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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar os efeitos do uso dos jogos no ensino-aprendizagem
de fragcdes, em uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica municipal
na comunidade de Abade no municipio de Curucéa-Para. Para isso foram realizados estudos
tedricos baseados, principalmente, em autores que discutem o assunto afim de conhecer quais
as principais dificuldades de aprendizagem, para, posteriormente, a intervencdo na realidade.
O processo de intervencdo ocorreu, primeiramente, por meio de testes diagndsticos para
verificar as dificuldades, quando se constatou que parte dessas dificuldades decorre da
diferenca instituida entre o uso cotidiano e a maneira como sdo ensinados na escola e,
especificamente no campo do trabalho com fracdes, a identificacdo de numerador e
denominador seria a dificuldade mais imediata. A partir destas constatacdes, pensou-se no
processo de intervencao pedagogica por meio de jogos. Considera-se ser importante a utilizacao
dos jogos no ensino de fracdo por permitirem que contetdos antes ministrados de forma
meramente tedrica possam ser vistos em agdes praticas e comparados a elementos do cotidiano.
O “Dominé de fragdes” mostrou-se eficiente na superacdo das dificuldades encontradas.

Palavras-chaves: Fragdes; Ensino-aprendizagem; Jogos.



ABSTRACT

This study aims to analyze the effects of the use of games on the teaching and learning of
fractions in a 6th grade class of a municipal public school in the community of Abade in the
municipality of Curuca-Para. To this end, theoretical studies were carried out based mainly on
authors who discuss the subject, in order to know the main learning difficulties, so that, later,
the intervention in reality. The intervention process occurred, firstly, through diagnostic tests
to verify the difficulties, when it was found that part of these difficulties result from the
difference established between daily use and the way they are taught at school and, specifically
in the field of work with fractions, the identification of numerator and denominator would be
the most immediate difficulty. Based on these findings, the process of pedagogical intervention
through games was considered. It is considered important to use games in fraction teaching, as
they allow content previously taught in a merely theoretical way to be seen in practical actions
and compared to everyday elements. The "Domino of fractions" proved to be efficient in
overcoming the difficulties encountered.

Keywords: Fractions; Teaching-learning; Gaming



“Ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para

a sua propria produgdo ou a sua construcao.”
(Paulo Freire, 1996)
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1- INTRODUGCAO

Atualmente, sdo muitas as dificuldades encontradas por estudantes em sala de aula sobre
a compreensao do que se pode ter no ensino da Matematica. Esta questdo torna-se objeto de
estudo de varios educadores. Por isso, busca-se nesse trabalho, apresentar algumas daquelas
que se encontram no ensino-aprendizagem escolar.

Durante o Estagio-Ill, atividade curricular do curso de matematica de Universidade
Federal do Pard (UFPA), campus de Castanhal, foi onde surgiu o interesse pela aplicagdo do
jogo para o ensino de fracBes. Nesta atividade foi possivel a sensibilizacdo de o quanto é
imprescindivel o uso de jogos para o ensino de conteddos matematicos. O desenvolvimento das
atividades ludicas em sala de aula, por meio dos jogos educativos, possibilita mudancas na
metodologia de ensino, permitindo ao professor ir em busca do aperfeicoamento das préaticas
metodoldgicas, e ao estudante, envolver-se com a aprendizagem.

Considerando que as representac@es fracionarias constituem conteddos que aumentam
as fileiras entre aqueles em que os estudantes apresentam grandes dificuldades, este trabalho
tem o intuito de analisar os efeitos do uso dos jogos no processo de ensino-aprendizagem de
Matematica em uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental maior de uma escola publica
municipal na comunidade de Abade no municipio de Curucé-Para, refletindo sobre as
possibilidades metodoldgicas para as praticas de ensinar e aprender Matematica.

Para isso o presente estudo pretende responder ao seguinte questionamento: Quais
efeitos ttm o uso dos jogos no ensino-aprendizagem de fracbes no 6° ano do Ensino
Fundamental?

E notavel a forma como alguns professores avaliam seus alunos, tudo pode se torna um
dos motivos por alunos ndo gostarem da disciplina.

Segundo Vitti (1999, p.32-33) é muito comum observamos nos estudantes o
desinteresse pela matemética. O medo da avaliacdo pode contribuir, em alguns casos por
professores e pais, para 0 aumento dessa conviccdo de que a matematica é dificil e
desinteressante. Mas essas dificuldades podem ocorrer ndo pelo nivel de complexidade ou pelo
fato de ndo gostar, mas por fatores mentais, psicolégicos e pedagdgicos que envolvem uma
série de conceitos e trabalhos que precisam ser desenvolvidos ao se tratar de dificuldades em
gualquer &mbito, como também em Matematica.

Destarte, as atividades em sala de aula, quando se refere a fracdo, € considerada uma
barreira entre 0 estudante e a Matematica, assim, trazendo muitas vezes de casa, 0 medo pela

matematica, o qual o professor tem que desconstruir esse paradigma hereditario, promovendo
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métodos ou estratégias de didaticas voltadas para o ensino prazeroso, surgindo dessa
perspectiva a ideia dos jogos de aprendizagem, nesse caso, Domind de Fragoes.

