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RESUMO

A aprendizagem de fragoes é reconhecida como uma das dificuldades recorrentes entre estu-
dantes do Ensino Fundamental, em razao da variedade de representagoes simbdlicas envolvidas
na compreensao dos numeros racionais [3]. Para [2], tais dificuldades decorrem, entre outros
aspectos, devido a percepgao de que existe pouca presenca desse conceito no cotidiano dos es-
tudantes, o que torna as fracées um dos conteidos mais desafiadores desta etapa de ensino.

Diante desse contexto, este trabalho apresenta um relato de experiéncia sobre uma oficina
que integra materiais concretos e tecnologias digitais no ensino de fragoes, realizada com uma
turma de 6° ano da rede estadual de Santa Catarina. A oficina teve duragao de oito aulas,
com encontros semanais desenvolvidos pelos bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagao a Docéncia (PIBID), baseando-se nas habilidades previstas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) [1] para este ano escolar.

As atividades foram organizadas em duas etapas: (i) exploracao das fracoes com Tangram,
por meio da construcao e manipulacao das sete pegas desse quebra-cabeca geométrico chingés,
seguida da resolucao de questoes sobre a relagao entre as areas das figuras; e (ii) desenvolvimento
de atividades com Pixel Art, nas quais os estudantes relacionaram a razao entre a quantidade
de pixels coloridos e o todo. Finalizou-se a oficina com um quiz no Kahoot, plataforma digital
de aprendizagem baseada em jogos. O uso do Tangram, segundo [4], possibilita que o estudante
“pense com as maos”, tornando conceitos abstratos mais acessiveis por meio da manipulacao
concreta. De forma complementar, a Pixel Art aproxima o ensino da Matemadtica do uso das
tecnologias digitais, tornando os conceitos mais significativos para os estudantes conforme ja
destacado por [5].

Os resultados da pesquisa evidenciaram que a integragdo entre materiais concretos e digitais
contribuiu para a compreensao das fragoes, sobretudo ao permitir representacoes muiltiplas do
conceito. Através da ultima atividade realizada no Kahoot, obtivemos dados referentes as com-
preensoes dos estudantes em relacao ao contetido trabalhado. Nesta dinamica foram realizadas
10 perguntas envolvendo Tangram e Pixel Art juntamente com fragoes conforme apresentado na
Figura 1.

Os resultados obtidos mostram que, das questoes 1 a 9, o indice médio de acertos pelos
estudantes foi de 67%. A anélise do relatério gerado pelo Kahoot indicou maior dificuldade dos
estudantes em questoes diretamente relacionadas ao conteido de fragoes, como por exemplo, a
questao 10 que solicitava a simplificacao da fragao % que teve 100% de respostas incorretas. Os
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Pergunta * Tipo Correto/incorreto

1 Onde o tangram surgiu? Quiz O 93%
2 Quantas pegas tem o Tangram? Quiz O 20%
3 Temum circulo no Tangram Verdadeiro ou falso O 87%
4  Quais figuras geométricas tem no Tangram? Quiz () 47%
5 Dois triangulos pequenos do tangram formam um quadrado Verdadeiro ou falso O 87%
6 Umtridngulo pequeno representa que parte do quadrado pequeno? Quiz O 60%
7 O queéPixel Art? Quiz Qo
8 f = % Verdadeiro ou falso () 53%
9 i= i Verdadeiro ou falso O 67%
10 Simplifique esta Fragdo : % Quiz O 0%

Figura 1: Questoes do Kahoot

resultados obtidos com a oficina indicam que a integracao entre materiais concretos e tecnologias
digitais pode favorecer a construcao do conceito de fragao por meio de multiplas representagoes
e experiéncias de aprendizagem mais significativas. A manipulacao das pegas do Tangram pos-
sibilitou ao estudante explorar a relagao entre partes e o todo de forma concreta, enquanto as
atividades com Pixel Art aproximaram o contetido das tecnologias digitais, ampliando as opor-
tunidades de visualizagao e discussao de diferentes interpretagoes para a fragdo como razao e
proporc¢ao.

A anaslise dos dados gerados pelo Kahoot evidenciou que os estudantes apresentaram melhor
desempenho em situagoes contextualizadas e envolvendo representagoes visuais, ao mesmo tempo
em que revelaram dificuldades em procedimentos algébricos, como a simplificacao de fragoes.
Esses resultados reforcam a necessidade de abordagens didaticas que valorizem a compreensao
conceitual antes do dominio de técnicas operatorias, e apontam para a importancia de sequéncias
que articulem materiais manipulaveis, atividades digitais e momentos de sistematizagao em sala
de aula.

Como desdobramentos futuros, sugere-se a ampliagao dessa proposta para outros conteidos
relacionados aos nimeros racionais, bem como a investigacao de estratégias que apoiem a
transicao entre representacoes visuais e simbdlicas, considerando as demandas da BNCC e o
potencial formativo das tecnologias digitais.
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