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Resumo: Os jogos no ensino de matematica tém sido utilizados como instrumentos no
processo de ensino-aprendizagem de alunos em sala de aula. Diante disso, analisar os jogos
e suas contribuig¢oes tem se tornado necessario, uma vez que os estudos podem contribuir
para a melhora da pratica docente. Pensando nisso, o presente estudo tem por objetivo
analisar, por meio de uma revisao bibliografica, a utilizacao dos jogos como recursos di-
daticos no ensino de fragoes matematicas, verificando sua influéncia e contribuicao na
aquisicao de habilidades e conceitos nessa area. O estudo foi realizado acerca das contri-
buigoes dos jogos, principalmente no ensino de fragoes, sendo verificado que os mesmos
podem contribuir de maneira significativa na aquisicao de habilidades logico-matemaéticas
pelos alunos em sala de aula. Verificou-se ainda que o uso dos jogos pode trazer mais dina-
mica, participacao, obtencao maior de atencao, concentragao, raciocinio e foco do aluno,
facilitando a aquisi¢cao de seus conhecimentos. Por fim, desenvolveu-se duas aplicacoes de
2 jogos de fragoes, por meio da linguagem R, usando o pacote shiny. Concluiu-se que os
jogos no ensino de matematica podem ser uteis ao aprendizado do aluno, melhorando seu
interesse e participagao nas aulas.

Palavras-chave: Jogos; Ensino; Matematica; Fracoes.

Abstract: Games in mathematics education have been used as tools in the teaching and
learning processes for students in the classroom. In this context, analyzing games and
their contributions has become necessary, as studies can help improve teaching practices.
With this in mind, the present study aims to explore, through a bibliographic review,
the use of games as didactic resources in teaching mathematical fractions, assessing their
influence and contribution to acquiring skills and concepts in this area. The study focused
on the contributions of games, particularly in teaching fractions, and found that they can
significantly contribute to the acquisition of logical-mathematical skills by students in
the classroom. It was also observed that the use of games can bring more dynamism,
engagement, and increased attention, concentration, reasoning, and focus from students,
facilitating their knowledge acquisition. Finally, two fraction game applications were
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developed using the R language with the Shiny package. It was concluded that games in
mathematics education can be useful for student learning, improving their interest and
participation in classes.

Keywords: Games; Teaching; Mathematics; Fractions.
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1 Introducao

As praticas e conceitos matematicos estiveram presentes, desde os primordios dos
tempos, nas interacdes do ser humano com o mundo fisico, social e cultural. E a mate-
mética, em sua esséncia, que auxilia na construcao de habilidades significativas para o
individuo, trabalhando aspectos como resolucao de problemas, planejamento, associacao,
assimilacao, raciocinio e fungoes cognitivas diversas. A matematica, de acordo com dados
da Organizacao das Nagoes Unidas para a Educagao, a Ciéncia e a Cultura UNESCO
(2016), ¢ um conhecimento que se adquire de maneira cumulativa, sendo considerado os
anos iniciais da educagao, em meio ao Ensino Fundamental, um momento crucial para a
exposicao e aprendizagem de conceitos e habilidades do individuo nesta disciplina. E por
meio das abordagens efetivadas no Ensino Fundamental, que os estudantes tém a constru-
¢ao de seus alicerces em matematica, sustentando, por meio dos saberes adquiridos com
os contetudos estudados e as experiéncias adquiridas em sala de aula.