Segundo Henrique et al (2015), a introducéo dos jogos matematicos como estratégia de
ensino e aprendizagem na sala de aula sdo recursos pedagdgicos que apresentam excelentes
resultados, pois desenvolve a criatividade, o raciocinio logico, possibilita a elaboragdo de
estratégias por meio de uma matematica prazerosa e quebra da monotonia das aulas, além de
promover interacdo social entre os alunos. Sendo assim, o jogo ajuda os alunos a lidar com
situacOes-problema dando a eles oportunidade de pensar e agir por si mesmos, e faz com que 0
aluno pense e raciocine (Fonseca et al, 2014).

E diante dessa realidade social o educador ir em busca de novas técnicas para que possa

facilitar no ensino-aprendizagem.

Quanto a organizacdo didatica, este trabalho estd apresentado em secGes, iniciando-se
com a Introducdo. A secdo I, intitulada FracGes como conteido do 6°ano do Ensino
Fundamental aborda discussfes sobre a aprendizagem de Matemaética no Ensino Fundamental,

com énfase nas dificuldades em relacdo ao contetdo de fragoes.

A secdo Il refere-se aos Jogos no ensino de fracdes: o uso do domind fracionario nesta
se¢do aborda-se como 0 jogo pode se tornar desafiador para o estudante.

A secdo IV descreve a metodologia da pesquisa, como ela se sucedeu.

Finalmente, na secdo V, as consideracdes finais apontam para o alcance dos objetivos.
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2 - FRAGCOES COMO CONTEUDO DO 6°ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

O ensino de fragBes € um dos temas fundamentais na Educacdo Matematica, sendo
introduzido, enquanto contetdo formal, no 6° ano do Ensino Fundamental. Este periodo é
crucial para estabelecer as bases necessarias para o entendimento posterior de conceitos mais

avancados.

Os estudantes do 6° ano frequentemente enfrentam desafios ao lidar com fragdes, uma
vez que estdo sendo apresentados a conceitos matematicos mais abstratos. Dentre 0s obstaculos
comuns estdo a dificuldade na visualizacdo das fracdes, a confusdo entre numerador e

denominador, e a falta de compreensao sobre a relacéo entre fragdes e nimeros inteiros.

Para superar os desafios mencionados, é fundamental adotar estratégias pedagogicas que
estimulem a participacdo ativa dos estudantes. A utilizacdo de material concreto, como
manipulaveis, pode facilitar a compreensao, permitindo que os estudantes visualizem as fracoes
de maneira tangivel. Além disso, a resolugdo de problemas do cotidiano, contextualizando o
uso das fracdes, auxilia na aplicacdo préatica dos conceitos aprendidos.

Contextualizar o ensino de fracGes € crucial para tornar o conteldo mais significativo
para os estudantes. Relacionar as fracdes a situacdes reais, como divisao de alimentos, medi¢6es
e percentuais, ajuda a destacar a utilidade préatica desses conceitos no dia a dia. Dessa forma, 0s
estudantes conseguem perceber a relevancia das fracbes fora do contexto puramente

matematico.

2.1 Conceito e Histdrico
As fragbes sdo consideradas elementos fundamentais na Matematica, assim,
desempenham um papel crucial em inumeros contextos, desde situacbes cotidianas até

aplicacbes avancadas.
O conceito de fracGes refere-se a representacdo de partes de um todo. Uma fracdo é

expressa na forma %, onde a é o numerador (indicando a quantidade de partes consideradas) e
b é o denominador (indicando o nimero total de partes que compdem o todo).
Tipos de fracGes: Prdprias, Improprias e Mistas.

e Proprias: Quando o numerador € menor que o denominador (a < b).

e Improprias: Quando o numerador ¢ maior ou igual ao denominador (a > b).

e Mistas: Combinam uma parte inteira e uma fracao.
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Equivalentes: FragcOes equivalentes representam a mesma quantidade, mesmo que 0s

nameros do numerador e denominador sejam diferentes.
Soma e Subtracdo de Fracdes:

e Para somar ou subtrair fragdes com o mesmo denominador, basta somar ou

subtrair os numeradores e manter o denominador.

o Para somar ou subtrair fracdes com denominadores diferentes, é necessario
encontrar um denominador comum e, em seguida, ajustar as fracdes conforme

necessario.
Multiplicacdo e Divisao de Fragdes:

o Para multiplicar fracbes, basta multiplicar os numeradores entre si e 0s

denominadores entre si.

o Para dividir fragdes, multiplique a primeira fracdo pelo inverso da segunda
(inverta numerador e denominador da segunda fracdo) e, em seguida,

simplifique, se possivel.
Simplificagéo:
e Para simplificar uma fracdo dividindo o numerador e o denominador pelo seu
maior fator comum.

Operagdes com NUmeros Inteiros:

e FracOes podem ser combinadas com nameros inteiros em operacoes

matematicas.
Representacao Decimal:

e FracOes podem ser convertidas em numeros decimais dividindo o numerador

pelo denominador.

A historia das fracOes reporta-se a antiguidade, com as evidéncias de seu uso pelos
egipcios e babil6nios em contextos praticos, como a divisao de alimentos, criacdo das piramides
e recursos. A escrita era feita, inicialmente, colocando um sinal oval sobre o denominador. No
sistema de numeracdo usada pelos egipcios antigos, os simbolos se repetiam com muita

frequéncia, assim tornando os calculos com numeros fracionarios complicados.
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Com a criacdo do sistema de numeracdo decimal, pelos hindus, o trabalho com as
fragdes tornou-se mais simples, e a sua representacao passou a ser expressa pela razdo de dois

ndmeros naturais.

