JOGOS MATEMATICOS E SUA APLICACAO NO CONTEUDO DE
FRACOES DAS SERIES FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

MATHEMATICAL GAMES AND THEIR APPLICATION TO THE CONTENT OF
FRACTIONS OF THE FINAL YEARS OF ELEMENTARY SCHOOL

JUEGOS MATEMATICOSNY SU APLICACION EN EL CONTENIDO DE FRACCIONES DE
LOS ANOS FINALES DE LA EDUCACION INICIAL

Jéssica dos Santos Andrade!
Flavia Sucheck Mateus da Rocha?

Resumo

O presente artigo trata de um trabalho de conclusdo de curso que versa sobre o ensino de fragcdes nas séries finais
do ensino fundamental, a partir da utilizacdo de jogos matematicos. Tem como objetivo principal compreender
como os jogos podem contribuir para o ensino de fragdes. Este trabalho procura analisar a importancia de se
relacionar a teoria com a pratica, para que exista a possibilidade de uma aprendizagem com mais sentido para o
estudante. Por meio de uma pesquisa bibliogréafica, que relata constatagdes de diversos autores, apresentamos, no
texto, quando e como surgiu o conhecimento do conceito de nimero fracionario e qual sua utilidade, quais sdo as
dificuldades no ensino deste contelido e de que modo o jogo vem a ser um recurso didatico para auxiliar na
assimilacdo deste conceito. Foram pesquisados e apresentados alguns jogos que possibilitam uma melhor
compreensdo do conceito de fragdo. Assim, por meio desse artigo, podemos compreender como 0s jogos podem
contribuir com o ensino da matematica.

Palavras-chave: Jogos. Matematica. Fragdes.
Abstract

This article deals with a course conclusion paper that deals with the teaching of fractions in the final grades of
elementary school, based on the use of mathematical games. Its main objective is to understand how games can
contribute to the teaching of fractions. This work seeks to analyze the importance of relating theory to practice, so
that there is the possibility of meaningful learning for the student. Through bibliographic research, which reports
the findings of several authors, we present, in the text, when and how the knowledge of the concept of fractional
number emerged and its usefulness, what are the difficulties in teaching this content and how the game comes to
be a didactic resource to help assimilate this concept. Some games were researched and presented that allow a
better understanding of the fraction concept. Thus, through this article, we can understand how games can
contribute to the teaching of mathematics.
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Resumen

Este articulo proviene de un trabajo de conclusién de curso que trata la ensefianza de fracciones en los afios finales
de la educacion inicial, a partir de la utilizacion de juegos matematicos. Tiene como objetivo principal comprender
coémo los juegos pueden contribuir para la ensefianza de fracciones. Este trabajo pretende analizar la importancia
de establecerse relacion entre teoria y practica, para que exista la posibilidad de un aprendizaje con més sentido
para el estudiante. Por medio de una revision bibliogréafica, que relata constataciones de diferentes autores,
presentamos en el texto, cuando y cémo surgi6 el conocimiento del concepto de nimero fraccionario y cuél su
utilidad, cuales son las dificultades en la ensefianza de este contenido y de qué modo el juego viene a ser un recurso
didactico para auxiliar en la asimilacion de ese concepto. Se investigaron y presentaron algunos juegos que
permiten una mejor comprension del concepto de fraccion. Asi, por medio de este articulo, podemos comprender
cémo los juegos pueden contribuir para la ensefianza de la matematica.
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1 Introducéao

Embora a matematica seja Gtil em variados contextos da sociedade, nem sempre 0s
conteudos abordados em sala de aula tém relacdo com as atividades cotidianas. De acordo com
Almeida (2006),

Os métodos de ensino e o curriculo escolar devem atender as necessidades dos alunos,
estando de acordo com a realidade por eles vivida. A disciplina pode estar mais ligada
a questdes do cotidiano para que possa fazer sentido ao aluno e este se sinta mais
motivado em aprender e lidar com problemas enfrentados habitualmente (ALMEIDA,
2006, p. 10).

