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RESUMO

O conhecimento deve ser alicercado em base soélida e significativa para a vida
dos educandos. E o0s jogos surgem nesse cenario como instrumentos fundamentais
e facilitadores do processo de ensino e aprendizagem, caracterizando-se como uma
extraordinaria e viavel alternativa para auxiliar em tais processos e favorecer a
construcdo do conhecimento pelo aluno. Dessa forma, este trabalho apresenta uma
abordagem sobre 0s jogos no processo ensino aprendizagem e seu objetivo foi
verificar quais as contribuicbes dos jogos na construcdo do conhecimento
matematico sobre as fracdes. Logo, foi realizada uma pesquisa de campo descritiva
e aplicada, na qual foram aplicados jogos voltados para o ensino de fracGes e
questionarios para estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental da Escola
Municipal Prefeito Carim Melém, Municipio de Monte Alegre - PA, procurando
verificar quesitos referentes a questdes como: quais as contribuigcdes dos jogos das
fracbes para a aprendizagem; como o0s jogos de fracbes podem ajudar na
aprendizagem; quais as dificuldades encontradas nos jogos das fracdes; entre
outros. Os resultados mostraram que, 0S jogos se mostram como uma 6tima opcao
na préatica pedagoégica do professor, tendo em vista que esse recurso se caracteriza
como uma ferramenta que motiva, desperta a atencdo e favorece a construgcdo do

conhecimento matematico.

Palavras-Chave: Conhecimento matematico; Ensino e Aprendizagem; Jogos;

Fracoes.



ABSTRACT

Knowledge must be based on a solid and meaningful basis for the students'
lives. And games appear in this scenario as fundamental instruments and facilitators
of the teaching and learning process, characterized as an extraordinary and viable
alternative to assist in such processes and favor the construction of knowledge by the
student. In this way, this work presents an approach about games in the teaching-
learning process and its objective was to verify what the contributions of games in the
construction of mathematical knowledge about fractions. Soon, a descriptive and
applied field research was carried out in which games were applied to teach fractions
and questionnaires for 6th grade students of the Municipal School Mayor Carim
Melém, Monte Alegre Municipality - PA, trying to verify questions related to questions
such as: what are the contributions of fraction games to learning; how fraction games
can help with learning; what are the difficulties encountered in the games of fractions;
among others. With this, we intend to expose the results of the field research on the
use of games involving the knowledge of fractions as a method that can be used in
the teaching of mathematics. The results showed that the games are shown as a
great option in the pedagogical practice of the teacher, considering that this resource
is characterized as a tool that motivates, arouses attention and favors the

construction of mathematical knowledge.

Keywords: Mathematical knowledge; Teaching and learning; Games; Fractions.
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1. INTRODUCAO

1.1. CONTEXTO DO PROBLEMA

Compreender o0s aspectos inerentes ao ensino da Matematica é de
fundamental importancia para que os objetivos dessa disciplina sejam alcancados na
vida do estudante. Durante esse Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), serdo
utilizados jogos como metodologia facilitadora no processo de ensino-aprendizagem
do conteudo de fragdes, uma vez que, o uso de jogos como recursos metodoldgicos
vem cada vez mais se ampliando nesse contexto.

Para Santos (2014, p. 26), “o uso dos jogos como metodologia de ensino
propicia um momento de diversdo e interacdo entre professor-aluno,
desenvolvimento de capacidade légica e argumentativa”. A investigagdo por novos
procedimentos de ensino tem aumentado consideravelmente nos ultimos tempos e,
diante disso, os jogos ludicos surgem como uma possivel alternativa que pode
auxiliar no desenvolvimento do ensino da Matematica.

Nessa perspectiva, buscou-se compreender como se desenvolve o ensino da
Matematica e as contribuicbes dos jogos de fracBes para a construcdo desse
conhecimento, tendo em vista que estes podem ser utilizados no campo educacional
como uma importante ferramenta, possibilitando a reflexdo, gerando perspectivas
positivas e desenvolvendo a interacdo entre 0s grupos existentes no ambiente

escolar, assim como ressalta (GRANDO, 2000, p.15):

A busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do processo,
que seja significativo para o aluno, que lhe proporcione um ambiente
favoravel a imaginacéo, a criacéo, a reflexdo, enfim, a construcao e que lhe
possibilite um prazer em aprender, ndo pelo utilitarismo, mas pela
investigacdo, acdo e participacdo coletiva de um "todo" que constitui uma
sociedade critica e atuante, leva-nos a propor a insercdo do jogo no
ambiente educacional, de forma a conferir a esse ensino espacos lidicos de
aprendizagem.

Baseado nisto, torna-se relevante salientar que seria importante empregar 0s
jogos como um recurso didatico dentro do ensino da Matematica, para que, neste
caso, se construam novos conhecimentos referentes ao contetdo de fragcdes, como
promover seu aprendizado, atenuando as dificuldades que os alunos apresentam

quando trabalham com este assunto.
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Brasil (1998), relata que € necessario a introducdo de novas metodologias
gue busquem priorizar novas estratégias que comprovem, justifiqguem e argumentem
0 senso critico, favorecendo a criatividade, o trabalho grupal, a iniciativa pessoal e a
independéncia advinda do avanco da autoconfianca de conhecer e enfrentar 0s

desafios.

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. Objetivo geral

Identificar as contribuicbes que os jogos Domin6 das Fracdes, Papa-Todas
de Fracbes e Memoéria de Fragbes trazem na aprendizagem do contetdo de

Fracoes.

1.2.2. Objetivos especificos

e Usar os jogos como metodologia facilitadora do processo de aprendizagem;
e Ampliar os meios de aprendizagem dos alunos;

e Incentivar o professor a diversificar as metodologias de ensino.

1.3. JUSTIFICATIVA

Quando se trata de fracdes as aparéncias enganam, uma vez que, 0s alunos
até conseguem realizar algumas solucdes propostas pelo professor, no entanto, de
maneira mecanizada, que acaba dando a impressao de que 0s mesmos aprenderam
0 conteudo, porém, deve-se lembrar que a aprendizagem vai muito além disso e que
tais situacOes, podem acarretar em futuros problemas caso os estudantes passem
pelos ciclos iniciais escolares sem que superem essas dificuldades.

Brasil (1997) retrata que:

Embora a representacao fracionaria e decimal dos nimeros racionais sejam
contetdos desenvolvidos nos ciclo iniciais, 0 que se constata é que 0s
alunos chegam ao terceiro ciclo sem compreender os diferentes significados
associados a esse tipo de nimeros e tampouco os procedimentos e célculo,
em especial os que envolvem os racionais na forma decimal. (BRASIL,
1997, p.100 e 101).
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Por se tratar de um conteuddo no qual os alunos tem dificuldades de realizar
uma associacado entre o0 método ensinado nas salas de aula e como implementa-lo
em seu ambiente social tudo acaba se complicando ainda mais. Assim, por algumas
vezes eles até utilizam os termos corretos, resolvem alguns problemas, contudo,

diversos aspectos cruciais deste assunto ainda Ihes escapam.