As figuras 1 e 2 demonstram estas especificidades.

Figura 1: Representacdo Fracdo Egipcia Figura 2: Representacdo Fracdo Babildnia
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Porém, sabe-se que esta forma de representacao de fracdo surgiu ha muito tempo e tem
uma importancia propria.

O sistema de fracdo dos egipcios era uma fracdo unitaria de 1/1. Foi amplamente
utilizado nas transacdes e medicdes diarias de terras. As aguas do rio Nilo subiram muitos
metros além do seu leito normal e eventualmente inundaram a vasta regido circundante, sendo
necessario remarcar a area. Essas fracGes foram inicialmente escritas colocando um sinal oval

acima do denominador.

Os babil6nios usavam as fracdes para registros de suas transagdes comerciais com 0s

valores monetarios de sua cultura.

No sistema numérico usado pelos egipcios, 0s simbolos eram repetidos com muita

frequéncia, o que dificultava os calculos com nimeros fracionarios.

Ao longo dos séculos, as fracdes evoluiram e tornaram-se uma parte fundamental da

Aritmética e da Matematica em geral.

Elas sdo amplamente utilizadas em diversas disciplinas, desde a fisica e a quimica até a

gconomia e a estatistica.

O conceito de fracdo € essencial para compreender e expressar relacfes proporcionais,

partes de um todo e opera¢des matematicas mais avancadas.
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2.2 Componente Curricular

A fracdo é considerada um conteudo fundamental para ser ensinado e aprendido,
geralmente comeca a ser ensinado no Ensino Fundamental e desenvolvida ao passar dos anos.
O ensino de fracOes é tdo importante como o processo do ensino e aprendizagem de qualquer
outro conteudo matematico, na medida que se encontra presente e interrelacionado com outros

conceitos trabalhados no préprio componente de Matematica.

Cavalieri (2005, p.31) afirma que, “o pouco uso das fracdes no cotidiano ¢ uma das
razdes pelas quais as criancgas sentem dificuldades com as fragdes”. Ele ainda afirma que
diariamente n&o sdo oferecidas oportunidades para que o estudante se familiarize com o assunto
e que este ndo tem um verdadeiro aprendizado, uma vez que, apenas repete procedimentos

ensinados pelo professor de maneira mecanica.

E preciso trilhar caminhos para esses estudantes identificarem quantidades fracionarias
no seu cotidiano fazendo com que se apropriem desse conhecimento significativo e ao ser

abordada no dia a dia contribui para a sua prépria compreensao.

E importante encontrar maneiras para que os estudantes possam entender e se apropriar
do conhecimento de quantidades fracionarias de forma significativa em seu dia a dia. A
abordagem tradicional ndo ajuda nesse processo, que geralmente se baseia em nomenclaturas e

figuras geométricas pintadas e divididas.

2.3 Dificuldades para ensinar e aprender fracgoes

No cotidiano, sdo indimeras situacdes nas quais o estudante lida envolvendo as
matematicas em que os numeros naturais sdo suficientes para resolver determinados problemas.
Porém, é evidente que é chegado 0 momento em que o estudante se depara com outras situacdes
onde esses numeros ja ndo séo suficientes para resolver problemas devendo, entdo, entrar em
acao os numeros racionais. O estudante sente essa dificuldade ao tentar reconhecer o uso dos
nameros fracionarios no seu dia a dia. Para tanto € preciso que o professor encaminhe o processo
de aprendizagem de forma préatica e prazerosa, para nao bloquear a capacidade de visualizagdo

e interpretacédo conteddo.

Agindo assim, o professor estara levando em conta os interesses dos estudantes, 0s

ritmos de aprendizagem e o desenvolvimento psicoldgico, bem como a sistematizacdo do
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conhecimento, sua ordenacgéo e gradacdo para efeitos do processo de transmissdo-assimilagéo
do contetdo em questao.

Faz-se necessario, portanto, rever as metodologias e procedimentos mecanicos
utilizados, tendo em vista a grande complexidade apresentada pelos alunos ao desenvolver
atividades relacionadas ao tema. Para que haja novas metodologias pedagdgicas ir além da aula
tradicional fazendo o uso do ludico. Segundo, Radzinski e Santos (2010, p. 7): “cabe ao
educador trabalhar com atividades ludicas que estimulem o aluno, verificando que tudo o que
for trabalhado de forma descontextualizada causara bloqueios, levando o educando a perder o

gosto pela atividade”.

O lddico ao ser inserido no ensino da Matematica, pode propiciar resultados positivos
com relacdo a aprendizagem e, por meio dessa forma divertida e criativa, amadurecer o
pensamento dos estudantes. Segundo Druzian (2007) as “atividades ludicas” sdo atividades que

despertam varios sentimentos durante o processo:

Atividades ludicas sdo atividades que geram prazer, equilibrio emocional, levam o
individuo & autonomia sobre seus atos e pensamentos, e contribuem para o
desenvolvimento social. O ludico esté associado ao ato de brincar, de jogar (Druzian,
2007, p.15).