Para que a matematica tenha significado concreto no cotidiano desses alunos,
precisamos estar atentos ao modo como ela é trabalhada.

Assim como outros temas da matematica, o contetdo de fracOes esta presente na vida
do ser humano; diariamente fazemos uso delas, por exemplo, no preparo de uma receita, ao
manusear dinheiro, comendo chocolate ou um pedaco de pizza, ao analisarmos a hora ou até
mesmo bebendo agua. Quando partilhamos algo estamos fazendo uso das fracdes. Nem sempre,
contudo, as pessoas conseguem relacionar essas situagdes com o contetdo aprendido na escola.
Assim, percebemos como é importante associar os conteidos da sala de aula com o cotidiano.

Segundo Ubiratan D” Ambro6sio,

“Isto nos conduz a atribuir & matematica o carater de uma atividade inerente ao saber
humano, praticada com plena espontaneidade, resultante de seu ambiente
sociocultural e consequentemente determinada pela realidade material na qual o
individuo esta inserido” (D’AMBROSIO, 1986, p. 36).

Outro fator que pode proporcionar essa falta de relacdo entre os conteudos da escola e
do cotidiano é o predominio de aulas expositivas, sem a participacdo ativa dos estudantes.
Segundo Freire (1989, p. 67), “A teoria sem a pratica vira 'verbalismo', assim como a pratica
sem teoria, vira ativismo. No entanto, quando se une a pratica com a teoria tem-se a praxis, a
acdo criadora e modificadora da realidade”.

Na busca por novas metodologias de ensino, que rompam com os moldes tradicionais,
apresentamos esta pesquisa, que focou no conteudo de fragOes para as séries finais do ensino
fundamental. A partir de uma abordagem qualitativa, realizamos uma pesquisa bibliografica,

buscando referéncias tedricas que contribuissem com o tema e objeto de estudo.
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O objetivo geral desta pesquisa foi analisar como 0s jogos matematicos podem
contribuir para o ensino de fragdes.

Entender que a educacédo é um elo transformador da sociedade na qual estamos inseridos
é importante. Nesta interface de um novo método de ensino, a aplica¢éo de jogos matematicos
vem apresentando um novo caminho na constru¢cdo de conhecimento dos alunos que se
encontram nos anos finais do ensino fundamental. Através de uma relagdo harmoniosa, 0 aluno
vem a se desenvolver mais rapidamente (GUILLOT, 2008).

Mediante a busca por metodologias inovadoras no ensino de fracdo, encontramos nos
jogos matematicos uma opg¢do que pode contribuir para maior participacdo dos estudantes em
sala de aula. Apresentamos, ao longo do texto, como ocorreu o surgimento das fragcdes e
algumas das dificuldades encontradas nos processos de ensino e aprendizagem desse contetdo.
Trazemos, também, reflex6es sobre a utilizacdo de jogos matematicos e alguns exemplos que

podem auxiliar no desenvolvimento do conceito de fragao.

2 Jogos e 0 ensino de fragdes
2.1 O surgimento das fracdes

Voltando ao comeco dos tempos, podemos ver que 0 homem comecgou a expressar seus
conhecimentos matematicos na pré-histéria, acredita-se que a aptiddo da contagem tenha
surgido, por necessidade, aproximadamente 3500 anos a.C.

Naquele tempo, 0 conceito de nimero era bastante primitivo, porém importante, pois
havia necessidade de contar os membros na tribo, 0 nimero de animais que havia no rebanho,
a quantidade de alimentos, entre outros. Essa contagem era realizada por meio da

correspondéncia biunivoca.

Correspondéncia Biunivoca é a relacdo de um para outro. No contexto histérico
apresentado, para cada elemento a ser contado, era feita uma marcagdo em
determinado objeto auxiliar. Consequentemente, para cada marcacdo havia um Gnico
elemento dessa contagem (ZANARDINI, 2017, p. 18).