Em todos os niveis de ensino, € comum que professores e textos resolvam
algum “exercicio—modelo” mostrando como se faz, pedindo em seguida que
0 estudante resolva dezenas de problemas semelhantes. Por “falta de
tempo” preferem o “é assim que se faz’ ao invés de deixar que os
estudantes pensem por si proprios, experimentem as suas idéias, déem
ouvidos a sua intuicdo. Melhor seria se o professor fosse mais um
orientador, um incentivador, um burilador das idéias e iniciativas dos
estudantes. (DANTE, 1987, p.32-33).

Tendo em vista que o processo de ensino e aprendizagem de fracbes ainda
se constitui um desafio que, de acordo com Nascimento (2007, p.1), € “um dos
conteldos da matemética que muitos alunos tém dificuldades para compreender e
muitos professores também sentem dificuldades para ensinar’, buscou-se
estabelecer como pesquisa, um ensino a partir de jogos que envolvam conteudos
relacionados a fragdes, promovendo a participacdo ativa dos alunos e professores.

Santos (2014) comenta que um jogo possui objetivos com contextos
especificos e a sua utilizagcdo em sala de aula tem finalidades para além da ideia
original do mesmo, pois se apresenta como um produtivo facilitador da
aprendizagem, desenvolvendo competéncias como o raciocinio, a experimentacao, a
reflexdo, o levantamento de hipo6teses, e a propria avaliacdo, em associacdo com a
criacao da autonomia, do aumento da autoestima e da pratica da socializacao.

Portanto, a justificativa deste trabalho se constitui em melhorar o processo
de ensino e aprendizagem das fracdes por meio dos jogos: domin6 das fracoOes,
papa-todas de fracdes e memoria das fracbes dentro das escolas através de uma
pesquisa descritiva e aplicada, fazendo com que os alunos superem as dificuldades

encontradas ao estudarem sobre fragoes.
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2. REFERENCIAL TEORICO
2.1. ALGUMAS CONSIDERACOES PARA O ENSINO DA MATEMATICA

Segundo Eves (2004), a histéria da Matematica se inicia com 0 surgimento
do numero a partir da necessidade de contar objetos e coisas h& milhares de anos.
Na pré-historia, o0 homem vivia da caca e da pesca, mas com o passar do tempo,
foram evoluindo e comecaram a plantar. Desta forma, surgiu a necessidade de
contar, originando assim a contagem com os dedos das maos, contudo, quando
eram insuficientes, o homem formava pequenos montes de pedras agrupados de
cinco unidades.

Afonso (2002) afirma que o povo egipcio foi fez contribuices em se tratando
do sistema de numeracéo além do de representacdo para a quantidade de objetos,
ja que com crescimento dos comércios, industrias e até mesmo as construcdes de
piramides e templos que vinham ficando cada vez mais avangadas, fizeram com que
os calculos com pedras se tornassem de dificil efetuacdo, assim, aderiram aos
simbolos. A adocdo dos simbolos foi um avanco muito importante para a
Matematica, pois, vieram com a finalidade de contagem.

“Sendo assim, a histéria da Matematica e sua interpretacdo tornam-se
imprescindiveis na educacdo matematica, pois, a mesma, € essencial nas

discussdes sobre a disciplina e seu ensino”. (VAZ, 2014,461).

O ensino de Matemaética trata a constru¢do do conhecimento matematico
sob uma visdo histérica de modo que o0s conceitos sdo apresentados,
construidos e reconstruidos, e também influencia na formacdo do
pensamento humano e na producdo de sua existéncia por meio de ideias e
tecnologias. (DCE/2006, p.24).

D’Ambrosio (1999) afirma que falar sobre educagdo sem mencionar seus
registros historicos e referentes interpretacdes dos mesmos € impossivel, valendo,
isto, para diversas disciplinas, e em especial, ao estudo da Matematica.

Ainda segundo o autor, a “Educacdo € o conjunto de estratégias
desenvolvidas pelas sociedades para: possibilitar a cada individuo atingir seu
potencial criativo; estimular e facilitar a acdo comum, com vistas a viver em
sociedade e exercer cidadania”. (D’Ambrosio, 1999, p. 99)

Assim como as demais disciplinas escolares, a Matematica em seus

momentos histéricos evoluiu de acordo com os fatores externos, bem como
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condi¢cdes sociais, interesses politicos, culturais e econdmicos que envolvem o
ensino; e pelos fatores internos que se referem aos conhecimentos de uma éarea
especifica (GOMES, 2012).

A partir do comentario de Gomes (2012), nota-se que em toda a sua histéria,
a Matematica tem sido o reflexo das transformacdes sociais, pois ela tem se
moldado aos desejos de satisfacdo e necessidades de cada momento, logo, faz-se
necessario compreender o conhecimento significativo que a mesma oferece, para
assim utiliza-la em atividades cotidianas.

A Histéria da Matematica passou a ter grande importancia para a melhoria
do processo de ensino e aprendizagem dessa disciplina, visto que, possibilita a
compreensao de seus conceitos desde a sua criacdo, levando em consideracdo
todas suas alteracBes no decorrer da histéria, facilitando o ensino-aprendizagem dos
alunos, vindo a despertar suas curiosidades e interesses para futuras pesquisas.
(OLIVEIRA; ALVES e NEVES, 2008).

Torna-se importante perceber que quanto mais proxima da realidade do
aluno a Matematica for apresentada, menos resisténcia esse discente tera para o
estudo dessa ciéncia. E “essa mudanca € que se faz necesséria, pois em geral, a
matematica é tida como uma ciéncia possivel apenas para poucos e desvinculada

com o progresso da sociedade da informacédo”. (VAZ, 2014, p.461).
2.1.1. O estudo das fra¢cdes no Egito

Durante a idade da pedra, os homens néo utilizavam do sistema de fragdes,
contudo, & medida que a sociedade fora evoluindo e novas culturas foram surgindo
durante a idade do bronze, surgiu também a necessidade do conceito de fracdo e de
notacéo para fragdes. (BOYER, 2012).

Os historiadores relatam que os egipcios ja haviam desenvolvido seu préprio
modelo de sistema decimal por volta do ano 3.000 a.C., o que segundo Roque
(2012), teria ocorrido antes mesmo da unificagdo do Egito sob o comando dos
faraos.