Acredita-se que a utilizacdo de materiais concretos e ludicos auxilia e contribui para a

eficacia do aprendizado do aluno que permite ao aluno evoluir segundo seu proprio ritmo.

O trabalho concreto sobre o contetido leva a percepcao situacdes claras e cotidianas em
que os conceitos sdo usados. Esse torna o aprendizado mais facil para os estudantes e, portanto,
o0s torna valiosos conhecimento matematico. O contetdo pode ser distribuido gradativamente a
partir de ideia intuitiva de parte (metade, quarto e outros) com énfase para problemas cotidianos,
a serem resolvidos com o uso de materiais, sem recorrer a representacdes simbdlicas ou regras
operacionais. Para redescobrir todos os significados que uma parte carrega deixara permite ao
aluno construir um novo critério de numero racional e operar com ele. Assim, a matematica,
dessa forma, deve buscar no jogo a ludicidade das solug¢fes construidas para as situagdes-

problema vividas em seu dia-a-dia.

Com fins didaticos poderia ser solucionada, se cada educador assumisse o papel de
organizador do ensino, isto quer dizer que cada professor deve ter consciéncia de que o seu
trabalho € organizar situacdes de ensino que possibilitem ao estudante ter consciéncia do

significado do conhecimento.
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3- JOGOS NO ENSINO DE FRACOES: O USO DO DOMINO FRACIONARIO

O ensino de Matematica pode muitas vezes ser desafiador para os estudantes,
principalmente quando se trata de conceitos abstratos como fragcdes. Uma abordagem inovadora
e eficaz para facilitar a compreensao desses conceitos é a incorporacdo de jogos educativos.
Entre esses jogos, destaca-se 0 "Domino fracionario” como uma ferramenta valiosa no processo

de aprendizagem de fragdes.

Os jogos oferecem uma abordagem lddica que envolve os estudantes de forma ativa,
estimulando o raciocinio logico, a colaboragédo e a resolucdo de problemas de uma maneira
divertida. No contexto do ensino de fracdes, o “Domind fracionario” ou “Domin6 de Fragdes”

se destaca por proporcionar uma experiéncia pratica e visualmente estimulante.

3.1 Jogos como metodologia de ensino-aprendizagem

O uso de jogos como estratégia de ensino-aprendizagem tem ganhado destaque na
educacdo contemporanea. A abordagem ludica oferece um ambiente dindmico que estimula a
participacdo ativa dos estudantes, promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
sociais e emocionais. Neste contexto, destacamos a importancia de se fundamentar e aprimorar
a integracdo de jogos na pratica educacional. Diversos autores corroboram a ideia de que 0s

jogos proporcionam uma aprendizagem significativa.

No modelo de aprendizado construtivista proposto por Jean Piaget, por exemplo, 0s
jogos sdo vistos como ferramentas que permitem aos alunos construir seu préprio conhecimento
através da interacdo com o0 ambiente. Vygotsky, por sua vez, enfatiza a importancia da interagcdo
social no processo de aprendizagem, destacando como 0s jogos podem promover a colaboracgéo
entre os estudantes, (Freire, 1996, p. 26), acredita-se que a utilizacdo de materiais concretos e
ludicos auxilia e contribui para a eficacia do aprendizado do aluno que permite ao aluno evoluir

segundo seu proprio ritmo.

Andrade (2017, p. 56) ressalta que:

devemos entender a ludicidade como elemento de uma acgao que esta além do simples
ato de brincar e/ou jogar e, se devidamente compreendida e praticada, pode
possibilitar o desenvolvimento de saberes para vida tanto pessoal quanto profissional,
objetivando que o sujeito interaja com seu meio social de maneira prazerosa e
dindmica.



18

Assim, é possivel com os jogos tornar o aprendizado mais divertido e favorecendo uma

aprendizagem significativa.

O uso de atividades ludicas no ensino de Matematica tem resultados positivos no
aprendizado dos estudantes, pois torna o raciocinio légico divertido e criativo. O ludico também
ajuda na formagéo da personalidade e no relacionamento do estudante com o mundo externo.
As atividades ludicas sdo prazerosas, absorvem o individuo de forma intensa e geram

motivacao.

O jogo recebe de tedricos como Piaget, Vygotsky, Leontiev, Elkonin (apud. Cabral,
2006), entre outros, as contribuicOes para o seu aparecimento em propostas de ensino de
Matematica. O raciocinio decorrente do fato de que os alunos apreendem através do jogo € que
este possa ser utilizado em sala de aula. As primeiras a¢cdes de professores apoiados em teorias
construtivistas foram no sentido de tornar as salas de aula bastante ricas em quantidade e
variedade de jogos, para que os alunos pudessem descobrir 0s conceitos inerentes as estruturas

dos jogos por meio de sua manipulacao.

E possivel pensar que o aluno pode desenvolver suas habilidades na matematica como
na concentracao, a sua consciéncia em grupo, o coleguismo, 0 companheirismo e a sua auto
confianca. Do mesmo modo, na sociedade em que vivemos, designados por alguns como a
sociedade da informagé@o ou a sociedade do conhecimento, novas habilidades passam a ser
exigidas ndo s6é no mercado de trabalho como, também, na vida social dos cidaddos. Efeito
disso, a capacidade de resolver problemas, utilizar a imaginacéo e a criatividade passam a ser
requisitos cada vez mais indispensaveis. Enquanto a capacidade de memorizacéo, repeticdo e

mecanizagdo se tornam insuficientes frente a eficacia do computador e das maquinas em geral.