O conceito de frag¢Oes foi introduzido no Egito por volta de 3000 a.C, os egipcios faziam
marcacOes nas terras que ficavam em torno do rio Nilo, para que cada individuo tivesse seu
pedaco para fazer suas plantagdes.

Porém, na época das chuvas, as aguas do rio se espalhavam, apagando as marcagoes
feitas, de maneira que comecaram a utilizar a corda como instrumento de medida para remarcar

os terrenos; para medir eles esticavam a corda e contavam o nimero de vezes que aquela medida
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seria usada para abarcar o terreno. Como nem sempre cabia um nimero exato de cordas, ela era
fracionada em diferentes pedagos menores, ou seja, em fragdes.

De acordo com o dicionario, a palavra fracao significa: Ato de quebrar, de romper; parte
de um todo. Podemos dizer que fracdo corresponde a uma representacdo das partes de um todo,
é a forma de dividir algo através da razdo de dois nimeros inteiros.

Podemos também encontrar registro da utilizacdo de frages com a civilizagdo
babilénica. Segundo Pinedo e Pinedo (2008), os babildnios utilizavam as fracfes com
denominador 60. As fracGes eram Uteis na comercializacdo, incluindo o calculo de pesos e
volumes. Assim, diante dos relatos histéricos, podemos observar que as fragdes surgiram pela

necessidade de se encontrar uma medida que ndo fosse inteira.

2.2 Dificuldades na aprendizagem de fracdes

Algumas pesquisas indicam que ha grande dificuldade do aluno em assimilar o que de
fato significa a palavra fracdo (NUNES; BRYANT, 1997). A maioria dos alunos ndo entende
que %, por exemplo, representa 0,75 ou ainda, que devemos dividir 3 por 4. Obter o valor
decimal com a divisdo de numerador por denominador é de dificil compreensdo pelos alunos,
ou seja, quando o conteldo € aprofundado, comegam os desafios, percebe-se 0 quanto é
complexa para os alunos a relagdo que ha entre nudmero fracionario, numero decimal e

porcentagem.

Com as fragBes, as aparéncias enganam. As vezes, as criancas parecem ter uma
compreensdo completa delas e ainda ndo a tém. Elas usam os termos corretos, falam
sobre fragBes coerentemente, resolvem alguns problemas, mas diversos aspectos
cruciais das fracbes ainda Ihes escapam. De fato, as aparéncias podem ser téo
enganosas que € possivel que alguns alunos passem pela escola sem superar
dificuldades relativas as fragdes sem que ninguém perceba (NUNES; BRYANT,
1997, p. 191).

Quando o aluno vivencia situacdes que demandam compreensédo do contetdo, pode ndo
estar apto para resolvé-las. Embora muitos alunos tenham uma compreensdo sobre a

representacdo numerica das fracBes, existe uma dificuldade acentuada quando essa

representacéo é grafica.

Quando se associa a fracdo a uma parte de uma figura, ficamos induzidos a “pensar”
que as fragdes sdo partes, pois sabemos que a parte € menor que o todo. Se dissermos

7, ~ - . « ~
que - ¢ uma fracdo, parece que estamos em uma contradigdo, pois se “as fragOes

servem para indicar coisas menores que a unidade” torna-se dificil aceitar que essa
fracdo € um numero, ficando mais facil admitir que sao dois (KERSLAKE, 1986 apud
GIMENEZ; BAIRRAL, 2005, p. 7).
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Podemos observar também um impasse quando se fala na colocagdo destes nimeros,
seja em forma decimal ou em forma fracionaria, na reta numérica, dificuldades com a
equivaléncia de fracOes, na relacdo entre maior e menor envolvendo fracdes. Percebe-se que
sdo varias as situacdes nas quais 0s alunos possuem certa resisténcia diante destes conceitos.

