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APRENDENDO FRACOES ATRAVES DA UTILIZACAO DE JOGOS

LEARNING FRACTIONS THROUGH GAMES

Ana Paula Pantoja Dias!
Dalmi Gama?

O presente artigo tem como tema aprendendo fragdes através da utilizacdo de
jogos. O ensino de matemética nos espagos escolares é considerado por muitos alunos e
professores algo de natureza complexa. Ao pensar em uma forma de redirecionar esta ideia
muitos profissionais da drea das ciéncias exatas tem buscado estudos que contemplam o
tema. Esse artigo nasce da necessidade de compreender como as préticas desenvolvidas
através dos jogos contribuem para o ensino e aprendizagem de fracSes. Esta pesquisa é de
abordagem qualitativa e levantamento bibliogréfico. Tem por objetivo desenvolver nos
alunos habilidades de identificar, classificar e resolver atividades com fragées. Ao concluir
essa pesquisa evidenciou-se que a utilizacdo de jogos para o ensino de fra¢Ses contribui
significativamente para a aprendizagem da crianga, aumenta a capacidade de raciocinio
légico e desperta na crianga o interesse em participar das atividades, além de criar um
vinculo maior com a disciplina.

Palavras-chave: Jogos matemaiticos. Educagio. Ensino-aprendizagem.
1 INTRODUCAO

Ao longo dos anos o ensino de matemética tornou-se um verdadeiro desafio. Esse
fator é gerado em grande parte pela inseguranca que muitos pedagogos apresentam ao lidar
com essa disciplina. Outro fator que colabora para esse desafio é a dificuldade apresentada
pelos alunos diante dessa matéria. A maioria dos alunos ficam sem respostas quando se
deparam com questdes que envolvem os numeros. Segundo Starepravo (2009, p.12)
“Aprender matemaitica é uma tarefa 4rdua para a maioria das criancgas e dos adolescentes
que frequentam as escolas em nosso pais”. A autora destaca muito bem essa preocupagio
que a crianga tem no contato com a matemadtica isso porque ji se formou uma mentalidade
de que a matematica é um bicho de sete cabecas. E de certa forma se torna, pois uma vez que
o professor nio estd apto a trabalhar com a disciplina em si acaba repassando aos alunos
todas essas dificuldades. Que por sua vez acaba nio tirando inimeras ddvidas que vio sendo

eternas companhias.
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Fazer com que os alunos sintam-se capazes e a vontade para resolver atividades e
fazer perguntas em sala de aula n3o é uma tarefa das mais ficeis. Quando o assunto é fragio,
as davidas s3o ainda maiores. Sabendo disso, voltamos nosso olhar para a construgdo de uma
aprendizagem significativa através da utiliza¢do dos jogos, com o propésito de auxiliar os
alunos a superar essas dificuldades.

A abordagem lddica n3o apenas visa tornar o aprendizado de fragdes mais
envolvente, mas também busca criar um ambiente onde os estudantes se sintam encorajados
a explorar, experimentar e, acima de tudo, a aprimorar suas habilidades matematicas de
maneira ativa e confiante. Essa estratégia pedagdgica visa nio apenas fornecer respostas,
mas cultivar a autonomia e a seguranca dos alunos no processo de aprendizagem.

Bem se sabe que o lidico faz parte do cotidiano infantil e ajuda a aprender e apreender
significativamente assuntos diversos. Desse modo a introdugio de fragdes envolvendo jogos
foi pensada como forma de desenvolver no aluno habilidades de identificar, classificar e
resolver atividades com fragdes. Segundo Henrique et al (2015) os jogos mateméticos sdo
uma estratégia que apresenta resultados favoriveis, de forma prazerosa e desperta a
criatividade e a boa relagdo com os outros.

Nesse sentido esperamos que através do lddico levemos os alunos a adquirir as
habilidades inerentes ao contetido aplicado. Tendo em vista que os jogos sio como
mencionado pelo autor uma ferramenta que facilita a aprendizagem.

O estudo do tema fra¢Ges provoca nos alunos um desafio a mais por em si tratar de
um assunto que exige habilidades que envolvem todas as operagdes matemiticas. Em
Fornari & Massa (2014), é possivel destacar que a utilizagdo de jogos ajudam na construgido
de conceitos e facilita o processo de ensino e aprendizagem.