Uma vez que 0s egipcios pagavam impostos sobre suas terras, tinham
constantemente a necessidade de medir seus terrenos, visto que, a cada cheia do

rio Nilo, novas alteragbes surgiam, e assim eles poderiam ganhar ou até mesmo
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perder algum pedaco de terra, e por isto, seria necesséario saber com exatiddo as
medidas do terreno para calcular o imposto devido (BECK, 2015).

Em seus estudos, Oliveira (2004) conta que o avanco do rio sobre as
margens acabava derrubando as cercas feitas de pedras que os agricultores
utilizavam para demarcar os limites de seus terrenos. Foi entdo que passaram a usar
cordas com unidades de medidas para fazerem a medicao e verificar quantas vezes
aguela unidade de medida continha nos lados do terreno, dando origem ao termo
“estiradores de cordas”. E devido as medidas dos ndmeros inteiras ndo caber em
uma quantidade de vezes dentro do terreno medido, acredita-se que foi necessario
criar outra forma de numeracdo, dando origem ao que se chama de numeros
fracionarios.

Roque (2012) explica que:

Os numeros fracionarios eram representados com simbolos diferentes dos
usados para 0s numeros inteiros, o que ndo acontecia no sistema
babildbnico. Havia dois tipos de fragdo. As fracdes comuns eram
representadas por simbolos proprios, escrito em hieratico e hierdglifo, [...],
As outras eram escritas colocando-se um marcador em forma oval (em
hieréglifo) em cima do que constituia, hoje, o denominador. Ou seja, eram
obtidas escrevendo os nUmeros inteiros com um oval em cima. Por
exemplo, 1/7 seria escrito com a oval sobre sete barras verticais: [...] Esse
tipo de fracdo corresponde as que escreveriamos hoje como 1/n, ou seja,
fragbes que diriamos ter “numerador 1”. Esse simbolo oval colocado acima
do nimero ndo possui, porém, o mesmo sentido daquilo que chamamos
hoje de “numerador’. As fragbes egipcias ndo tinham numerador. Nosso
numerador indica quantas partes estamos tomando de uma subdivisdo em

um dado numero de partes. Na designacdo egipcia, o simbolo oval ndo
possui sentido cardinal, mas ordinal. (ROQUE, 2012, p. 74).

A figura a sequir ilustra o que Roque quis dizer no comentario anterior.

FIGURA 01: Representacéo das fragfes egipcias
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Fonte: Pagina Imagem do Google.
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Pode-se dizer que os egipcios trabalhavam bem com as fracbes unitarias,
contudo, de acordo com BOYER (2012), a fracdo geral aparentava ser um enigma
para aquela civilizacdo. Eles conheciam também as fracfes 2/3 e 3/4 que auxiliavam
nos processos aritméticos e outras fragdes ordinarias eram escritas como soma de
fracOes unitarias e das duas fragcdes especiais.

Segundo Eves (2011):

Os egipcios esforcaram-se para evitar algumas das dificuldades
computacionais encontradas com fracdes representando-as, com excecéo
de 2/3, como soma das fragBes chamadas unitarias, ou seja, aquelas de
numerador igual a 1. Essa reducéo tornava-se possivel gracas ao emprego
de tdbuas que davam a representacao desejada para fragcées do tipo 2/n, as
Unicas necesséarias devido a natureza didatica da multiplicagdo egipcia.
(EVES, 2011, p. 73)

2.1.2. Aimportancia da educacdo da Matemética no Brasil

Os Parametros Curriculares Nacionais — PCN’s (Brasil, 1997) reputam a
Matematica como um meio de conhecimento que possui diversas aplicabilidades,
além de ser uma importante ferramenta para outras areas do conhecimento, devido
sua utilizacdo nos estudos ligados as ciéncias da natureza e as ciéncias sociais.

Essa potencialidade do conhecimento Matematico...

[...] deve ser explorada, de forma mais ampla possivel, no ensino
fundamental. Para tanto, é importante que a Matematica desempenhe,
equilibrada e indissociavelmente, seu papel na formacéo de capacidades
intelectuais, na estruturagcdo do pensamento, na agilizacdo do raciocinio
dedutivo do aluno, na sua aplicacdo a problemas, situacbes da vida
cotidiana e atividades do mundo do trabalho e no apoio a construgdo de
conhecimentos em outras areas curriculares. (BRASIL, p. 29).

J4 a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2016) acredita que a
Matematica tem tido um relevante papel na integracdo de sujeitos a cidadania.
alegando que diante de uma sociedade tdo tecnoldgica, os conhecimentos
matematicos tém sido indispensaveis para diversas acdes, podendo elas serem
simples ou complexas, como por exemplo, a manipulagcdo e compreensao de dados,
nocgoes de espaco, dentre outras.

Costa (2015) diz que para que o conhecimento Matematico se tornar
presente em varias circunstancias dentro do cotidiano humano é necessario que
mudan¢as no modo de ensino e aprendizagem sejam efetuadas. As principais

alteracdes curriculares sempre tiveram como objetivo adequar o0s centros
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educacionais as novas realidades crescentes nos diferentes meios das atividades
humanas.

Ainda segundo a autora,

Durante o primeiro governo de Getulio Vargas (1930 -1945) a inddstria
brasileira ganhou um grande impulso. Na década de 30, o Brasil passou por
mudancgas profundas, advindas basicamente do modelo s6cio econémico,
marcando uma nova fase na histéria da Republica do Brasil. (Costa, 2015)

Em sua pesquisa, Heliodoro (1999) abordou as dificuldades do crescimento
econdmico nacional, que por sua vez necessitava de trabalhadores alfabetizados e
com conhecimento nas fundamentais operacdes matematicas. E assim, o processo
de ensino-aprendizagem da Matematica durante a década de 1930 se deu pela
necessidade de associar as operacfes matematicas, numeracao decimal, leitura e
escrita dos numeros e nocdes de geometria a vida pratica e as atividades
comerciais.

Por fim, o ensino de Matematica no Brasil comeca pautado pela
formalizacdo precoce de conceitos, pelo treino de habilidades e mecanizacdo de
processos sem compreensdo e pela pouca vinculacdo da Matemética as suas

aplicacoes praticas, ainda apresenta altos indices de retencdo (ONUCHIC, 1999).

2.2. 0SJOGOS COMO METODOLOGIA DE ENSINO

Definir o que é jogo ndo é simples, pois cada pessoa pode entender a
palavra jogo de uma maneira diferente, referindo-se a diversos tipos, como jogos

politicos, xadrez, amarelinha, adivinhas, entre outros (KISHIMOTO, 2001).

Os PCN’s apresentam 0s jogos como:

Uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes
sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolucao e busca de solucdes. Propiciam a
simulacdo de situagfes-problema que exigem solugfes vivas e imediatas, o0
gue estimula o planejamento das ac¢6es”. (BRASIL, 1998, p.46).