Todo estudante possui conhecimentos informais que séo vivenciados no seu dia a dia e
o papel do professor é fazer a conexdo entre esses conhecimentos informais e os saberes

escolares.

Deste modo:

Segundo Kishimoto (1998), o contexto ludico desperta a autonomia, pois a crianca
participa das atividades ndo s6 em busca do prazer, mas da liberdade de criar e recriar,
produzir e reproduzir regras, possibilitando emocfes e reacBes inerentes ao ser
humano, tais como: prazer, alegria, raiva, indiferenca, aproximacdo, rejeicdo,
divertimento, compreensdo, argumentagdo etc.. Ao brincar, a crianca ndo esta
preocupada com os resultados; apenas 0 prazer e a motivacdo impulsionam para a
acdo de exploracéo livre. A conduta ludica, ao minimizar as consequéncias da acéo,
contribui para a exploracéo e a flexibilidade do ser que brinca. Qualquer ser que brinca
atreve-se a explorar, a ir além da situacdo dada na busca de solugdes, pela auséncia de
avaliacdo ou punicdo (Mattos, 2009, p.52).
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Os jogos séo patriménios ladicos transmitidos entre geragdes e sdo importantes para o
desenvolvimento das criancas. Brincar é uma atividade séria para elas, que permite a

experimentacao e criacao.

3.1.1 Como trabalhar os jogos

E extremamente importante planejar uma tarefa que esteja relacionada a organizacao,
estruturacdo e elaboracdo de um objetivo. Praticar essa tarefa é essencial na hora de tomar
decisdes. Através do uso do planejamento é possivel organizar e prever a¢Ges que acontecerdo

posteriormente, aumentando a eficacia de qualquer atividade pedagogica.

Conforme discutido pelos autores Macedo, Petty e Passos (2000, p.15) faz-se necessario

considerar alguns pontos essenciais para ser trabalhado jogos:

Objetivo: Definir o objetivo ou a finalidade da utilizac&o do jogo é fundamental para
direcionar o trabalho e dar significado as atividades. Publico: E preciso saber quais
serdo 0s sujeitos aos quais a proposta se destina, em termos de faixa etaria e nimeros
de participantes. Materiais: Organizar, separar e produzir previamente o material para
a realizacdo da atividade. E fundamental antecipar a quantidade necessaria,
considerando o numero de participantes, a faixa etaria e material excedente caso
algum material estrague ou extravie. Adaptacdes: E recomendéavel programar algumas
adaptacGes e modificacbes em termos de simplificar ou apresentar situacfes mais
desafiantes. Tempo: E preciso sempre considerar o tempo disponivel em relagio ao
tempo necessério a realizacdo da proposta. Espago: Levar em conta o local onde a
atividade de jogo seré desenvolvida.

E para que possa haver uma melhor compreensdo do conteudo ou passar por alguma
manipulagdo. De acordo com Macedo, Petty e Passos (2000, p.15) alguns pontos devem ser

considerados:

(...)Dindmica: Relacionar-se com o0s procedimentos a serem utilizados para
desenvolver o projeto de trabalho. Isso implica em planejar estratégias que irdo desde
as instrucdes até a finalizacdo da proposta. Proximidade a contetdos: Ao escolher um
jogo, pode-se pensar nos aspectos que se relacionam a contetidos especificos ou outro
tema que o professor quer valorizar com seus alunos. Avaliagdo da proposta: Ao final
da atividade deve ser previsto um momento de andlise critica dos procedimentos
adotados em relacdo aos resultados obtidos. Isso deve ocorrer antes de propor a
continuacdo do trabalho com o jogo escolhido, procurando melhorar ou modificar
aspectos considerados insuficientes. Continuidade: E importante estabelecer uma
periodicidade que garanta a permanéncia da utilizacdo de jogos no processo
pedagdgico. (Macedo, Petty, 2000, p.15)

Aplicar jogos na sala de aula possui vantagens e desvantagens. E necessario que o
professor esteja comprometido com a pratica desses recursos, pois ha uma correlacdo de forcas

que dificulta a aplicacdo dos jogos no cotidiano escolar.
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Grando (2001, p.31) resume as vantagens e desvantagens dos jogos no contexto escolar.

Vantagens:

- Fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aluno;
- Introducéo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensao;
- Desenvolvimento de estratégias de resolucéo de problemas (desafio dos

jogos);

- Aprender a tomar decis@es e saber avalia-las;

- Dar significacdo para conceitos aparentemente incompreensiveis;

- Propicia o relacionamento das diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);
- Requer a participagdo ativa do aluno na construgao do seu proprio
conhecimento;

- Favorece a socializag&o entre os alunos e a conscientizagdo do trabalho em
equipe;

- A utilizacdo dos jogos é um fator de motivagdo para os alunos;

- Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, de
senso critico, da participacdo, da competi¢do "sadia", da observacdo, das
varias formas de uso da linguagem e do resgate do prazer em aprender;

Estas vantagens e desvantagens podem estar presentes na pratica pedagdgica e nos
resultados da intervencdo do professor, havendo necessidade de se estar atento para o uso

planejado das atividades com jogos.