Os autores acima citados destacam o que o jogo pode oferecer aos, dessa forma é
louvével que o professor conhega sua turma saiba de suas limita¢Ges e avancos. E possivel
que o mesmo deva ter conhecimento também dos documentos que norteiam a educagio
bésica no pais para que dessa forma possa tracar metas e objetivos que estejam envolvidos e
com o mesmo interesse.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) o ensino de frages deve ser
inserido a partir do 4° e 5° anos do ensino fundamental. Nesse sentido as praticas
desenvolvidas pelo professor deve ser intensificada com intuito de ter uma melhor

compreensio sobre os contetdos. O professor assim como o aluno serd imprescindivel nesse
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processo e seus recursos influenciardo no resultado final por isso devem ser recursos
palpaveis que colaborario na construgio de significado para a crianga.

Desse modo é importante compreender como as préticas desenvolvidas através dos
jogos contribuem para o ensino e aprendizagem de fragdes.

Ao construir essa pesquisa esperamos estar aproximando muitos alunos e professores
que em algum momento se sentiram pressionados diante dessa disciplina, esperamos ainda
considerar que uma aula lidica, leve e divertida pode mudar o pensamento em relagio a esta
disciplina. Os ntimeros em si nunca foram o que consigo lidar com facilidade, mas a figura
de um professor alegre, dinimico mudou o meu jeito de ver o ensino dessa disciplina.

Durante o ensino fundamental maior por volta dos anos 2001 ( dois mil e um ) tive o
privilégio de ver a didética do professor de matemitica da escola em que estudei. Homem
muito educado e inteligente, conversava sobre tudo, aconselhava, dava bronca, mas foi o
Unico professor que tive na 4rea que fez uma aula diferente. Uma aula onde aprendemos
brincando com jogos de sudoku, de xadrez, dama, tangram e outros que se limita & membéria.
Dessa forma é essencial para mim adentrar no universo lddico e observar os aspectos que
sdo possiveis despertar para a aprendizagem de matemética. Ver o quanto as criangas
poderdo aprender através dos jogos e até quebrar esse muro que impede que a crianca
aprenda.

Ao conduzir esta pesquisa esperamos que ela contribua com outros graduandos, com
os professores de ensino fundamental, especialmente com os professores de 4° e 5° anos e
com todos que tem buscado outras formas de levar o conhecimento matemitico de forma
lddica.

Esperamos ainda que possa contribuir com outros profissionais da irea educacional
que utilizam os estudos como forma de melhorar sua prética dentro das salas de aulas através
de recursos pedagdgicos acessiveis e com intencionalidade pedagégica. A disseminagio
dessas praticas colaborativas e a troca de experiéncias entre educadores podem fortalecer a
inovagdo e a eficicia do ensino, enriquecendo a qualidade da educagdo oferecida aos alunos.
Este compartilhamento de conhecimento pode, assim, criar um ambiente educacional mais
dinimico e progressista.

A realizacdo dessa pesquisa se constituiu por meio de abordagem qualitativa e
levantamento bibliogréfico. Segundo Godoy (1995, p. 58) “a pesquisa qualitativa nio procura

enumerar e/ou medir eventos estudados, nem emprega instrumental estatistico na analise
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dos dados”. Dessa forma faz-se necessirio englobar a literalidade das vivéncias in loco que
possibilitou afirmar as prerrogativas inicialmente suscitadas.

Quanto ao levantamento bibliogréfico o autor Andrade (2010, p.25) pondera:

A pesquisa bibliografica é habilidade fundamental nos cursos de graduagio, uma
vez que constitui o primeiro passo para todas as atividades académicas. Uma
pesquisa de laboratério ou de campo implica, necessariamente, a pesquisa

bibliogréfica preliminar. (Andrade, 2010, p. 25)

O texto acima descrito destaca a importincia do levantamento bibliogrifico na
pesquisa académica, pois é ele que atribui toda fundamentacio do trabalho. Refere-se a
pesquisas anteriores que refletem os temas abordados.

Esse artigo tem por objetivo desenvolver nos alunos habilidades de identificar,
classificar e resolver atividades com fragdes. Os objetivos especificos sio entender o papel
do professor nesse processo de ensino-aprendizagem; Levar os alunos a identificar fragdes;
e Analisar a importincia dos jogos na aprendizagem dos alunos.