Contudo, é sabido que a mateméatica é uma disciplina que, em sua maior parte, integra
falta de interesse por parte dos alunos. Isso se dé, principalmente, quando sua apresen-
tacao ocorre de maneira arcaica e sem atrativos, fatores que dificultam o envolvimento
do aprendiz com o meio escolar e com sua diversidade cultural, tornando a atuacao do
docente ainda mais dificil no repasse e construcao desse saber. Além disso, existem ainda
Dificuldades de Aprendizagem (DA) que tem se apresentado de maneira significativa no
contexto da disciplina, interferindo no aprendizado do aluno na escola. Ainda, ocorre
também a presenca da falta de preparo de alguns docentes para o uso de elementos
pra- ticos, como é o caso dos jogos como uso didatico para assimilacao dos contetidos
desta disciplina no ambiente escolar. Sob esta perspectiva, a matematica precisa ser
visualizada como uma area de conheci- mento plural, que integra diferentes formas de
aquisicao e visualizagao. Sua abordagem deve se dar de maneira concreta, sempre que
possivel, melhorando a visualizacao e assimilacao de contetidos, principalmente no ensino
fundamental. Isso demonstra que, as concepgoes de aprendizagem da matematica, para
serem eficazes, necessitam ser mais interessantes e tra- zer aos estudantes, associagoes
diversas com atividades de seu dia a dia, para contribuir, assim, mais efetivamente para
a aquisicao do conhecimento nesta disciplina.

Neste contexto, os jogos se apresentam como uma alternativa didatica interessante e
eficaz, pois integram, em sua esséncia, elementos da pratica pedagogica em matemaética.
A insercao da ludicidade por meio do uso dos jogos, torna a aquisicao de conceitos e
habilidades oriundos dessa disciplina mais suave, contribuindo significativamente com o
aprendizado dessa area no ambiente escolar (COSTA| 2023).

Diante disso, o uso de procedimentos metodologicos, alinhados aos jogos educativos em
matematica, podem se tornar elementos potencializadores do aprendizado dessa disciplina,
tornando estes recursos auxiliares aos dados tedricos ja existentes. Os jogos, por meio de
sua influéncia, trazem a pratica daquilo que se observa na teoria, extraindo do individuo
todo seu potencial, abordando processos de solugoes, registros, assimilagoes, reflexdes e
discussoes, ou seja, potencializam o uso da compreensao e raciocinio logico do individuo.
De forma singular, os jogos potencializam o aprendizado do estudante, devendo, portanto,
serem escolhidos e preparados com o devido cuidado para se obter efetivamente o objetivo



que se almeja alcangar com o uso dos mesmos. Jogos matemaéticos sao educativos, e, com
isso, requerem do docente um plano de agao que permita o uso de seu potencial estimulador
da aprendizagem de conceitos, habilidades e elementos culturais e matematicos do aluno
(LEMOS|, 2023)).

Dessa forma, o estudo se justifica, pois, observa-se que as demandas sociais atuais
sao pluriversais, levando o conceito e pratica da matematica a ser exposta a mudancas
e inovagoes diversas, tornando seu ensino ainda mais dindmico para uma formagao mais
singular do aluno. Por este fato, questiona-se: a utilizagao dos jogos como forma de ensino
didatico pode contribuir para o ensino de fragoes matematicas, desenvolvendo melhores
habilidades e entendimento dos conceitos?

A partir desse questionamento, torna-se possivel realizar uma reflexao acerca do pro-
cesso de ensino-aprendizagem da matemaética efetivada por meio do uso dos jogos como
elementos didaticos no ambiente escolar, direcionando-se saberes para se verificar suas
contribuigoes e influéncias no cenario atual, analisando os mesmos quando sao aplicados
de maneira assertiva e bem planejada/pautada.

O presente trabalho tem por objetivo analisar a utilizacao dos jogos como recursos
didéaticos no ensino de fragoes matematicas, verificando sua influéncia e contribuigao na
aquisicao de habilidades e conceito nessa area do conhecimento. Logo, o presente trabalho
foi realizado na finalidade de apresentar a educadores propostas de atividades/jogos que
podem enriquecer suas aulas, tornando o ensino das fragoes mais facil e atrativo pelos
estudantes.