3.2 O Dominoé Fracionario

O “Doming fracionario”, cuja imagem esta em “anexo B”, é uma variacdo fascinante do
tradicional jogo de domind, introduzindo uma abordagem educativa e lidica ao universo das
fracdes. Nessa versao inovadora, as pecas regulares de domino sdo substituidas por pecas que
representam fragc6es, proporcionando uma experiéncia Unica de aprendizado matematico. Cada
peca do domind fracionario é dividida em duas partes, destacando o numerador e o denominador

de uma fragéo.

Ao jogar o domino fracionério, os jogadores devem combinar as pecas de acordo com
regras especificas, semelhantes ao domind tradicional. No entanto, agora a correspondéncia é
feita com base nas fracdes em vez de pontos. Isso estimula o raciocinio matematico, a

compreensdo das relacdes entre diferentes fragdes.

Além disso, o dominé fracionario pode ser adaptado para atender a diferentes niveis de
habilidade.

Os jogadores podem ser desafiados a simplificar as fracbes ao combinar as pecas. O uso
de dominds fracionarios ndo s6 melhora as habilidades matematicas, mas também promove a

participacdo e o relacionamento entre os jogadores.
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3.2.1 Beneficios do Uso do Dominé Fracionario:

E possivel com o uso do “Dominé fracionario” proporcionar o aprendizado, por
diferentes aspectos, a saber:

- Visualizacdo Clara das FragGes: O Dominé Fracionario oferece uma representacao
visual clara das fragdes, tornando mais facil a compreensao da ideia de partes de um todo.

- Desenvolvimento do Raciocinio Logico: Ao planejar estratégias para combinar as
pecas do domind, os estudantes desenvolvem habilidades de raciocinio 16gico, essenciais para
a compreensao e manipulacdo de fracdes.

- Aprendizado Colaborativo: Jogos como o Domind Fraciondrio promovem a
colaboracéo entre os alunos. Eles podem discutir estratégias, tirar ddvidas uns com os outros e
aprender juntos, criando um ambiente de aprendizado interativo.

- Motivacao e Engajamento: A natureza ludica do jogo motiva a participacdo ativa nas
atividades de aprendizado, tornando o processo mais atraente e envolvente.

- Aplicacdo Pratica: A manipulacdo direta das pecas do domind representa uma
aplicacdo prética dos conceitos tedricos das fracBes, o que auxilia na transferéncia do
conhecimento para situacdes do mundo real.

Resumindo, o domind fracionario € uma ferramenta educacional atraente que combina
diversdo e aprendizagem, oferecendo uma forma Unica e eficaz de explorar o mundo das

fragdes.

3.2.2 Como jogar?

Colocar as pecas com a face virada para baixo e embaralha-las. No caso de 2 jogadores,
cada jogador pega 7 pecas. No caso de 4 ou 5 jogadores cada jogador pega 5 pegas. As pegas

restantes ficam em um canto da mesa, pois podem ser utilizadas.

Uma pessoa sorteada inicia o jogo, revelando uma peca. Cada jogador, na sua vez,
coloca uma peca na mesa, de modo que as partes das pecas que se encostam representem a
mesma parte do todo considerado. Caso o jogador ndo tenha peca para continuar o jogo, ele

compra novas pecas da mesa, até que possa jogar.

Caso ndo haja mais pecas a serem compradas, o jogador passa a vez. Ganha o jogador
que terminar com as pecas da méo, antes do(s) adversario(s). Caso o jogo "tranque”, é possivel
"abrir", retirando a peca de uma das pontas e colocando na outra até que um dos jogadores

consiga continuar o jogo.
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4 - METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa qualitativa, exploratoria, foi realizada em uma turma do 6° ano da Escola
Municipal de Ensino Fundamental Benta Couto Lobo, na comunidade de Abade no municipio

de Curuca-Para.

A proposta metodoldgica contempla o levantamento de informacdes via diagnostico da
escola e em relacdo a aprendizagem para, € em seguida, o desenvolvimento do processo de
intervencdo com o uso dos jogos. No diagndstico da aprendizagem seguiram-se as seguintes

etapas:

=>» Revisdo da literatura, por meio de leituras bibliogréficas, para fundamentacdo das
discussoes;

=>» Aplicacdo de um teste de sondagem para avaliar o conhecimento dos estudantes sobre
Fracoes;

=>» Revisdo do contetdo de fracGes, utilizando exemplos e uma contextualizacao histérica

da Matematica.
O processo de intervengdo com uso dos jogos envolveu as etapas:

=>» Aplicacdo dos jogos, em que foram formados grupos com estudantes e com descri¢édo
das atividades e execucdo das tarefas.

=>» Avaliacdo das atividades desenvolvidas e da aprendizagem percebida.

A etapa final envolveu culminancia e feedback para avaliacdo do projeto e escrita do

relatério que gerou o TCC.

4.1 A Escola

A Escola Municipal de Ensino Fundamental Benta Couto Lobo esta localizada na
comunidade de Abade no Municipio Curuc, Paré. O povo dessa comunidade sobrevive através
da pesca e marisco (camarao, caranguejo e mexilhdo) e a da agricultura. Quanto a escolaridade
desta populagédo, a maior concentra-se no nivel dos que ndo concluiram o Ensino Fundamental.
O tipo de moradia predominantemente construido pelos moradores na regido é a casa de
alvenaria. Deste modo, é possivel descrevermos o publico que passa pelos portdes da escola

como uma comunidade ribeirinha de baixa escolaridade.