O ptblico alvo dessa pesquisa serdo alunos do 5° ano da escola municipal de ensino
fundamental e infantil Celecina Braga de Melo, Curugambaba-Camet4-PA. Ser4 utilizado
com os alunos jogos como “dominé de fracées” e “Bingo de fracdes” afim de que os mesmos

compreendam e adquiram conhecimentos acerca do tema fracges.

2JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA

A insercio de jogos no ensino de matemética emerge como uma estratégia pedagdgica
inovadora e eficaz. Essa abordagem vai além da mera transmissio de conceitos,
proporcionando um ambiente dinimico que envolve os alunos de maneira ativa e lddica. Os
jogos matemdticos n3o apenas estimulam o interesse dos estudantes, mas também
promovem o desenvolvimento de habilidades cognitivas, tais como raciocinio légico,
resolucdo de problemas e pensamento critico.

Ao oferecer desafios contextualizados e experiéncias priticas, os jogos tornam o

P p ) Jog
aprendizado da matemdtica mais acessivel e significativo, contribuindo para a construcio
de uma base sélida de conhecimento matemaitico. Essa abordagem, portanto, nio apenas

g y P ’ P
transforma a percepcio da matemaitica, tornando-a mais atraente, mas também fornece uma
p p¢ ) ;
ferramenta valiosa para o aprimoramento da compreensio e habilidades dos alunos nessa
disciplina.
A utilizacio dos jogos no ensino de matemaitica é de muita valia ao considerar que o
< Jog q

universo ladico faz parte da esséncia da infincia. Sabemos das dificuldades que o professor
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encontra ao longo do ano letivo. Dificuldades que aumentaram consideravelmente apés a
pandemia da Covid-19. Cujo processo de alfabetizagio ficou comprometido e tem sido foco
de professores do 5° ano da escola aqui citada.

Nesse sentido, o professor passou a adaptar seus planos com foco na alfabetizagio de
muitos alunos, bem como na manutengio do cronograma previsto para o ano letivo, além de
lidar com as indmeras provas que servem para medir o nivel da educagio no pais. Tendo o
professor que vislumbrar estratégias que contemplem essas demandas, o desafio torna-se
multifacetado.

A necessidade de equilibrar a promocido da alfabetizagio, a cobertura do contetdo
programitico e a preparagio para avalia¢des nacionais demanda uma abordagem pedagégica
flexivel e eficiente. O desenvolvimento de métodos inovadores, recursos pedagdgicos
envolventes e a criacio de um ambiente de aprendizagem que atenda as diversas
necessidades dos alunos sio cruciais nesse contexto desafiador.

Os jogos podem ser uma estratégia eficaz nesse sentido. Segundo Kishimoto (2003,
p- 96) “as criangas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia, pois querem jogar bem. Sendo
assim, esforcam-se para superar obsticulos, tanto cognitivos quanto emocionais”.

Nesse sentido as praticas desenvolvidas através dos jogos devem estimular os alunos
na formac3o dos conceitos bdsicos por meio das regras e o jogo escolhido de forma adequada.
Segundo Smole et al (2007, p. 17) : “Trabalhar com jogos envolve o planejamento de uma
sequéncia didatica. Exige uma série de intervenc¢des do professor para que, mais que jogar,
mais que brincar, haja aprendizagem [...]”

Para isso as autoras elencam alguns pressupostos para apresentacdo dos jogos aos
alunos como: “Aprender com alguém e Aprender lendo as regras”.

No que discorre sobre aprender com alguém Smole ( 2007, p.17) diz que:

Esse alguém pode ser vocé que apresenta o jogo aos alunos. Nesse caso, vocé pode
organizar a classe em uma roda e jogar com alguns ou contra a prépria classe. Pode
também apresentar o jogo usando o meio visual- datashow, retroprojetor, cartaz,
etc.- e simular uma jogada com os alunos. No caso de um jogo de tabuleiro, por
exemplo, uma cépia do tabuleiro e apresentada ao grupo que joga junto conforme
as regras sdo apresentadas. Apds essa apresentagio, cada grupo comeca a jogar, e
vocé fica 4 disposi¢do para acompanhar a classe em suas davidas. Se os alunos
forem leitores, podem ter uma cépia das regras e tirar as ddvidas lendo e discutindo
o que diz o texto.