2 Referencial teoérico

A presente se¢ao tem por finalidade apresentar conceitos e teorias existentes acerca do
processo de ensino de matematica, analisando suas abordagens por meio do uso didatico
de jogos. Desse modo, trata-se de uma secao que ird analisar os principais conceitos e
aspectos envoltos ao ensino de matematica, abordando como os jogos podem fazer parte
e influenciar nesse processo. Ademais, ainda serao apresentados algumas consideracoes
acerca dos numeros fracionarios, apresentando sua definicao, bases histéticas e conceitos
correlatos.

2.1 Ensino da matematica no ensino basico

A matematica, como contetudo, trata-se de uma disciplina que integra o curriculo
escolar dos estudantes desde o ensino fundamental. FEsta é considerada uma disciplina
que Tradicionalmente ¢é vista com grande rejeicao, uma vez que muitos alunos consideram
o estudo da mesma complicado. Por isso, agoes devem ser realizadas no sentido de tornar
o ensino de matematica mais interessante para os estudantes, sendo os jogos considerados
alternativas de grande valia para conferir eficiéncia ao ensino da disciplina. Além disso,
espera-se por meio do uso de materiais especificos que o ensino de matematica apresente
nao apenas carater de eficiéncia, mas seja motivador e prazeroso para o estudante em seu
processo de aquisicao de saberes.



Para |Costa, (2023)), matematica é uma disciplina que desempenha um papel relevante
na construcao de diferentes vertentes do individuo, orientando-o no desenvolvimento de
habilidades, na aquisicao de conhecimentos e contribuindo para a construcao de sua ci-
dadania. De acordo com isso, tem-se que a matematica deve ser vista como elemento
essencial para a vida do ser humano, nao devendo ser ensinada de forma pronta e acabada,
uma vez que trata-se de uma disciplina que deve ser ensinada passo a passo, integrando
cada conceito e fase de aprendizagem para o individuo, proporcionando a possibilidade
de haver uma conexao entre os ensinamentos e os fatos cotidianos vivenciados pelo estu-
dante. Logo, o ensino da matematica deve ser efetivado por meio de um fazer pedagogico
que aguce a criatividade e compreensao do mesmo colocando-o numa realidade em que
a resolucao dos problemas e criacao de caminhos devem ser pensados para que o mesmo
possa efetivamente atuar neste contexto.

Isso demonstra que, trabalhar o contetido matemaético relacionado ao cotidiano do
aprendiz é essencial, uma vez que o estudante conhece em seu préoprio dia a dia abordagens
que encontram-se em seu livro didatico, como é o caso de ir a mercearia para comprar
alimentos, financiar um bem ou mesmo vender algo. O ensino da matemaética é o ensino
de habilidades e conceitos cientificos para a vida.

Conforme salienta a Base Nacional Comum Curricular — Brasil (2018)), o ensino da
matematica implica o uso de elementos indispensaveis para o desenvolvimento do ser hu-
mano, pois aborda conceitos e habilidades especificas, como aquisi¢ao e estimulacao do
raciocinio logico, resolucao de problemas, anélise e compreensao de informacgoes, com-
preensoes de padroes, tomada de decisoes, com abordagem especifica na compreensao de
nameros, contagem, classificacao, adicao e subtracao de nimeros. Estes conceitos e habi-
lidades sao adquiridas ao longo do desenvolvimento do individuo, uma vez que o mesmo
é exposto a estes desde o momento de seu nascimento (Brasil, 2018).

Inicialmente, como verificado por Fernandes| (2023), tais habilidades sdo adquiridas por
meio da visualiza¢ao/observagao do individuo no meio em que vive, pois, o mesmo vivencia,
fatos e a¢oes por meio de brincadeiras e atividades cotidianas. A medida que o individuo
cresce, 0 mesmo aprimora estas habilidades, aumentando seu repertoério, amplificando
conceitos que o ajudarao a realizar as a¢coes mais complexas de seu dia a dia. Por este fato,
todos devem compreender que o uso dos conceitos matematicos devem ser estimulados em
qualquer fase da vida, uma vez que sao eles que auxiliam efetivamente no desenvolvimento
do relacionamento entre as pessoas, direcionando o processo de adequagao e convivéncia
das mesmas nos diferentes meios que vivem.