Os jogos segundo Baumgartel (2016), sdo considerados uma maneira
facilitadora de elaborar estratégias e o planejamento de ac¢fes, pois sempre levam

em consideracdo as consequéncias dos proximos passos a serem dados. Ou seja,
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sua utilizacdo faz com que os alunos desenvolvam habilidades cognitivas para
diversas possibilidades de resolucdo de uma mesma situacdo. Ainda segundo a
autora, € notorio que a ludicidade, ainda que por meio dos jogos mais simples, os
fortalece como meio de recurso didatico, pois, esta envolve ativamente o aluno,
fazendo com que ele desenvolva maior confianca e abandone 0s conceitos
monotonos a respeito das aulas e do assunto.(BAUMGARTEL, 2016).

Nessa mesma perspectiva, GRANDO (2000, p. 17), conclui que:

As posturas, atitudes e emoc6es demonstradas pelas criancas, enquanto se
joga, sdo as mesmas desejadas na aquisicdo do conhecimento escolar.
Espera-se um aluno participativo, envolvido na atividade de ensino,
concentrado, atento, que elabore hip6teses sobre o que interage, que
estabeleca solucdes alternativas e variadas, que se organize segundo
algumas normas e regras e, finalmente, que saiba comunicar o que pensa,
as estratégias de solugéo de seus problemas.

2.2.1. Os jogos como metodologia de ensino na Matemaética

Uma das principais habilidades a serem desenvolvidas no ensino da
Matematica refere-se a capacidade de resolver de problemas, segundo enfatiza a
segunda versdo da Base Nacional Curricular Comum (BNCC). Esse documento
associa em seus objetivos gerais para Matematica e nos diversos niveis e contetdo
da disciplina, a capacidade de resolucdo e elaboracdo de problemas, ressaltando
que “[...] o conceito em foco deve ser trabalhado por meio da resolucdo de
problemas [...]" (BRASIL, 2016, p.131).

Com base nesses pressupostos, 0s jogos surgem no contexto do ensino da
Matematica como ferramenta essencial na construcdo desse conhecimento, pois a
aplicacdo de jogos na sala de aula favorece o desenvolvimento cognitivo, afetivo,
social e moral dos alunos. Os jogos devem ser utilizados como ferramentas de apoio
ao ensino e esta opcao de pratica pedagdgica conduz o aluno a explorar sua
criatividade “[...] com o objetivo de desenvolver métodos de ensino que despertem
na crianca o0 interesse pela matematica [...]” (GUIMARAES, SOUZA,
RESENDE,2011 p. 10).

Mendes (2009) ressalta que o0s jogos permitem que os alunos trabalhem a
Matematica descobrindo que esta ndo € uma ciéncia completa, e, provavelmente a
partir do contato direto com o concreto € que alguns conteudos e férmulas, antes

nao percebidos, passam a ser vistos de forma positiva. O uso de materiais concretos



18

e jogos no ensino desta disciplina € uma alternativa didatica diferenciada, importante
para que o professor possa realizar intervengdes no ambiente escolar.
Nesse contexto, Biorin (1996) ressalta que a insercao desse tipo de material

nas aulas pode também trazer a:

Possibilidade de diminuir os bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-
la. Dentro da situagéo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a
motivacdo € grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos
falam Matemética, apresentam também um melhor desempenho e atitudes
mais positivas frente a seus processos de aprendizagem. (BIORIN, 1996, p.
9).

Na perspectiva de Maia (2009, p.1), “O jogo é portando ao mesmo tempo
criacdo e recriagdo, tempo, mestre e professor. Aprender a reconhecé-lo e valoriza-

lo torna-se vital para todos que almejam a conquista de um mundo novo e melhor”.

2.2.2. Jogos no ensino de fragdes

Cavalieri (2005) destaca que a criacéo de fracdes se deu da seguinte forma:

Historicamente, a necessidade de criar novos ndmeros, além dos nameros
naturais, foi sentida e sugerida naturalmente por problemas praticos da
natureza geométrica. Houve tempo em que o homem né&o conhecia as
fracdes. Mas a necessidade de medir terras, colheitas, liquidos, tecidos,
com exatiddo, levou o homem a introduzir a fracdo e a criar unidades
padrdo para as medidas. Ao escolher uma determinada unidade padréo
para medir, perceberam muitas vezes que o resultado obtido ndo era um
namero inteiro e sentiram a necessidade de fracionar a unidade de medida.
(Cavalieri, 2005, p.17)

Segundo Brasil (1997), o objetivo dos nimeros racionais € levar os alunos a
perceberem que 0s nimeros naturais, ja conhecidos, séo insuficientes para resolver
determinados problemas. Busca também familiarizar o contato dos alunos a
representacdo fracionaria deste conjunto numeérico que é pouco frequente na vida
cotidiana, pois se limita a metades, tercos, quartos, o que, na maioria das vezes, é
vivenciado muito mais pela via da linguagem oral que pelas representacoes.

Druzian (2007) argumenta que O jogo € um recurso que possibilita ao

educador fazer a mediacdo entre as possibilidades dos alunos e as exigéncias da
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sala de aula, e sdo muitas as contribuicbes que a utilizagdo do jogo apresenta
enguanto recurso didatico.
Santos (2014, p. 28) afirma que os jogos de discos de fracbes auxiliam os

alunos da seguinte forma:

Além do uso para abordar o conceito de fracdo, os discos se apresentam
como um bom recurso para comparar ndmeros fracionarios, encontrar
fracOes equivalentes, também séo de grande importancia nas operacdes de
adicdo e subtragcdo de fragBes. Seu principal objetivo € fazer com que o
aluno possa construir o conceito e saber identificaras fragfes, auxiliando
também na escrita e na leitura das mesmas. (Santos, 2014, p. 28)

Nessa perspectiva, os jogos de fracdes no ensino de Matematica
possibilitam a maior compreensdo do contetudo desenvolvido em sala de aula. Os
materiais manipulaveis permitem que os alunos aprendam os conteudos tedricos a
partir de experiéncias concretas, e o0 mais importante que é fixar o que esta sendo
ensinado, tornando-se assim construtores do proprio conhecimento. (SANTOS,
2014).
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3. METODOLOGIA

3.1. A PESQUISA

Vergara (2000) classifica os tipos de pesquisa quanto aos fins a que se
destina e quanto aos meios de investigacdo. Seguindo esta classificacdo a presente
pesquisa enquadra-se quanto aos fins a que se destina como do tipo descritiva e
aplicada. Descritiva porque expde caracteristicas de determinada populacdo ou de
determinado fenémeno. Aplicada, porque € motivada pela necessidade de resolver
problemas reais, portanto, com finalidade prética.

Este estudo se caracteriza como uma pesquisa de levantamento, cujo
objetivo visa obter dados e informacdes sobre caracteristicas e opinides de um
determinado grupo de pessoas. Para isso, foram utilizados meios quali-quantitativos
para se investigar caracteristicas significativas dos acontecimentos da vida real
dentro do ambiente estudado e analisar as opinides pessoais de cada individuo

participante da pesquisa.