Existe a possibilidade de aprender com os colegas de classe. Nessa opgdo, vocé
escolhe alguns alunos da turma para os quais ensinard o jogo primeiro. Quando
levar o jogo 4 classe, esses alunos serdo espalhados em diferentes grupos e se
responsabilizardo por ensinar aos demais como se joga.
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Ao mencionar “Aprender com as regras”, (Smole, 2007,p.17) enfatiza que:

Esta é uma opgdo quando os alunos so leitores fluentes. Nesse caso, vocé prepara
uma cépia das regras para cada aluno e, quando os grupos forem formados, eles
devem ler e discutir fazendo suas jogadas, analisando as regras, decidindo como
resolver as dividas. Vocé serd chamado apenas quando a discussdo no grupo nio
surtir efeito para resolver as davidas.” (Smole, 2007,p. 17)

S3o levantados outros pontos pela autora que ajudam na relagdo aluno, jogo e
aprendizagem. Além de apresentar possibilidades para leitores e nio leitores. Porém algo
que a autora demarca é o “tempo de aprendizagem”, pois para ela o tempo de aprendizagem
precisa envolver os alunos, deve ser jogado em virias aulas o mesmo jogo, pois para Smole
( Smole, 2007,p. 19) “tempo de aprender exige que haja repeticdes, reflexdes, discussdes,
aprofundamentos e mesmos registros”.

Para Starepravo (2009, p. 20) “Nos jogos, os célculos sdo carregados de significado,
pois se referem a situacdes concretas ( marcar mais pontos, controlar a pontuagio, formar
uma quantia que se tém por objetivo etc. )”

Desse modo o jogo vem ser um recurso pedagdgico utilizado na aula com objetivo de
possibilitar o desenvolvimento de habilidades como raciocinio légico, proficiéncia etc,
sempre vinculado a vivéncia dos alunos.

Segundo os Parimetros Curriculares Nacionais- Matemética (Brasil 1998) os
conceitos vistos em sala de aula devem fazer mencio 4 vida cotidiana dos alunos uma vez
que os mesmos sempre estardo em contato com situacdes dessa natureza. Nio sendo
desvinculado da realidade como muitos alunos indagam: para que devemos aprender fracges
se ndo usamos isso? Um momento oportuno para mostrar a receita de um alimento, por
exemplo, para que os alunos observem e reflitam sobre a necessidade de compreender o
contetido. Nesse sentido o papel do professor é nio sé de mediador como inovador de suas

proéprias praticas.

3 A PRATICA DOCENTE E A UTILIZAGCAO DOS JOGOS NO ENSINO DE
MATEMATICA

A incorporagio de jogos no ensino de matemitica representa uma abordagem
pedagégica dinimica e eficaz. Além de despertar o interesse dos alunos, os jogos oferecem
uma maneira lidica de explorar conceitos matemaiticos, proporcionando contexto pratico e
aplicagdo direta. Essa prética docente nio apenas promove o engajamento e a motivagio dos
estudantes, mas também desenvolve habilidades cognitivas, como raciocinio légico e

resolucdo de problemas. Ao transformar o aprendizado em uma experiéncia interativa e
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colaborativa, os jogos facilitam a compreensio dos conceitos mateméticos, contribuindo
para um ambiente educacional mais estimulante e efetivo.

O jogo é um recurso que se aplicado adequadamente contribui para o
desenvolvimento do ensino-aprendizagem. Podendo ser uma pratica usada pelo professor

T , - .. )

para melhorar a assimilagio de novos contetdos. O professor deve entio ser criativo e inovar
suas aulas com a utilizagdo de materiais concretos e jogos. No que Dante (2010, p.56) chama
de “ método heuristico” o professor tem o papel de motivar e levar o aluno a ter pensamentos
produtivos. Dante (2010, p. 56) destaca ainda que “Enfim, aqui o papel do professor é manter
os alunos pensando e gerando ideias produtivas”.

Desse modo as aulas devem ser planejadas com o objetivo de provocar nos alunos o
senso critico e reflexivo, de modo que o mesmo comece a criar respostas para as imposicdes
do cotidiano escolar e fora dele.

Segundo Itancarambi (2013, p.19):

Os jogos sdo recursos para propor situagdes problemas tanto numéricos como
geométricos, pois permite que esses sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboragio de estratégias de resolucdo ou de ganhar a
partida (Itancarambi, 2013, p. 19).