Sob essa hipotese, verifica-se que os jogos sao elementos indispensaveis para o desen-
volvimento do ser humano, pois por meio deles, o aprendiz tem estimulado sua esponta-
neidade, curiosidade e aceitacao de risco, estruturando-se e reestruturando-se em qualquer
fase da vida.

Desse modo, analisando o ensino da matematica em sua esséncia, vé-se que a mesma
¢ uma disciplina que demanda a contribuicao de outras areas de conhecimento, uma vez
que integra uma realidade variada. Isso demonstra que é necessario haver uma reflexao
acerca de novas propostas de ensino, uma vez que o individuo nao é apenas um receptor
passivo de conhecimentos e métodos, mas sim um sujeito cultural e social que deve ex-
pandir conceitos e habilidades diversas, especialmente aqueles de base matematica, pois



sao esses que o capacitam a transformar a realidade em que vive (MOURA| 2018)).

Assim, vé-se que as propostas de ensino e métodos que abordam a matemética devem
perpassar ao contetido ministrado, relacionando o ensinamento com algo concreto e nao
abstrato. O ensino de matematica deve propiciar ao aluno diferentes descobertas, entrela-
cando a teoria com a pratica, tornando o estudante um individuo mais critico, pensante,
reflexivo e consciente da aplicacao dos conceitos e habilidades apreendidas.

Sob essa perspectiva, a BNCC analisa que a matematica, principalmente quando pra-
ticada no ensino fundamental:

[...] ndo se restringe apenas & quantificacao de fendomenos deterministicos — conta-
gem, medigao de objetos, grandezas — e das técnicas de calculo com os ntimeros e com
as grandezas, pois também estuda a incerteza proveniente de fenémenos de carater
aleatorio. A Matematica cria sistemas abstratos, que organizam e inter-relacionam
fendmenos do espago, do movimento, das formas e dos nimeros, associados ou nao
a fendémenos do mundo fisico. Esses sistemas contém ideias e objetos que sao fun-
damentais para a compreensao de fenémenos, a construcao de representagoes signi-
ficativas e argumentagoes consistentes nos mais variados contextos (Brasil, [2018)).

Logo, visualiza-se que o ensino da matematica apresenta diferentes eixos e que no
contexto do ensino fundamental, sua fundamentagao nao se da apenas envolta ao apren-
dizado de niimeros e férmulas, mas ocorre sob o desenvolvimento de habilidades referentes
ao pensamento numérico. Isso demonstra a importancia do aprendizado e relagao dos co-
nhecimentos de raciocinio 16gico que sao obtidos desde a infancia (na educagao infantil),
uma vez que sao eles que respaldam a aprendizagem da matemaética formal, que se d&
posteriormente no ensino fundamental.

Desse modo, acredita-se que a compreensao e desenvolvimento de conceitos e habili-
dades matemaéticas desde a infancia, fundamentam o desenvolvimento efetivo da cognicao
numérica, que, por sua vez, faz com que o individuo aprenda elementos que respaldam sua
solugao de problemas e tomada de decisoes e nao apenas obtenha aprendizados correlatos
& numeracia.

De acordo com dados da BNCC, a matemética no ensino fundamental, principalmente,
apresenta grande importancia, uma vez que aborda e propoe resolugao de problemas com
nimeros naturais, inteiros, racionais e reais. Por meio do ensino da matemética no ensino
fundamental, o pensamento algébrico, geométrico, grandezas, medidas, probabilidade e
estatisticas sao desenvolvidas no individuo, fomentando o planejamento e execucao dos
dados (Brasil, [2018)).