3.2. AREA DE ESTUDO

A pesquisa se concentrou dentro de uma Escola Municipal intitulada Prefeito
Carim Melém, localizada no municipio de Monte Alegre, Par4d. A mesma oferece
todos os anos do ensino fundamental na modalidade regular.

3.3. UNIVERSO DA PESQUISA

O universo a ser investigado se resume a uma turma, do 6° ano do ensino
fundamental no periodo matutino, com a participacdo de 20 alunos. Esses alunos

possuem entre 10 e 12 anos de idade.
3.4. COLETA E ANALISE DOS DADOS
Junto a professora responsavel que acompanhou a pesquisa, obtiveram-se 0s

dados referentes ao conteudo de fracdes, por exemplo, o grau de conhecimento dos

alunos a respeito do assunto. Despois dessas informacgdes, foram aplicados o0s jogos
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em sala de aula sempre realizando indagacbes com os estudantes a fim de poder
esclarecer algumas duvidas e para realizar anotagdes, e posteriormente foi aplicado
o roteiro de perguntas abertas (Apéndice 01).

O roteiro aplicado possui um total de 06 (seis) questdes no modelo
discursivas e abertas. Através dele, puderam-se obter as informacfes necessarias
para o desenvolvimento desta pesquisa. Foi utilizado no processo de manipulacéo e
adaptacao dos dados, ferramentas como o Excel, para computacéo e elaboracédo do

gréfico.

3.5. CARACTERISTICAS DOS JOGOS EM ESTUDO

Foram selecionados trés jogos para serem trabalhados em sala de aula,
sendo eles: dominé das fragcbes; papa-todas de fracdes e memdéria das fragcdes. Tais
jogos foram escolhidos levando em consideracao as dificuldades que os estudantes
apresentavam referentes a representacdo fracionaria, comparacdo de fracdo com
diferentes denominadores e equivaléncia de fragcdes, uma vez que a metodologia
tradicional da sala de aula ndo costuma desperta o interesse do estudante de
maneira que possam ter um aprendizado proveitoso. Os jogos séo:

e DOMINO DAS FRACOES

v" Objetivo:
= Explorar o conceito de fracao e representacao fracionaria.
» Trabalhar a leitura e escrita da fracéo.
» Trabalhar a observacao e concentragao dos estudantes.
» Incentivar desenvolvimento do raciocinio légico matematico e de

estratégias de jogo por parte dos alunos.

v" Regras e forma de jogar
= O jogo pode ter 2, 3 ou no maximo 4 participantes;
» As pecas sao distribuidas entre eles de forma que todos fiquem com a
mesma quantidade e de modo que ninguém consiga ver a peca do
outro;

= O primeiro jogador coloca uma peca na mesa;



= O procedimento se repete com os demais a medida que vao surgindo
oportunidades.

= Caso nao haja mais peca o aluno compra do monte ou passa a vez
para seu oponente.

» Ganha o0 jogo quem terminar com as pecas da mao antes do

adversario.

FIGURA 02: Representacéo do jogo dominé de fragfes
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Fonte: Pagina Imagem do Google.

e PAPA-TODAS DE FRACOES

v Objetivo:
= Explorar o conceito de fracdo, representagdo fracionaria e leitura de
fracao.
» Trabalhar a compreenséao de fracées com diferentes denominadores.
» Trabalhar a compreenséao sobre as fracdes equivalentes.

» Estimular a realizacdo de calculo mental com os numeros fracionarios.

v' Regras e forma de jogar
= E necessario ter no minimo 02 jogadores e no maximo 04.
= Distribuir todas as cartas do jogo entre os participantes de modo que

as cartas figuem viradas com o0 numero para baixo.



= A tabela deve ser colocada no meio da mesa dando acesso a todos 0s
jogadores.

» Todos o0s jogadores deverdo virar uma cara ao mesmo tempo e
comparar as fragcdes entre si, 0 que tiver a carta que represente a
maior fracdo fica com todas as cartas jogadas na rodada.

= Caso haja davidas sobre qual a fracdo maior, a tabela devera ser
consultada para que sejam realizadas as comparacoes.

» Se houver empate, as cartas acumulam para a proxima rodada.

= O jogo termina quando terminarem todas as cartas, e 0 jogador que

possuir o maior numero delas é o vencedor.

FIGURA 03: Representacdo do jogo papa todas de fragbes
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Fonte: Pagina Imagem do Google.
e MEMORIA DAS FRACOES

v' Objetivo:
» Memorizagdo das imagens de forma rapida desenvolvendo e
aperfeicoando o raciocinio principalmente para as criancas, que criam

relacdes entre as imagens e a sequéncia no tabuleiro.

Cada jogador pode estabelecer suas taticas e observaces. E um jogo que

possui regras simples, como observar a imagem e achar seu par.
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v" Regras e forma de jogar

= E necessario ter no minimo 02 jogadores e no maximo 04.

= As cartas devem ser embaralhadas em seguida distribuidas sobre a
mesa de modo que sua face escrita fique voltada para baixo.

» Os jogadores deverdo observar as cartas por um tempo, com o intuito
de identificar seus pares.

» Logo apas as cartas deverdo ser viradas.

» Apés a decisdo de quem ira iniciar o jogo primeiro, o jogador ira
desvirar duas cartas, caso sejam pares ele ficard com as mesmas, no
entanto se ndo forem ele devolvera para o lugar com sua face virada
para baixo.

= O jogo termina quando nao houver mais nenhuma carta na mesa.

= Vence o jogador que conseguir o maior nimero de cartas.

FIGURA 04: Representacdo o jogo memoéria das fragcdes
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Fonte: P4gina Imagem do Google.

Um dos motivos pelo qual os jogos citados acima foram escolhidos por
serem de facil compreensdo, uma vez que a ideia € justamente fazer os alunos
desmistificarem o medo que envolve a Matematica, pois escolher um jogo complexo
tornaria o processo ainda mais mondétono.

Os Jogos foram aplicados pela autora da pesquisa desde a organizacdo e
esclarecimento de duavidas a respeito de como o conteddo funcionava até a

aplicacao dos jogos. Antes da realizacdo, os alunos foram divididos em quartetos ou
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quintetos — a depender da necessidade do jogo. Assim que divididos os alunos, os
jogos foram aplicados de acordo com a ordem descrita acima.

O objetivo da aplicacdo desses jogos € medir os conhecimentos dos
estudantes a respeito do conteudo de Fracgfes, a avaliar a necessidade de um novo
modelo metodologico e ludico de ensino, e saber como eles se comportariam e
reagiriam. Em resposta aos jogos, os alunos se portaram de maneira alegre, porém
nao distraidos, mantiveram-se focados nos jogos e curiosos a respeito de como ele
funcionava.