Na busca por métodos de ensino e aprendizagem da matematica, nos deparamos com as
diretrizes (PCNSs) que, em seu contexto, indicam 0s jogos para o ensino da matematica,

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracéao
de estratégias de resolucdo de problemas e busca de solucdes. Propiciam a simulacéo
de situacBes-problema que exigem solucbes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das ag@es; possibilitando uma atitude positiva perante erros [...]
(BRASIL, 1998, p. 46).
Diante desta colocacdo, compreendemos que 0 uso de jogos para 0 ensino da matematica
pode ser uma ferramenta que traz beneficios para o desenvolvimento das habilidades cognitivas

do aluno, fazendo com que possa ter um melhor desempenho na aprendizagem das fracGes.

2.3 O jogo como recurso didatico

O foco desta pesquisa foi verificar como 0s jogos podem contribuir na aprendizagem do
conceito de fracOes, pois percebemos, a partir da literatura consultada, que uma parte dos alunos
possui grande dificuldade na sua compreenséo.

Por ser complexa, a matematica € vista por muitos estudantes como uma disciplina
cansativa, fazendo com que muitos percam o interesse antes mesmo de conhecé-la
(CARVALHO, 2011). Esse pensamento dificulta ainda mais o trabalho do professor, pois
precisara se esforcar e buscar outros meios para conseguir mudar essa visao.

Segundo Cavalieri (2005, p. 31), “[...] O pouco uso das fracGes no cotidiano é uma das
razbes pelas quais as criangas sentem dificuldades com as fragOes, diariamente ndo s&o
oferecidas oportunidades para que elas se familiarizem com essa ideia”. As fracbes podem ser
facilmente reconhecidas no dia a dia, porém os alunos tém dificuldades em fazer essa
associacdo. Para o estudante, as fragdes aparecem ndo como facilitadoras e sim como um
obstaculo, por esse motivo o professor deve agir como mediador, orientador desse
conhecimento.

E também um grande desafio para os docentes, pois muitos tém dificuldades com o
processo de ensino, ou seja, a metodologia, como transmitir esse conhecimento de forma que

os alunos assimilem todos os conceitos de forma precisa.
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Embora os livros didaticos sejam qualificados para o processo de ensino, ndo podem ser
considerados como Unica ferramenta de aprendizagem.

De acordo com Campos e Rodrigues,

a prética de sala de aula, entretanto, revela que mesmo alunos de nivel médio ou
superior apresentam dificuldades no trato com as fragcdes e demonstram ndo conhecer
aspectos relevantes do conceito de nimero racional, 0 que acarreta prejuizos a
compreensdo de novos conceitos matematicos (CAMPOS; RODRIGUES, 2007, p.
70).

Diante destas questdes sobre quao dificil é ensinar ao aluno o conceito de fragdo e outros
relacionados, e buscando por um método de ensino que facilite esta compreensao, encontramos
0 jogo, uma ferramenta capaz de auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem deste
contetido. Pois o jogo pode ser compreendido como uma atividade de resolucdo de problemas,
de forma ludica, estimulante e desafiadora, além de ser prazerosa ao aluno.

Esta utilizacdo de jogos para o ensino foi retratada por varios pensadores da antiguidade.
Alves (2012) cita alguns deles: Platdo alegava a importancia de aprender matematica de forma
agradavel; os egipcios, juntamente com romanos e maias, utilizavam jogos para se referirem
aos conceitos de valores, conhecimentos, normas, entre outros; mais recentemente, para
Rabelais, Rousseau, Froebel, Spencer, Dewey e Claparéde, os jogos eram de suma importancia
para que a aprendizagem fosse conduzida de uma forma mais eficaz.

H& muitos outros autores que defendem o uso de jogos para 0s processos de ensino e
aprendizagem, como Piaget (1985, p. 160), que pontua que: “Os métodos de educacdo das
criancas exigem que se forneca as criancas um material conveniente, a fim de que, jogando,
elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a
inteligéncia infantil”.