J& no contexto do Ensino Médio, a BNCC salienta que:

[...] no Ensino Médio o foco é a construgdo de uma visao integrada da Matemaética,
aplicada a realidade, em diferentes contextos. Consequentemente, quando a reali-
dade é a referéncia, é preciso levar em conta as vivéncias cotidianas dos estudantes do
Ensino Médio — impactados de diferentes maneiras pelos avangos tecnologicos, pelas
exigéncias do mercado de trabalho, pelos projetos de bem viver dos seus povos, pela
potencialidade das midias sociais, entre outros. Nesse contexto, destaca-se ainda a
importancia do recurso a tecnologias digitais e aplicativos tanto para a investigacao
matematica como para dar continuidade ao desenvolvimento do pensamento com-
putacional, iniciado na etapa anterior (Brasil, 2018)).
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Nesse sentido, as analises apresentadas pela BNCC quanto ao Ensino Fundamental e o
Ensino Médio demonstram que o Governo, com vistas aos ditames constitucionais, elenca
suas agoes sob a perspectiva de diretrizes tracadas de forma concisa, especifica e diretiva,
abordando as mesmas em meio a documentos do Ministério da Educacao. Por isso, a
propria Base Comum, tem em sua constituicao, areas especificas de ensino de maneira a
direcionar o aprendizado e estratégias para serem utilizadas em sala de aula, viabilizando
ferramentas diferenciadas para o processo de aprendizagem de conceitos e habilidades
neste contexto.

Ademais, para o processo de ensino e aprendizagem da matematica, devem ser conheci-
das as principais dificuldades que os alunos apresentam. As Dificuldades de aprendizagem
(DA) mais comuns, como analisa|Costal (2023, atingem a percepg¢ao visual, processamento
da linguagem, habilidades motoras finas, assim como atenc¢ao focada, compreensao de in-
formacoes, maturidade social e habilidade organizacional do individuo. Tais habilidades,
quando alteradas, influenciam na aquisi¢ao, assimilacao e retencao de conceitos matema-
ticos, prejudicando os individuos nas atividades desenvolvidas em sala de aula, trazendo
aos mesmos nuances de distragao.

Desse modo, verifica-se que os jogos se apresentam como elementos eficazes e indis-
pensaveis para o suporte didatico, pois, no contexto da matematica, estes encontram-se
alinhados aos eixos e direitos da aprendizagem, propiciando ao aluno um instrumento
material para que desempenhe as habilidades e conceitos que tem aprendido de maneira
mais préatica e eficaz.

2.2 Jogos no ensino basico

A palavra jogo, advinda do termo em latim “joco”, apresenta, em suas perspectivas, o
significado “gracejo” ou “zombaria”. Este termo representa o processo lidico, que integra
em sua esséncia elementos como brinquedos e jogos, configurando, assim o processo de
divertimentos e/ou passatempo que é realizado pelo individuo. Contudo, diferentemente
das concepgoes existentes, a palavra jogo configura alegria e prazer, tornando-se fonte
ativa de conhecimento (OLIVEIRA| 2022)). A seguir, sera abordado um breve historico
dos jogos na educacao.

2.2.1 Breve historico dos jogos na educagao e seu beneficio

Conforme analise de dados histoéricos, é dificil precisar quando ocorreu a introdugao
dos jogos na educagao, uma vez que o brincar com jogos e a existéncia de brincadeiras vin-
culadas a conceitos mateméaticos existem desde o primoérdio dos tempos. Fato importante,
porém, é que a aprendizagem, a partir de seu uso em bases pedagogicas, apresentou efeitos
positivos no desenvolvimento de aquisi¢ao de conceitos/habilidades de diversos individuos,
fomentando o processo de ensino aprendizado em matematica em diversas esferas.

Sob esse pressuposto, Moraes e Coelho (2021) afirmam que a ludicidade apresenta
um processo proprio, que advém da esséncia do ser humano, sendo elemento vital para
o desenvolvimento de atividades educativas e cotidianas diversas do individuo. Assim o
ludico, diante dessas caracteristicas peculiares, passou a ser necessario na pratica docente,
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uma vez que se tratava de um instrumento que auxiliava na viabilizacao de melhores
mediagoes para a formacao psiquica, social e fisica do aprendiz.