Os jogos foram confeccionados, com a utilizagdo de cartolinas, pincéis,

papel contact, régua e tesoura e alguns materiais impressos (anexo).
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4. ANALISE DOS DADOS E RESULTADOS

4.1. DADOS OBTIDOS

No primeiro momento deste processo, buscou-se explicar sobre o contetdo

de fracBes para verificar quais os niveis de conhecimento dos alunos referente ao

assunto, em seguida realizaram-se as atividades com jogos de Dominoé de Fracgdes,

Papa-Todas de Fracbes e Memdria de Fracdes. Apos o término das atividades com

0S jogos, aplicou-se o roteiro de entrevista (apéndice), com perguntas abertas para

os alunos com a finalidade de verificar quais foram as vantagens que 0s jogos

puderam oferecer como metodologia no ensino de Matematica.

QUADRO 01: Dados do relatério de perguntas abertas

PERGUNTAS RESPOSTAS
“Eles contribuem para o melhor aprendizado, para um melhor
Dupla 01 : »
entendimento e etc.
“Ela nos contribuiu a saber qual e maior e qual e menor ela
Dupla 02 . : %
serviu para nosso aprendizagem sobre fragdo
Pergunta 01 Dupla 03 “é a prender mais saber mais para eu ser um bom estudante”
Quais as Dupla 04 “nada porque eu ja sabia”
contribui¢Bes Dupla 05 “néo sei”
dos jogos de “Muitas coisas aprendi sobre fracdo de nimero que é um dos
~ Dupla 06 <
fracGes para grandes fatores das fragoes.
sua Dupla 07 “As contribuicdes das fracdes de numeros as fragdes de cartas
aprendizagem? P e fragdes divertidas”
Dupla 08 “Contribui para aprender melhor”
Dubla 09 “Ela nos ajuda aprender mais das fragdes a saber qual é maior
P menor e a representagdo”
Dupla 10 “Muitas pois ajuda a diverti aprendendo”
“As dificuldades encontradas nos jogos de fragdo € memorizar
Dupla 01 »
as pezas
“as dificuldades sao porque e também de saber qual fracdo e
Dupla 02 maior que a outra mas quem sabe fazer fracdo conseguir jogar
esse jogo”
Dupla 03 “a minha dificuldade foi em contra as pare também”
Pergunta 02 Dupla 04 “de encontrar os numeros no seu deck”
Quais as “‘quando as pessoas se atrapalham no jogo e mas essas
I Dupla 05 oy
dificuldades coisas
encontradas nos “Eu participei de 2 jogos apenas, e eu ndo tive dificuldade em
X Dupla 06 : »
jogos de nenhum dos jogos.
fracbes? “As dificuldades encontradas tem ave com sabe a fragdo e o
Dupla 07 jogo”
Dupla 08 fQu;fngio as pessoas nao aprende a regras e nem sabe as
racéo
Dupla 09 “Né&o saber nada de fragcao”
Dupla 10 Memorizar as pessas e também e preciso sabe qual fracdo e

igual”

Continua...
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...continuacao

“Precisa saber onde estdo as pecas para ter a maior pontuacao

Dupla 01 . =
e saber sobre o0 assunto que é fragao
“Precisa saber a diferencia qual dos lados sdo maior que outro
Dupla 02 a gente conseguir saber que lado da fracdo e maior se nos
sabemos que lado e maior nos iremos ganhar”
Dupla 03 “eu priciso sabi as fragdes para eu joga o jogo”
Poe rguuen$30%3 Dupla 04 “saber sobre as fragdes”
a Dupla 05 “preciza muito a aprender mais fragoes.”
precisa saber - — ~
No dominé das fragGes a gente teve que encontrar o par das
para ganhar Dupla 06 frac hari fi final do i ”
esse j0g0? racoes e ganharia quem ficasse sem pecas no final do jogo.
“Para vocé aprende jogar tem que saber jogar e tambem saber
Dupla 07 = : N
fragdo todos tem que saber jogar
Dupla 08 Sa_ber um pouco as fracdo e o que cada uma representa e qual
maior e menor
Dupla 09 “Nos precisam saber joga dominé e saber as fragbes.”
Dupla 10 “Memorisar as pecas e sabe qual fragdo e maior e menor”
“Ajudam a conhece mais sobre as fracOes e a matematica que
Dupla 01 = »
nao sabemos
“Eles podem ajudar quando nos fizemos um calculo com a
Dupla 02 fracdo e esse jogo a gente j& vai ter conhecimento entéo facilita
P 04 no nosso aprendizado”
c erguntg Dupla 03 “eu preciso aprender + pra eu trabalho preser um empresario”
odrzargsézgos Dupla 04 “Quanto mas agente joga mas agente aprende”
& “Eles podem ajudar na minha aprendizagem tirando as minhas
podem ajudar Dupla 05 . . "
na sua duvidas me ajuda nas provas e nos trabalhos
aprendizagem? | Dupla 06 Para mim quase nada porque ~tud(g que eu vi eu ja havia feito
trabalhos e assuntos sobre fracoes.
Dupla 07 “jogar ajuda a aprende e sabe joga cada vez mais e ganhar”
“O jogo ajuda a gente a saber mais sobre as fragdes pra gente
Dupla 08 o
aprender mais
Dupla 09 “A melhorar mais o0 que eu ja sabia”
Dupla 10 “E’ode ajuda a tirar mas ponto na prova”
“E importante para o conhecimento. Para ajudar no
Dupla 01 , -
desenvolvimento da matematica
“Ele encinou varias contas de fracdo e ajuda agente aprende
Dupla 02 . o
um pouco mais de fragéo
Dupla 03 rT,?ailgr:portanma da fragbes é saber mas estuda mais abrende
Pergunta 05
Qual a Dupla 04 “Para o raciocinio e para inteligencia”
.importancia dos Dupla 05 “nos aprende mas e mas precisamos fica sem duvidas e tira 70
jogos d_e _fra(;()es P pts em prova da matéria”
na aqws_l(;éo do Dupla 06 “Ajuda no aprendizado e conhecimento avangado dos alunos
conhecimento P sobre as fragées.”
matematico? “O conhecimento matematico e fragdes de numero fragdes que
Dupla 07 ey
é divertido
Dupla 08 “A importancia e para sabermos cada vez mais € melhora”
Dupla 09 “E importante para ajudar a aperfeissoar nosso conhecimento”
Dupla 10 A conhecer n3a|s a matematica aprendendo as fragdes pra
ajuda a gente
“Bu aprendi que os jogos de fragcbes ajudam no
Dupla 01 ; ; »
Pergunta 06 desenvolvimento e no conhecimento
aoreqnudee\éogoem “Aprendi fracdo que eu nao conhecia aprendi também a
25 (000s de Dupla 02 diferencia qual e maior e qual a menor eu aprendi varias coisas
frf’;\ ggﬁ)es? em relacao a fragao”

Continua...