Podemos perceber que, de fato, ndo somente para o ensino da matematica, mas para o
ensino de outras disciplinas, se faz necessario, além do livro didatico, o uso de materiais que
sejam educativos, manipulaveis ou ndo, que possam retratar a realidade. Isso faz com que haja
uma ligacéo entre o conceito adquirido na escola e 0 mundo real, permitindo que o aluno possa
ter uma melhor assimilagcéo do conteudo ministrado.

Para alguns estudiosos como Piaget, os jogos ndo tém apenas a funcdo de lazer, de
distragdo, para ele “os jogos ndo sdo apenas uma forma de divertimento, mas sdo meios que
contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual. Para manter seu equilibrio com o

mundo, a crianga necessita brincar, criar, jogar ¢ inventar” (PIAGET; INHELDER, 1989, p. 5).
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Percebemos que, através dos jogos, a crianca desenvolve o raciocinio e habilidades,
construindo assim o conhecimento de forma espontanea. Por intermédio do jogo, ela ird expor
suas ideias e vivenciara novas experiéncias que se tornardo significativas para o seu
desenvolvimento.

Para Grando,

E fundamental inserir as criancas em atividades que permitam um caminho que vai
da imaginacdo a abstracdo, através de processos de levantamento de hipoteses e
testagem de conjecturas, reflexdo, andlise, sintese e criacdo, pela crianca, de
estratégias diversificadas de resolucédo de problemas em jogos. O processo de criagao
esta diretamente relacionado a imaginagdo (GRANDO, 2000, p. 20).
E importante que os alunos sejam estimulados, encorajados a questionar durante as
aulas, podendo assim ser feitas demonstracoes, experiéncias diante das questdes discutidas. A
fim de que esse conhecimento apreendido nédo fique somente na teoria, para que haja uma
melhor compreensao, o aluno ndo deve ficar somente como ouvinte, ou seja, um individuo
passivo, mas sim como participante, um membro ativo no processo de aprendizagem.
Segundo Mota (2009, p. 46), 0 jogo vem a ser um instrumento que favorece a
aprendizagem; pelo fato de ser incentivador, € um recurso didatico que pode levar o aluno a se
interessar pela disciplina de matematica. Na concepcao dos autores Smole, Diniz e Milani
(2007), 0 jogo vem a ser um recurso que proporciona o desenvolvimento de varias habilidades
como, por exemplo, a observacéo, reflexdo, argumentagéo, organizagéo, entre outras.
Nota-se que 0 jogo pode ser um grande aliado para que o aluno possa se envolver com
0s outros alunos, com o professor e 0s conteudos.
Diante das reflexdes citadas acima, percebe-se que 0s jogos podem auxiliar no
desenvolvimento do pensamento ldgico-matematico, pois demonstram novas maneiras de

desenvolver o raciocinio e assim contribuir com o processo de aprendizagem do estudante.

2.4 Jogos relevantes para o ensino de fragoes

Apresentamos, na sequéncia do texto, exemplos de jogos que podem contribuir no
ensino de fracdes. Esses jogos possibilitam o estimulo do raciocinio e permitem a ligacao entre
teoria e pratica, através da visualizacdo e manipulacdo de objetos. Podem ser modificados e

adaptados de acordo com as necessidades dos alunos e professores.

2.4.1 Domino das fracOes equivalentes
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Objetivo: Consiste no reconhecimento das fragdes equivalentes, em sua representacao

numerica e geométrica. Este jogo proporciona ao aluno a compreensdo do conceito de fracao,

quanto ao significado do denominador (nUmero de partes em que sera dividida uma determinada

quantidade) e numerador (nimero de partes que usaremos dessa quantidade que acabou de ser

dividida).

Neste jogo, as pecas de domind convencionais sdo substituidas por fragdes equivalentes

e com representacdes graficas (Figura 1), devendo cada uma delas ficar em pecas diferentes, a

fim de se encaixarem na hora de jogar.