Essa caracteristica do jogo é primordial para que o professor se aproprie deste
significado e reforce através de sua pratica aulas estimulantes, atrativas e que despertem o
espirito coletivo dos alunos.

Assim faz-se imprescindivel no espago escolar que a utilizagio do jogo seja realizada
sem o intuito de levar os alunos a descaracterizar esse principio apresentado acima. Segundo
Starepravo (2009) deve- se atentar ainda para que o jogo verdadeiramente constitua um
“desafio”, pois segundo a autora Starepravo (2009,p. 21) “[...] Entdo, ndo se constituem em
desafios, sendo que para grande parte dos alunos o “segredo” para se resolver um problema
consiste em “adivinhar” qual das opera¢des ensinada pelo professor deve ser usada naquele
caso especifico.”

Segundo Smole et al (SMOLE ET All, 2007) quanto ao uso e exploragio do jogo
destaca que deve-se conversar sobre o jogo, produzir um registro a partir do jogo e
problematizar um jogo. No que discorre sobre conversar sobre jogo Smole et al (2007,p. 20)

considera que:

Nossa sugestdo é que vocé planeje momentos variados para que os alunos possam
discutir coletivamente o jogo. Assim, eles levantam as dificuldades encontradas, as
descobertas feitas, os problemas observados para realizar as jogadas entre muitas

possibilidades” (SMOLE ET ALL, 2007, p. 20)
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Quanto ao aspecto de produgio de um registro a partir do jogo Smole et al (idem)

aponta:

Apbs jogarem, os alunos podem ser convidados a escrever ou desenhar sobre o jogo,
manifestando suas aprendizagens, suas dividas, suas opinides e suas impressdes
sobre a acdo vivenciada.

Temos observado que os registros sobre matemdtica ajudam a aprendizagem dos
alunos de muitas formas, encorajando a reflexdo, clareando as ideias e agindo como
um catalisador para as discussées em grupo. Os registros ajudam o aluno a aprender

o que est4 estudando. [...] (SMOLE ET ALL, 2007, p. 20)

Quando ao item problematizando um jogo Smole et al ( SMOLE ET ALL, 2007,p.
21) relatam que embora durante um jogo surjam naturalmente indmeras situagdes-problema
que os jogadores devem resolver para aprimorar suas jogadas, para decidir o que fazer antes
de realizar uma ac¢do, para convencer um oponente de seu ponto de vista e até para
neutralizar ou dificultar a jogada seguinte do parceiro de jogo, existe a possibilidade de
ampliar esse processo por meio da proposi¢do de problemas. Essa ag¢do pode ser definida
durante o jogo ou a partir do jogo. (SMOLE ET ALL, 2007, p. 21)

Enquanto observa os alunos o professor deve estimular a fala dos alunos através de
explicagdes sobre as estratégias utilizadas durante a partida de modo que os alunos
exponham suas tomadas de decisdes.

Em suma o trabalho desenvolvido através de jogos deve ser uma pritica onde o aluno
se desafie a romper suas barreiras e criar suas estratégias de jogo. Starepravo (2009) reforca
esse ponto quando destaca que os jogos propostos aos alunos sejam desafiadores e ndo mera

reproducio de algo que j4 foi previamente ensinado.

4 DOMINO DE FRACOES E BINGO DE FRACOES

O jogo “dominé de fracdes” tem por objetivo trabalhar o conceito de fragio,
representacio, leitura e escrita da mesma. Possui 28 pegas, como no dominé convencional,
deve- se distribuir as pecas igualmente entre os participantes. E um jogo que estimula o
aluno a criar respostas imediatas conforme as pecas sio expostas.

O “bingo de fracdes” é um jogo formado a partir de 6 a 44 cartelas ou conforme
necessidade. Nesse caso 22 cartelas que foram distribuidas aos alunos. Nesse jogo sio
sorteadas as fracSes cujas fracSes serdo marcadas pelo aluno, se houver a respectiva fracdo
na sua cartela. O objetivo deste jogo é trabalhar a escrita e leitura de fragdes.

S3o dois recursos de suma importincia para dar solidez 4 aprendizagem relativa ao

tema aqui desenvolvido. Segundo os Parimetros Curriculares Nacionais- Matemitica
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(Brasil, 1998, p. 235) “Pelo seu caréter coletivo, os jogos e as brincadeiras permitem que o
grupo se estruture que as criangas estabelecam relacSes ricas de troca, aprendam a esperar
sua vez, acostumamb-se a lidar com regras, conscientizando-se que podem ganhar ou perder”.