Em relacdo ao atendimento a este publico, no momento, a escola atende a,

aproximadamente, 285 estudantes, distribuidos da seguinte forma: 06 turmas no matutino e 07
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no vespertino. Destas, 02 turmas do “Maternal I” e 02 Turmas de “Maternal 11, 01 turma do
“Pré 1” e “Pré 11” (multissérie), 01 turma de 1° ano, 01 turma de 2°ano, 01 turma do 3°ano, 01
turma do 4° ano, 01 turma do 5° ano, 01 turma do 6° , 01 turma do 7 ° ano e, finalmente, 01
turma do 8° ano. Como é possivel constatar, a escola trabalha, também com a multissérie e

atende o Ensino Fundamental maior.

Quanto aos servidores, a escola dispde de: 01 diretor, 02 auxiliares de secretaria, 01
coordenadora para os dois turnos, manha, tarde, 26 (vinte e seis) professores em regéncia de
classe, e 08 servidores da limpeza. E uma escola com um pavimento composta por: 1 depésito,
9 salas de aula, 1 sala do AEE (Atendimento Educacional Especializado), 01 sala dos
professores, 1sala da direcéo e sala do administrativo, 5 banheiros sendo 4 para alunos, 1 para
professores, tem parquinho. E uma escola que tem como miss&o, descrita no seu Plano Politico

Pedagogico: a “Educacdo no Campo”.

4.2 Diagnéstico e primeiras constatagdes

Com o resultado do teste diagnostico, que pode ser conferido em “anexo A (um exemplo
dos testes apresentados)”, foi possivel perceber que a maior dificuldade dos estudantes estava
em confundir qual era o “numerador” e “denominador”, como é possivel verificar no exemplo

constante na figura 1, havendo necessidade de superacéo desta dificuldade.

Figura 1. Compreenséo de numerador denominador nas fragdes

Fonte: arquivos da autora, a partir de material respondido durante a pesquisa, 2023.
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Por isso, na proposta de intervencao por meio de jogos a descricdo de “numerador” e
“denominador” foi refor¢ada. Mesmo sabendo-se que o contetdo envolve mais informagdes e

que o jogo proporciona diferentes competéncias, ja descritos nas secdes anteriores.

4.3 Aplicacéo do Domino Fracionario

No processo de intervencdo, explicaram-se as regras do jogo do “Domin¢ fracionario”
para que, em seguida, 0s grupos fossem separados para a execucao das atividades relacionadas

as etapas do jogo.

A compreensdo do jogo foi instantanea, porque os estudantes conheciam as regras do
domind convencional e, por meio de analogias, aprenderam as regras do dominé pedagogico.

As figuras 2 e 3 registram a distribuicdo e manipulacdo das pegas no jogo.

Figura 2. Distribuicdo das pecas no jogo. Figura 3. Manipulacdo das pecas no jogo.

Fonte: arquivos da autora, 2023. Fonte: arquivos da autora, 2023.

A vivéncia das atividades ocorreu com agitacdo e muita empolgacao por parte de todos
os envolvidos, alguns com cadernos fazendo célculos paralelos e outros com lanche para ndo

perderem a jogada, como é possivel acompanhar a partir das figuras 4 e 5.
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Figura 4. Participacdo da turma nas atividades

Fonte: arquivos da autora,2023.

Figura 5. Participacdo nas atividades

Fonte: arquivos da autora, 2023.

A participacdo dos estudantes nos didlogos entre si na relacdo professora-estudante

enfatiza que aprender a sobre “numerador” e “denominador” era a tarefa mais urgente.

4.4 Resultados

Foi possivel constatar que, por mais simples que fosse o jogo, a possibilidade de sair do
convencional e as caracteristicas inerentes a atividade, como sem perceber, desenvolverem-se
ideias, estratégias, competitividade e respeito a cada jogada, a sua execu¢do conduziu a
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aprendizagem, pela abstracdo e possibilidade de generalizagdo dos resultados e aplicagdo em
diferentes problemas apresentados na relacdo dialdgica com a turma.

Os estudantes ao jogarem sentiam dificuldades ao ligar a fragdo a sua figura, porém

depois de jogarem varias vezes, foi se tornando melhor a compreensao.

As davidas mais frequentes em relacdo as fragdes sdo pelo simples fato de ndo saberem
identificar numerador e denominador. A principio ndo compreenderam claramente o0s

exemplos, somente depois do jogo aplicado, houve éxito ao se aplicar a avaliacéo.
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5 - CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho ressalta a importancia de pensar professores e estudantes nas aulas de
Matematica quanto a métodos e formas de ensinar e aprender. Destaca o significado que o
emprego de métodos diversos tem no ensino-aprendizagem, com énfase no uso de jogos para 0

trabalho com fragdes.

A0 empregar jogos no processo de ensino-aprendizagem, nao apenas € possivel
melhorar o aprendizado dos estudantes, mas também um professor que oferece jogos pode
observar melhor sua turma no processo de construcdo do conhecimento. Ao se utilizar os jogos
matematicos em sala de aula, de maneira consciente e compromissada, pode-se melhorar a

situacdo que encontra o ensino e aprendizagem da disciplina.

