 6

O\, / A ol - O 2 \ v \. / A >

NN TN TS N T 4
5 1 B O BE 1 A 2 2 [

: 6 2 4 4 2 6 3 5

B AER P | N o | . Pl .