Entendemos que o jogo contribui para desenvolver habilidades cognitivas
imprescindiveis para a construcdo de conceitos além de permitir compreender regras e outras
proposicdes que o jogo apresente. Segundo Smole et al (2007, p. 12-13) “ E por meio da troca
de pontos de vista com outras pessoas que a crianca progressivamente descentra-se, isto é,
ela passa a pensar por uma outra perspectiva e gradualmente, a coordenar seu préprio modo
de ver com outras opinides.”

Nesse sentido as autoras destacam a importincia do jogo na construcio da
sociabilidade, uma crianca que joga ela também aprende através da interagdo social. As
autoras afirmam ainda que sem “interacdo social”, nio seria possivel se desenvolver a 16gica
plenamente em uma pessoa. Isso porque através do confronto com outras ideias a crianca é
movida a estruturar suas ideias.

Os jogos citados neste tépico sdo carregados de significado uma vez que segundo
Smole et all (2007, p. 12): “ Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho
e uma certa alegria para o espago no qual normalmente entram apenas o livro, o caderno e o
lapis. Essa dimens3o nio deve ser perdida apenas porque os jogos envolvem conceitos de
matemadtica. Ao contririo, ela é determinante para que os alunos sintam-se chamados a
participar das atividades com interesse.”

Nesse viés é notdrio o quanto o jogo tem um papel fundamental no processo de
ensino-aprendizagem. Mesmo que em muitos momentos seu uso tenha enfrentado
resisténcia por parte da comunidade escolar é perceptivel o quanto a presenca do lddico tem
transformado essas préticas em praticas carregadas de leveza e aprendizagem.

Para Smole (2007, p. 12): “Por sua dimensio ladica, o jogar pode ser visto como uma
das bases sobre a qual se desenvolve o espirito construtivo, a imaginagdo, a capacidade de
sistematizar e abstrair e a capacidade de interagir socialmente.”

E a busca incessante por respostas favoréveis que a crianca se envolve no ato de jogar.
Transformar a realidade do ensino de fracdes em algo gostoso de aprender é trazer a
experiéncia do lddico para as salas de aula. Desconstruir a imagem de que o jogo é um
passatempo significa reconhecer seu potencial educativo, capaz de engajar os alunos de

maneira ativa e significativa.
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Ao incorporar jogos no ensino de fragdes, ndo apenas estamos proporcionando um
ambiente mais estimulante, mas também estamos promovendo uma abordagem que vai
além da simples transmissdo de conhecimento, incentivando a descoberta, a experimentacio

eo pensamento critico entre os estudantes.

s METODOLOGIA

Essa pesquisa se desenvolveu na Escola Municipal de Ensino Fundamental e
Educagio Infantil Celecina Braga de Melo, na turma de 5° ano do ensino fundamental
menor. Est4 localizada na Vila de Curucambaba, Cameta-PA. E uma turma formada por
vinte e dois alunos entre 10 e 14 anos de idade.

A proposta de desenvolver os jogos nessa turma surgiu apds as dificuldades
apresentadas pela maioria dos alunos. Essas dificuldades foram apresentadas apés o
resultado da 3° avaliacdo onde 11 desses alunos foram reprovados e o contetido fracdo era
parte do conteddo presente na prova. A professora que assumiu a turma utiliza jogos e
brincadeiras como parte fundamentais no processo de ensino-aprendizagem.

Ao reintroduzir o assunto fracido falamos do cotidiano e da utilizagio de fracdes
quando vamos ao mercado comprar ¥4 de café, quando vamos fazer o passo a passo de um
alimento onde precisamos de 12 xicara de determinado ingrediente, quando compramos
uma pizza e a dividimos em fatias, e inimeras outras circunstincias onde as fracdes se fazem
presente. Em seguida fizemos a apresentacio do jogo “dominé de fracGes” e “bingo de
fracdes”.

Apés formamos 3 grupos e o primeiro jogo foi o jogo “dominé de fracdes”.
Explicamos que esse jogo tem caracteristicas préximas ao jogo tradicional de domind,
diferenciado pelas fragdes ao invés das pegas com quantidades representadas por bolinhas.