Regras:

O jogo pode ter dois, trés ou quatro participantes;

As pecas sdo embaralhadas e serdo distribuidas 7 pecas para cada jogador, de forma
gue ninguém consiga ver as pecas do outro;

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

Se caso 0 jogador ndo tenha peca para continuar o jogo, ele compra novas pecas da
mesa, até que possa jogar;

Se ndo houver pegas a serem compradas, o jogador passa a vez;

Caso o jogo “tranque”, € possivel “abrir”, retirando a peca de uma das pontas e
colocando na outra até que um dos jogadores consiga continuar o jogo;

Ganha quem acabar primeiro com as pecas

Figura 1 - Domin6 das frac6es
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2.4.2 Papa-todas de fracGes

Objetivo: Auxilia os alunos a compreender o conceito de fracdo, a comparar fragdes
com diferentes denominadores, a ter nocdo de equivaléncia de fracbes, a fazer leitura e
representacédo de fragdes, a efetuar a resolucéo de problemas que envolvam fracdes e a realizar
calculo mental com fracGes. Neste jogo, é usado um baralho com 32 cartas e uma tabela com
tiras de fracOes (Figuras 2 e 3 abaixo).
Regras:

e Grupos de quatro a cinco alunos;

e Todas as cartas do baralho sdo distribuidas entre os jogadores, ndo se pode ver as cartas
dos adversarios. Cada jogador coloca suas cartas em uma pilha com os nimeros virados
para baixo.

e A tabela com as tiras de fragdo é colocada no centro da mesa, de modo que todos a
vejam.

e Dado o sinal, todos os jogadores viram a carta de cima de sua pilha ao mesmo tempo e
comparam as fracGes. O jogador que tiver a carta representando a maior fracéo vence a
rodada e fica com todas as cartas, ou seja, “papa-todas”.

e A tabela de tiras de fracdes pode ser usada, se necessario, para que as comparacdes
sejam feitas.

e Se houver duas cartas de mesmo valor, todas as cartas ficam na mesa e, na proxima
rodada, o jogador com a carta “papa-todas”, inclusive aquelas que estdo na mesa.

¢ O jogo termina quando as cartas acabarem.

e O jogador com o0 maior numero de cartas vence 0 jogo.
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Figura 2 - Papa-todas de fracdes
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Figura 3 - Tabela de tiras de fracGes
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a 3 1 1 514 2
6 6 6 6 6 6

F'onte‘: Métemética Fazehdo Arte,'201'3.
2.4.3 Jogo da memoria de fragdes

Objetivos: Reconhecer diferentes registros do numero racional, como sendo
representacfes do mesmo numero/quantidade; identificar a fracdo e sua correspondente forma
representativa figural e vice-versa.

Neste jogo é utilizado um baralho com 20 cartas (Figura 4).
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Regras:

244

Grupos de dois a quatro alunos;

Embaralham-se as cartas sobre a mesa com suas faces voltadas para baixo;

Cada participante, na sua vez, vira duas cartas (uma apos a outra);

Se estas duas cartas formarem par correto, ele devera retira-las e empilha-las a sua
frente e continuar jogando;

Caso as duas cartas ndo formem pares corretos, devem ser colocadas no mesmo lugar,
passando a vez para outro participante;

A partida termina quando todos os pares forem formados corretamente;

Vence quem tiver mais cartas empilhadas.

Figura 4 - Jogo da memoria de fragdes

[ Bttt Bt S B

s N N N ™
I | 1
: 3
. AN N Y :L\ vy
T — N\ N N )
[ |
1 -_— ' | —
2 | | 5
e N
s Vs N N N

>
u
5
0

S N <N -
~ ~ s Vs ~
3 | 1
y | g 5
. N AN RN S
I ——— i T ———— B e ——— _

ML
LN

Fonte: Grupo SmartKids. Atividade Fracfes de Memoria, s.d.
Bingo das fracdes

Objetivo: Explorar as diferentes formas de representacéo das fracoes; identificar fraces

equivalentes; analisar a relagdo entre frac6es na forma grafica e numérica; utilizar nimeros para

representar fracbes graficas; fazer simplificagdes de fracGes; melhorar o célculo mental

envolvendo fragOes equivalentes.