Os autores citados ainda mencionam que, a ludicidade, por meio do uso de jogos e
do proéprio brincar, auxilia no desenvolvimento integral do individuo, propiciando um
melhor direcionamento para o desenvolvimento de sua personalidade, alcancando avancos
em aspectos cognitivos, afetivos, motricidade, inteligéncia, bem como atuando na melhora
de capacidades e habilidades como memoria, imitagao, atencao e imaginacao. Por meio
do ludico, diversas escolas tém descoberto caminhos para propiciar o ensino-aprendizado
do estudante de maneira mais suave, melhorando a receptividade de contetidos por parte
dos alunos, principalmente, na disciplina de matematica.

Gongalves, Mota e Vieira (2022)) informam que o termo ludico, é um termo que advém
do latim ludos, que integra em sua esséncia aspectos como o brincar, os jogos, a musica e a
danca, sendo estes elementos visualizados como instrumentos para mediar o aprendizado.
Por meio do ladico o estudante desenvolve sua criatividade, aprendendo com maior prazer
os contetdos, fatores que, por si, ja auxiliam, inclusive, na inter-relagao dos membros
participantes das brincadeiras.

Os autores supracitados analisam que o ladico é um instrumento que se encontrava
presente desde os fenicios e os egipcios, sendo estes dados historicos visualizados em meio a
escritas e criptogramas com jogos, retratando os aspectos culturais da época. Além disso,
também os antigos gregos e romanos, em sua cultura, propuseram diferentes brincadeiras,
nas quais utilizavam bonecos e animais feitos de barro no intuito de realizar atividades
fisicas diversas.

J& na Idade Média, o autor salienta que, o periodo da infancia nao era algo valorizado,
sendo nesta época alta a mortalidade infantil. Tal época foi marcada pela falta de cuidado
dos adultos e foi apenas apés a evolugao religiosa, que houve a modificagao da visao acerca
da infancia, sendo mais popularizado os jogos e o brincar pelas criangas. O catolicismo,
porém, neste periodo, passou a reprimir a pratica do brincar na Europa, visualizando-
as como abominavel, contudo, apds algum tempo, jogos como xadrez foram aceitos, se
espalhando ao redor do mundo (GONCALVES; MOTA; VIEIRA| 2022]).

Mas foi no século XVII que os jogos passaram a ser valorizados no contexto da educa-
¢ao, sendo integrados no ambiente das escolas. Artesaos de diversos locais comecaram a
fabricar diferentes brinquedos, entre os séculos XVII ao XIX, sendo efetivada a confecgao
em série de alguns itens. No Brasil, porém, a ludicidade advinda dos jogos e brincadei-
ras se deu por meio da miscigenagao, sendo tratada no a&mbito escolar como instrumento
eficaz no ensino de diferentes matérias. Assim, na escola brasileira, o ludico passou a ser
mais valorizado apés a criacao do Ministério da Educacao, o qual, ao final do século XX,
trouxe consigo o Movimento da Educacao pela Matemética, que, por sua vez, utilizou os
instrumentos ladicos como mediadores no ensino da disciplina de matematica (LEMOS]
2023).

Lemos| (2023) sinaliza que, foi a partir desse periodo, no final do século XX, que os
brinquedos e jogos passaram a ser efetivamente visualizados como meios para o processo de
aprendizagem dos alunos, sendo estes inseridos no campo da matematica e em diferentes
disciplinas que destes instrumentos poderiam se beneficiar.

Fragoso e Amaro| (2018) informam ainda que a publica¢ao da obra “ History of Chess”,
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de Harold Murray, do ano de 1913, foi considerado um marco histérico sobre a presenca
dos jogos para o aprendizado. Este abordou aspectos do xadrez e suas contribui¢oes no
raciocinio e desenvolvimento de aspectos como planejamento, atencao e organizagao. O
livro foi atualizado, apenas, no ano de 2015, exaltando o xadrez como o melhor jogo entre
os demais jogos de tabuleiro existentes.