Depois foi abordado com a turma o tema fragdo onde a professora explanou através
de demonstragdes cotidianas o que é uma fragdo, sua representagio e utilidade no dia-a-dia.
Dessa forma chamamos a atengido e curiosidade dos alunos em relacionar situa¢des em que
o uso de fragdes serd necessario.

No segundo momento o professor apresentou o jogo “ dominé de fragdes” aos grupos
formados e explicou as regras do jogo que se diferenciam do jogo convencional pela figura e

representacdo de fracSes que cada pega é composta.
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No terceiro momento foi feito sorteio para ver qual grupo iria iniciar a partida. Apés
o inicio do jogo as intervengdes pelo professor sé foram feitas quando surgia alguma diavida
e o mesmo explicava os conceitos conforme a necessidade apresentada pelos alunos.

No quarto e tltimo momento os alunos fizeram uma atividade para que pudesse ser
observado o quanto eles absorveram do tema através da brincadeira.

Para a realizagio do jogo “ bingo de fraces” foram distribuido as cartelas impressas
aos alunos. Em seguida o professor cantou as pedras (fracdes) que os alunos marcaram em
suas cartelas de acordo com as fragdes que estavam nas mesmas. Foi dado um prémio
simbélico para o aluno vencedor para estimular a expectativa em relagio ao jogo.

Ao finalizar o jogo aplicou-se uma atividade como forma de analisar o que os alunos
absorveram sobre o contetdo através desses jogos. Em seguida fizemos um momento de
didlogo para que pudéssemos observar como foi termos desenvolvido esse contetido através
desse jogo. Debatermos se o jogo atingiu a expectativa dos alunos, sobre o que aprenderam

e como se sentiram durante essa aula.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo destaca a efic4cia da utilizacdo de jogos como estratégia pedagdgica no
ensino de fragcdes. A abordagem interativa, combinada com uma variedade de tépicos
relevantes, visa proporcionar um ambiente educacional mais estimulante e eficaz,
contribuindo para o desenvolvimento holistico das habilidades mateméticas dos alunos.

A utilizagio do lddico no cotidiano escolar torna o ambiente menos rigido e
monétono. Em uma aula de matemética até diminui o peso que essa disciplina traz. Os
alunos sentem-se mais livres e dispostos a participar da aula, pois o risco de errar é algo
préprio do jogo, pois na hora tudo é uma séria brincadeira onde o erro faz parte, onde o
ganhar é uma consequéncia das escolhas e até mesmo “sorte”, onde o eu e o outro sdo pegas
fundamentais para o éxito da partida, onde os campedes sdo todos que se empenharam em
desenvolver uma partida participativa e inclusiva.

Esse é o poder do ladico, transformar aprendizagem sisuda em algo leve porém sem
perder seu carater alegre e descontraido. Através da utilizagdo dos jogos observamos que os
alunos desenvolveram habilidades fundamentais para que sintam-se capazes de resolver
atividades priticas em sala de aula. Além de construir o significado de fracdes ao confrontar

a teoria com a pratica.
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Os jogos “dominé de fracdes e bingo de fracdes” foram primordiais nesse processo
de reintroducdo do contetdo fracdo. Fora possivel perceber o quanto os alunos aprenderam
com os jogos. Reformularam o que haviam compreendido sobre fragio imprépria, fragio
equivalente, fracdo prépria e conseguiram resolver as atividades propostas com nimero
maior de acertos.

Em suma compreendemos que o jogo é imprescindivel nesse processo de construgio
de habilidades matemaiticas sobre fracées e em contrapartida deixa a aula mais prazerosa.
O professor tem um papel primordial nesse processo, pois a ele cabe a escolha dos jogos e
planejamento das aulas. Os alunos sentem-se mais préximos e as dividas podem ser sanadas
durante a brincadeira fazendo com que os mesmos compreendam o contetido trabalhado.

Nesse processo o jogo tem a finalidade de promover aprendizagem e intera¢do sendo
se grande importincia sua utilizacdo além de despertar a vontade de querer jogar e dessa
forma também aprender. O professor se sente mais desafiado a criar possibilidades de
ensinar determinado conteddo assim como o aluno se sente seguro ao jogar, criar suas
proprias estratégias de jogo, pois quem joga também aprende. Que os espagos escolares sejam
lugar de aprendizado e acolhimento das dificuldades dos alunos, para que a escola como um

todo se sinta motivada a dar suporte para que o aluno venga tais dificuldades.
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