Regras:

Numero de jogadores: de 6 a 44 jogadores;
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e Cada jogador recebe um cartdo de bingo com fracdes aleatdrias e outra vazia (Figuras 5
e 6);

e Cada jogador deve representar na cartela vazia os desenhos das fragcbes na forma
numerica. Da-se um tempo para que eles fagcam o preenchimento da cartela vazia.

e Inicio da partida: O cantor retira uma fragdo de dentro da caixa;

e O chamador ou cantor deve lembrar a todos que o espago central das cartas, uma
marcada com uma estrela, é gratuito e todos devem marca-lo;

e O chamador I1& uma fracdo da lista de cada vez e vai marcando em sua lista, e permite
aos jogadores fazerem a marcagdo em suas cartelas. Se as fragcOes forem equivalentes
0s jogadores devem reduzi-las mentalmente;

e Seafracdo chamada ndo corresponder a nenhuma das representacdes graficas de fracoes
nos cartdes, o jogador ndo marcara.

Temos duas opcdes para o fim do jogo:

¢ O jogo acaba quando alguém bate, ou seja, marca todas as fraces da sua cartela;

e O jogo acaba guando alguém marca uma linha ou coluna inteira;

e O primeiro jogador a marcar um destes padrdes deve se levantar e gritar "BINGO!";

e Deve-se verificar se realmente a marcagéo foi correta (conferir).

Figura 5 - Bingo das fracGes

5 |® 2

N
B
%

= | B e | Y

» S ® B DD
@ P o ®E|C

I
®
5
i
&
B

& |R|RH R D
& EIBE| EIC
@ E & D

I
:
i
Ul
1]
B

=B

D

Caderno Intersaberes - v. 9, n. 22 — 2020 17



Jéssica dos Santos Andrade e Flavia Sucheck Mateus da Rocha

Figura 6 - Bingo das fracdes 2

BINGO BINGDO

Fonte: Souza, 2016.

2.5.5 Tangram

O Tangram é um quebra-cabeca chinés, de origem milenar, composto por dois
triangulos grandes, dois triangulos pequenos, um tridngulo médio, um quadrado e um

paralelogramo, no total sdo sete pecas (Figura 7).

O Tangram é um jogo milenar, mas também pode ser classificado como um quebra-
cabeca, vale ressaltar algumas diferencas. Em um quebra-cabeca tradicional para
monta-lo cada pega tem seu lugar fixo e o Tangram além de possuir um nimero
reduzido de pecas, para cada figura montada elas assumem locais diferentes e para
uma mesma figura podemos ter disposic¢des diferentes (SANTANA et al. 2012, p. 5).

Obijetivos: Auxilia na compreensdo dos conceitos de geometria e no conceito de algebra;

relacionar grandezas através de fraces e porcentagens.
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Figura 7- Tangram
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Fonte: Verissimo, s.d.
3 Metodologia

A metodologia é compreendida como 0 processo necessario para a construcao de um
conhecimento critico, indagando assim os limites e os questionamentos acerca do estudo a ser
desenvolvido. Em decorréncia disto, para que a pesquisa transcorra de forma satisfatdria é
necessaria uma discussdo teorica, embasada em artigos relevantes ao assunto a ser estudado
(MARTINS, 2004).

Diante deste embasamento cientifico, e devido a busca por respostas para este estudo, a
metodologia adotada foi uma pesquisa qualitativa, de cunho bibliogréfico; foi realizada uma
revisao sistematica da leitura, visando identificar, selecionar, avaliar e sintetizar as informacdes
relevantes.