Na atualidade, os jogos digitais tém ganhado cada vez mais espaco, sendo aceitos pelo
contexto da Educacgao. Isso tem ocorrido devido a capacidade que os mesmos apresentam
no processo de motivagao dos aprendizes. Tais instrumentos trazem consigo o poder de
engajar o individuo, aumentando a persuasao dos jogos digitais, pois integram verdadeiro
apelo na vida social dos jovens da atualidade. Sobre os aspectos apresentados, Lemos
(2023)) menciona que os jogos digitais e uso do videogame:

[...] permitem o progresso do jogador que reuniu habilidades suficientes e superou
o desafio proposto, fomentando a aprendizagem. Os jogos digitais permitem que o
jogador realize e que isto se torne aprendizado e conhecimento especifico e ainda
incentivam os alunos a explorar o ambiente, formular e testar teorias. Desta forma,
sao checadas se as hipoteses iniciais estavam corretas e, se nao estiverem, é permitido
a reelaboracdo e realizacao de novos testes, o chamado feedback, constituido em ciclos.
Mas para que haja efetividade e os jogadores possam aprender com o0s proprios
erros, o jogo deve favorecer os rastros, ou seja, que o jogador possa rever seus passos
e analisar 0os mesmos para que possa tragar uma nova estratégia se fracassar ou
entender o sucesso se sair vitorioso. Desta forma, os videogames possibilitam que os
jogadores criem e reelaborem seus proprios conceitos e teorias em processo continuo
de aprendizagem (LEMOS]| 2023).

Logo, visualiza-se que os jogos digitais e o videogame, até mesmo na atualidade, tem
sido utilizado como instrumento para o aprendizado de conceitos e habilidades, integrando
aspectos matematicos diversos. O século XX foi marcado pela presenga desses jogos,
associando seus aspectos e fundamentagoes a trés eixos especificos: associagao com a
infancia e vivéncias culturais; utilizagao dos jogos como ferramenta educativa; e utilizagao
dos jogos como instrumentos de esporte. Assim, no século XXI, por sua vez, os jogos
passaram efetivamente a serem utilizados no processo de ensino e classificados de acordo
com categorias, a saber: jogos de azar; jogos de quebra-cabegas; jogos de estratégias;
jogos de fixacao de conceitos; jogos computacionais; e jogos pedagogicos (FERNANDES)
2023).

Os jogos de fixacao e jogos pedagogicos sao elementos de destaque no presente estudo,
demonstrando que sua influéncia e contribuicao no processo de ensino de alunos na escola
se d& por meio da utilizagao dos mesmos. Por este fato, o conhecimento de seus aspectos,
fundamentagoes e abordagens é necesséaria, pois apenas com estes saberes, o professor
pode efetivamente atuar como mediador do ensino de mateméatica por meio do uso destes
instrumentos.

2.2.2 Jogos: conceitos e influéncia no ensino de matemaéatica

Por meio dos jogos, o individuo expressa sua autonomia, buscando representagoes sim-
bolicas que fomentam sua compreensao e aprendizado. Isso faz com que os jogos ganhem
um espago importante nas escolas, pois por meio do ladico em sala de aula, os estudantes
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tendem a obter diferentes caminhos para o processo de aquisi¢ao de conhecimentos. Além
disso, por meio dos jogos e do brincar, o aprendizado passa a ser mais prazeroso, fazendo
este momento de aquisicao de conceitos e habilidades mais agradavel para o aprendiz.

Segundo Maia e Reis (2022), existem trés aspectos que fundamentam o carater ludico
dos jogos na aprendizagem, sendo que dentre estes encontram-se a ludicidade (em sua
ampla abordagem), as técnicas intelectuais e a formagao das relagoes sociais. Estes trés
elementos, em atuagao conjunta, fomentam diferentes processos que influenciam no pro-
cesso de aprendizagem, fatores estes que mostram aos docentes como podem conseguir
obter os objetivos que pretendem alcancar com os estudantes.