14

...continuacao

Dupla 03 “Eu aprendi . que a fragdo ¢é importante para 0 meu
conhecimento
Dupla 04 “Que é muito facil criar um jogo de cartas”
“os jogos de fragao eu aprendi muito sobre os jogos e também
Dupla 05 guero aprender mas eu aprendi mas tenho dificuldades sobre
fragao”
Dupla 06 i‘g;sfelar a verdade eu nao sabia nada porque so6 joguei dois
Dupla 07 “Aprendi que pra joga precisa saber jogar e tambem as fracao”
“Nos aprendemos muito e tambem sabemos agora qual a maior
Dupla 08 ~ . ; ”
e menor fragao tudo isso brincando
“Nao aprendi muito porque ja sabia mais meu amigo aprendeu
Dupla 09 porque ele ndo sabia qual era menor ou maior tambem né&o
sabia qual simbolo significava cada uma.”
Dupla 10 “aprendi a joga e sabe a diferencga das fragbes”

FONTE: A autora, 2019.

4.2. RESULTADOS A PARTIR DA ANALISE DOS DADOS

Apbs a aplicacdo dos jogos (Dominé das Fracdes, Papa-Todas de Fracdes e
Memorias das Fracfes), propostos como metodologia de ensino no contetdo de
FracOes da disciplina de Matematica, e o roteiro de perguntas abertas (Apéndice),
destinados aos participantes, pode-se obter as respostas que dirdo se esse meio
metodoldgico contribuiu ou ndo no ensino aprendizagem dos alunos.

Seguindo pela ordem de aplicacdo dos jogos, 0 primeiro a ser apresentado
aos alunos foi o Domin6 das Fracdes, seu objetivo consiste em descartar todas as
pecas de suas maos primeiro. Para iniciar o jogo, os alunos foram reunidos em
guartetos e comecaram a jogar sob a supervisdo da professora e da autora da
pesquisa.

O jogo Dominé das Fracdes foi aplicado com o intuito de despertar a
concentracdo dos alunos, buscando explorar o conceito de Fracao, representacéo
fracionaria, leitura e escrita da mesma, além do desenvolvimento do raciocinio 16gico

Matematico e de estratégias de jogos.
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FIGURA 05: Jogo Domin6 Das Fracdes

Fonte: A autora, 2019.

A figura ilustrada acima mostra o momento em que estudantes interagiam
entre si a respeito da representacado fracionaria em uma partida do jogo Dominé das
FracOes. Durante a partida os alunos usaram de seus conhecimentos relacionados
ao conteudo em questao para cumprir com a proposta e objetivo do jogo. Apos todos
terminarem a primeira rodada, uma revanche foi ofertada para que os alunos de fato
compreendessem o real motivo da aplicagcédo dos jogos em sala de aula.

A respeito dos métodos de ensino, Andrade (2013, p. 20) diz que:

Nos dias atuais, discute-se muito sobre a necessidade de reviséo dos atuais
métodos de ensino adotados pelos professores em sala de aula, pois ha
muita diferenca entre o que € ensinado e a real aprendizagem dos alunos,
que fica muito abaixo das perspectivas iniciais.

Quando se observa o ensino da Matematica que € desenvolvido dentro da
escola, vé-se que para os alunos, aprender a disciplina € sindbnimo de medo,
gerando um aprendizado que vai contra aquilo que a escola almeja. Sendo assim, o
qgue foi programado no curriculo escolar com o intuito de gerar conhecimento por
meio do processo da ldgica, do raciocinio e do desenvolvimento do pensamento
acarreta em problemas associados ao processo de ensino aprendizagem.
(ANDRADE, 2013).

Com o término da segunda rodada, explicaram-se as regras e deu-se inicio
a aplicacédo do segundo jogo, o Papa-Todas de Fracdes. Neste, quartetos foram

formados para que se pudesse jogar corretamente.
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Introduzir o Papa-Todas de FragBes como objeto metodologico em sala de
aula gera a perspectiva de que o jogo faca com que os alunos alavanquem seus
conhecimentos relacionados a este conteudo matematico. O jogo estimula o aluno a
compreender o conceito de Fracdo por meio da comparacdo de numeros
fracionados com denominadores diferentes presentes nos materiais utilizados, além
de trabalhar questdes relacionadas a equivaléncia de fracdes.

De acordo com D’ Ambrosio (2010) mesmo nos tempos atuais, as aulas
tradicionais de matematica ainda acontecem unicamente por meio de exposi¢ao
tedrica do conteudo, copia do quadro e repeticdo de exercicios. Esse método
dificulta o processo de ensino aprendizagem que deveria ser significativo para os
alunos, sendo assim, questiona-se também o atual modo de como se aprende

matematica e a necessidade de revisdo destes métodos pelos professores.

Uma alternativa poderia para a melhoria do processo de ensino e
aprendizagem em matematica seria a realizacdo de atividades praticas
abordando os conteddos mateméticos de um modo lidico e capaz de
propiciar uma aprendizagem muito mais significativa para o aluno.. (Andrade
2013, p. 21)

FIGURA 06: JOGO PAPA-TODAS DE FRACOES

FONTE: A autora, 2019.

A figura 03 mostra a interatividade entre o quarteto que realiza as atividades
do Papa-Todas de FragcOes. Alem da diversdo que um jogo pode proporcionar, este
também estimula a criatividade do aluno em relagdo ao conteudo de Fracgdes,
permitindo-lhes que aprendam por meio de uma metodologia ludica de fécil

compreensao.
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O jogo Memdria das Fragdes foi o Ultimo a ser aplicado com os alunos, e
neste, foram formados quintetos, afim de que se realizassem os procedimentos. Este
jogo, como ja fora dito antes, tem em seu principal objetivo pedagodgico a
memorizacao das imagens fracionarias de forma rapida, fazendo com que o aluno
seja capaz de estabelecer interrelagbes entre a forma escrita e a sua representacao

fracionaria, desenvolvendo e aperfeicoando o raciocinio do aluno.

FIGURA 07: MEMORIA DAS FRACOES

FONTE: A autora, 2019.

Assim como o0s demais jogos apresentados nesta pesquisa, 0 Memoéria das
Fracdes também possui 0 seu potencial como instrumento metodolégico que auxilia
0 ensino da Matemética, pois 0 mesmo retira a tensdo gerada pelos tao temidos
calculos matematicos e atribui aos alunos aprendizagem de modo eficaz e
prazerosa.