Este tipo de pesquisa mostra que um fenémeno pode ser bem compreendido quando ha
analise documental criteriosa, bem estruturada, partindo, assim, de questdes amplas que vao se
esclarecendo a partir das analises dos artigos e de livros.

Iniciamos a busca por autores através de pesquisas feitas na Internet e também em
bibliotecas. Analisando livros, artigos, teses, sites entre outros, foram selecionados aqueles
autores que abordassem os seguintes temas: surgimento do numero fracionario, dificuldades no
ensino de fragdes e metodologias para o ensino da matematica.

Apbs a leitura dos textos escolhidos, passamos a etapa de selecionar alguns jogos que
podem ser utilizados no ensino de fragdo. Esses jogos foram encontrados a partir de busca na

Internet; foram escolhidos aqueles que tinham como objetivos desenvolver o raciocinio 1dgico,
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auxiliar no reconhecimento das fragOes e que proporcionassem ao aluno uma assimilacéo da
relagdo existente entre teoria e pratica.

Sendo assim, é importante entender que este tipo de abordagem qualitativa foi utilizado
devido a possibilidade de aprofundamento no estudo e investigacdo das questbes a serem
estudadas, havendo uma méxima valorizag&o do objeto de estudo.

Contudo, a pesquisa qualitativa envolveu principalmente o interesse de entender 0s
dados que foram discutidos ao longo do processo de estudo. Em decorréncia deste dialogo, a

problematica a ser estudada foi valorizada.

4 Considerac0es finais

Por meio desta pesquisa, foi possivel observar que foi devido a necessidades dos povos
antigos que se deu o surgimento do namero fracionario. Percebe-se que ja se faz uso de fracdes
no cotidiano desde o comeco das civilizagdes. Podemos observar também que séo varias as
dificuldades encontradas para o ensino deste conteldo matematico, pois o aluno enxerga as
fragdes como um obstaculo, sendo assim papel do professor ajuda-lo a superar esse problema.

Através deste estudo, por meio de pesquisas bibliograficas percebemos semelhancas
entre as ideias de alguns autores, como por exemplo Grando (2000) e Cavalieri (2005), sobre
envolver o conteido com a realidade do aluno, inserir atividades que desenvolvam o raciocinio.
Diante das informacBes expostas por estes autores, compreendemos que a resolucdo de
problemas proporcionada pelos jogos pode contribuir para que o estudante também resolva
problemas no seu cotidiano.

Com esta pesquisa, aprendemos o quanto o0s jogos podem auxiliar no desenvolvimento
do raciocinio l6gico-matematico; podem ser utilizados como recurso auxiliar no ensino de
fracdes, contribuindo para compreensdo e reconhecimento do conceito de namero fracionario.
Através dos jogos os alunos desenvolvem habilidades e constroem conhecimento; 0s jogos
atraem a atencdo e o interesse dos alunos, proporcionando um conhecimento concreto, que
permite fazer essa ligacéo entre o tedrico e o real.

Com os jogos que foram apresentados neste artigo, podemos relacionar seus objetivos
com a concepgao, citada no texto, dos autores Smole, Diniz e Milani (2007); assim, podemos
verificar que os jogos podem colaborar para o desenvolvimento de diversas habilidades,
podendo facilitar a assimilacdo dos contetdos.

No contexto escolar, notamos que ha uma grande dificuldade por parte tanto dos alunos

na assimilacdo conceitos, quanto por parte do professor, no fato de ministrar aulas que se tornem
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significativas para o aluno. Por fim, conclui-se que € essencial agregar um significado real ao
conceito de fragOes, para que esse conhecimento permaneca ativo.

Esperamos que essa e outras pesquisa, direcionadas para o processo de aprendizagem
de fracGes por meio de jogos, possam contribuir para que professores modifiquem suas
metodologias e diminuam a distancia existente entre a matematica do dia a dia e a matemaética

da sala de aula.
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