Existem muitas maneiras de aprender Matematica, mas, primeiramente, cabe a
conscientizacdo de que o seu conteudo € simples e de facil assimilacdo e que se houver
complexidade, é possivel supera-la. Os estudantes que entendem a importancia de uma educacédo
adequada sdo incentivados a segui-la. Novos desafios no ensino da Matematica podem melhorar
0s resultados da escola.

Para Silva (2005),

Ensinar por meio de jogos é um caminho para o educador desenvolver aulas mais
interessantes, descontraidas e dindmicas, podendo competir em igualdade de condi¢des
com o0s inimeros recursos a que o aluno tem acesso fora da escola, despertando ou
estimulando sua vontade de frequentar com assiduidade a sala de aula e incentivando
seu envolvimento nas atividades, sendo agente no processo de ensino e aprendizagem,
jaque aprende e se diverte, simultaneamente (p. 26 apud, Selva e Camargo 2009, p. 5).

Quanto a vivéncia da turma escolhida na escola publica municipal, foi possivel constatar
diferentes comportamentos no desenvolvimento das atividades realizadas com o uso de jogos
para o trabalho com fracOes, uma vez que, 0s estudantes apresentaram maior interesse,
participacdo e interacdo quando foi proposta a confeccdo e 0 uso do jogo “Domind de fragdes”

como recurso para o conhecimento pedagogico dos contelidos matematicos.

Segundo Rau (2007, p.53): “Muitos aspectos podem ser trabalhados por meio da
confeccdo e da aplicacdo de jogos selecionados, com objetivos como: aprender a lidar com a
ansiedade; refletir sobre limites; estimular a autonomia; desenvolver e aprimorar as fungdes
neurossensoriomotoras; desenvolver a atencdo e a concentracdo; ampliar a elaboragdo de
estratégias; estimular o raciocinio logico e a criatividade”, mas ¢é preciso planejamento e

acompanhamento destas acdes.
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Com o uso de jogos, ndo apenas os estudantes sdo estimulados, mas também o professor
que propde 0s jogos, pois interage melhor com os seus estudantes a construirem o conhecimento,
a desenvolverem as habilidades dos componentes curriculares da matematica e fazendo ao
mesmo tempo avaliacdes continuas; 0 jogo € um 6timo recurso avaliativo, pois o estudante é
quem deve desenvolver o jogo e o professora penas orienta-lo para executd-lo de forma correta.
Deste modo, sugere-se a inclusdo dos jogos matematicos com a inten¢do de quebrar esse

paradigma e além, de continuar a melhorar o ensino.

Considera-se ser importante a utilizacdo dos jogos no ensino de fracdo por permitirem
que contetdos antes ministrados de forma meramente tedrica possam ser vistos em acfes praticas
e comparados a elementos do cotidiano. O “Dominé de fragdes” ou “Dominé Fracionario”
mostrou-se eficiente na superacdo das dificuldades encontradas. Porém a limitacdo temporal
deste estudo, deixa em aberto para que futuras pesquisas sobre este tema ampliem os debates. E
possivel, portanto, que outras metodologias e instrumentos possam ser experienciados
associando-os entre si, como resolucdo de problemas, uso de tecnologias, gamificacdo, dentre

outros.
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APENDICE A: Teste sondagem
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ESCOLA BENTA COUTO LOBO
DIRETOR(A): JOSELIA NEGRAO
PROFESSO(A): IRISNAN CARNEIRO

ALUNO:

31

SERIE: DATA: /]

1) Dé a fracao correspondente:

B) >

2



3) Escreva uma fragado que represente o objeto pintado:

Pe PO —

4)Complete no quadro abaixo o que se pede:

Desenho Denominador Numerador Fracio
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APENDICE B: Jogo Domind Fracionario




APENDICE C: Avaliacéo

ESCOLA BENTA COUTO LOBO
DIRETOR(A): JOSELIA NEGRAO
PROFESSO(A): IRISNAN CARNEIRO
ALUNO:

SERIE:; DATA: [ |/

Fracéo

1) Observe a figura abaixo:

a) Qual a cor representa 0 numerador?

b) Qual a cor que representa o denominador?

c) Qual a fracdo que representa essa figura?
2) Pinte de acordo com as fragdes?

a)
2

[

b)
| £
<)
K
S
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3) Divida as figuras em partes iguais e depois pinte o que indica a fragao:

- 2
a) 4 \ b)3

4)As arvores de um parque estéo dispostas de tal maneira que se construissemos
uma linha entre a primeira arvore (A) de um trecho e a ultima arvore (B)
conseguiriamos visualizar que elas estéo situadas a mesma distancia uma das
outras.

*r T ?T*TT?

| I I I |
A B

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

a) 1/6
b) 2/6
c) 1/5
d) 2/5
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APENDICE D Teste Sondagem Respondido

ESCOLA BENTA COUTO LO
DIRETOR(A): JOSELIA N
PROFESSO(A): IRISNAN
ALU“O: (27 ] =1 f 3 T\ ]
SERIE: _ __ DATA:_ 134

> "
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APENDICE E:

Avaliacdo Respondida
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