E fato que ndo ha nenhum tipo de receita pronta e acabada para ser seguida
ao enfrentar os desafio de se ensinar Matematica, contudo, Santos, Franca e Brum
dos Santos (2007) colocam em evidéncia a necessidade se conhecer inGmeros
meios de se lecionar e fazer com que o docente desenvolva sua propria pratica.
Dentre algumas delas, os autores destacam a importancia de se trabalhar com a
histéria da matematica, as tecnologias da comunicagdo e 0S jogos como
instrumentos metodologicos capazes de fornecer os contextos dos problemas e
assim, construir estratégias para solugdo de tais problemas.

Com o término da execucdo de todos os jogos, pode-se enfim aplicar o

roteiro de perguntas abertas aos alunos para de fato saber quais foram os niveis de
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relevancia que o0s jogos trouxeram como ferramenta metodologica dentro da
disciplina de Matematica. Levando em consideracéo a positividade e a negatividade
de uma das seis perguntas propostas, obteve-se a seguinte conclusdo, conforme

mostra o gréafico abaixo.

GRAFICO 01: Relevancia dos jogos

Relevancia dos jogos como ferramenta
metodolodgica

M Resultados proficientes

M resultados nulos

FONTE: A autora, 2019.

A pergunta de numero 01 foi quem proporcionou o calculo do percentual
descrito no grafico acima, e para que se possa compreender melhor, seréo exibidas
abaixo, duas respostas dadas por dois pares de alunos que participaram da
pesquisa, uma vez que o relatério de perguntas abertas era respondido em duplas.

Em resposta a pergunta de nimero 01: “Quais as contribuicées dos jogos
de fragcOes para a sua aprendizagem?”, uma das duplas de alunos deu o seguinte
depoimento: “Muitas coisas aprendi sobre fracdo de numero que é um dos grandes
fatores das fragdes”. Logo, o depoimento se encaixa no percentual eficaz do grafico.

E em reposta a esta mesma pergunta, outra dupla de alunos contribuiu ao
dizerem: “Nada porque eu ja sabia”; gerando um percentual nulo no processo da
pesquisa. Contudo, é satisfatério saber que embora, na opinido deles, os jogos nao
tenham atribuido no ensino, estes alunos compreendem o assunto em questao.

Com todo o avango cientifico e tecnolégico, os meios de aprendizagem
passaram a exigir cada vez mais novas formas de construir os conhecimentos
moldados a exigéncia da sociedade, de modo que sejam indispensaveis para o
crescimento pessoal, profissional e, consequentemente o econdmico das pessoas.
(HOFFMANN VELHO; MACHADO de LARA, 2011).
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Schmidt (2007) concluiu que € necessario muito mais do que apenas
informar, repassar e aplicar os conceitos por meio de atividades para dar vida e
subjetividade a aprendizagem da Matematica, de modo que os alunos efetuem uma
aprendizagem significativa, faz-se necessario abandonar o formalismo, a linguagem
rigorosa, as regras rigidas e permitir que as criangas se sintam desafiadas a terem
as suas proprias criacoes.

Esta pesquisa, através dos meios metodoldgicos constatou que 0s jogos déo
em maior percentual, subsidios para que os alunos possam desfrutar do
conhecimento Mateméatico através de metodologias ladicas iguais aos jogos

apresentados, uma vez que, sao recursos facilitadores do ensino-aprendizagem.



20

5. CONCLUSOES E RECOMENDACOES

Nesta era de informacao, onde as mudancas tecnoldgicas, culturais e sociais
crescem a todo o momento e se refletem nos mais variados aspectos da sociedade,
as pessoas diante desse processo € que fazem a diferenca. No caso dos
professores, o capital humano assume uma relevancia ainda maior, pois contribuem
de forma direta na geracdo de novos conhecimentos. Desta maneira, a formacéo e a
manutencdo de suas competéncias atualizadas sdo cruciais para 0 sucesso e a
qualidade de um novo modelo de ensino.

Diante desses fatos, e considerando as dificuldades encontradas para o
ensino da Matematica, € necessario que se tenha um novo olhar e que se
intensifigue a busca por melhorias nos processos metodolégicos que venham
minimizar as dificuldades de aprendizagem dos alunos em relacdo a construcdo de
seu conhecimento.

Sendo assim, buscou-se identificar as contribuicdes destes jogos no ensino
do conteudo de Fracbes de acordo com a esta experiéncia desenvolvida por mim,
afim de tentar ampliar, diversificar as metodologias e tornar esse ensino menos
mecanizado, uma vez que, 0S jogos surgem como um suporte pedagogico que
podem auxiliar a acdo do professor, priorizando a construcdo do conhecimento
através de atividades que despertem o interesse dos alunos.

A partir do momento em que o0s estudantes sentem motivagcdo e tém
interesse pelas atividades, ocorre certa interacdo entre estudante e professor
permitindo assim que se alcance o saber Matematico.

Durante a aplicacdo em sala de aula, p6de-se observar o entusiasmo e a
aceitacdo dos estudantes em relacédo aos jogos. Isso demonstra a necessidade dos
docentes por atividades ludicas que facilitam e melhoram a qualidade do ensino
aprendizagem na disciplina de Matematica. Os jogos ampliaram e descomplicaram
as habilidades Matematicas dos mesmos de modo a contribuirem efetivamente no
estudo das Fracoes.

Constatou-se que 0s jogos se constituem como um recurso pedagogico que
daréd suporte para a missdo do professor, de maneira que o ensino aconteca de
forma significativa na vida dos estudantes.

Assim, acredita-se que jogo didatico como ferramenta metodologica € uma

maneira de relacionar os alunos a um modo divertido que promove a aprendizagem.
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Contudo, essa metodologia ndo é tarefa facil, visto que, exige muita dedicacédo e
persisténcia por parte do professor. Em relacdo aos alunos, nota-se certa agitacao
inicial, que diminui com o decorrer das aulas, mas propicia maior interesse pela
Matemética.
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APENDICE 01 — Roteiro de perguntas abertas
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ROTEIRO DE PERGUNTAS ABERTAS

1) Quais as contribuicdes dos jogos de fracdes para sua aprendizagem?

2) Quais as dificuldades encontradas nos jogos de fracfes?

3) O que vocé precisa saber para ganhar esse jogo?

4) Como os jogos de fracBes podem ajudar na sua aprendizagem?

5) Qual a importancia dos jogos de fragdes na aquisicdo do conhecimento mateméatico?

6) O que vocé aprendeu com os jogos de fracdes?




ANEXO 01 — Material utilizado nos jogos

Para brincar com o jego da memdria a qualquer hora basta imprimir essa pégina
e cold-la em um papel grosso ou cartolina. Apds secar recorte nas dreas indicadas
g prontol Boa diversao!

| 1
e
| 1
a | ©
| 3
| 5

Fonte: SmartKids
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