Por meio dos jogos, o individuo, no processo de aquisicao de conhecimentos, além de
trabalhar relacoes sociais com outros, ainda tem trabalhadas regras, tomadas de decisao,
raciocinio, planejamento e organizagao, elementos estes que corroboram para o alcance
do aprendizado e autonomia do individuo. Assim, o jogo acaba por exercer um papel
fundamental no processo de ensino-aprendizagem do aprendiz, pois propicia a elaboracao
de estratégias que promovem resolugoes de problemas.

Costal (2023) salienta que, o jogo, por integrar carater social, auxilia no individuo um
processo de exposicao de ideias, fazendo com que as informagoes sejam visualizadas sob
diferentes nuances na escola. Esse processo traz informacoes que promovem a melhor com-
preensao de habilidades e conceitos, auxiliando o grupo a solucionar mais assertivamente
problemas, pois os jogos possibilitam uma forma de elaboragao conjunta de estratégias.
Logo, o jogo em sua esséncia, apresenta carater lidico, de orientacao, de segmentacao
de regras e de desafio, devendo ser interessante o bastante para que o aluno avalie seu
desempenho ante os processos, favorecendo uma forma de participacao mais ativa dos
agentes nos jogos.

Diante destes aspectos, torna-se possivel verificar de antemao que os jogos integram
grandes vantagens no ensino de matemaética e de conceitos/habilidades que podem se
apresentar em meio a aquisicao de saberes nesta disciplina. Porém, fica claro também a
importancia da participacao do docente na adaptagao do ensino dos conceitos mateméti-
cos, uma vez que o docente se torna um mediador e facilitador da aquisi¢ao destes saberes.
Logo, visualiza-se que, objetivos, quando bem delineados, podem fomentar o processo de
ensino-aprendizagem do aluno nas escolas, sendo estes obtidos por meio de metodologias
ativas, como é o caso do uso dos jogos no contexto de ensino da disciplina de matemaética
na escola.

2.3 Os ntmeros fracionarios
2.3.1 Fracoes: Definicoes, significados e representagoes

De acordo com (Coutinhol (2022)), fracao pode ser definida como a maneira pela qual
¢ visto o processo de razao/divisao de dois numeros. Isso faz com que o significado de
fragao esteja relacionado ao processo de representacao matematica de partes, as quais
sao determinadas pela quantidade que serd dividida em pedagos ou serd fragmentada,
separando as partes por meio de fragmentos iguais.

Conforme andlise de Smole e Diniz (2016), existem significados que s@o considerados
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mais importantes na representagdo do processamento de uma fragao, sendo elas: a) a
fragdo como parte todo; b) a fracdo como razao; e c) a fragdo como resultado de uma
divisdo (quociente). A Figura [l| traz uma representagdo dos possiveis significados de
fragoes.

Fracdo
como parte
todo

Fonte: Adaptado de |Smole e Diniz| (2016) A.

Figura 1: Representagao para o significado de fracoes.

Analisando o tipo de fracao, quanto ao primeiro tipo, como parte todo tem-se para a
mesma a relagdo da pizza (inteiro) e suas fatias (que sdao constituidas por partes iguais)
(COUTINHO), 2022]).

Neste processo, quando a pizza é cortada em oito fatias iguais, cada parte ira represen-
tar um montante de um oitavo. No caso de quatro fatias, por exemplo, restam-se quatro
das oito fatias dispostas para contagem, passando a se ler a fracao como quatro oitavos.
Este processo é representado por meio da Figura 2] apresentada a seguir.

Sob analise da Figura , observa-se que a pizza completa representa a fracao % ea
fracao que representa a pizza que foi consumida é representada por %.

No segundo caso, em que é apresentada a fracao como razao, tem-se que esta pode
ser vista como uma forma de razao entre duas grandezas, havendo-se a comparagao entre
duas quantidades que sdo de mesma natureza (COUTINHO, 2022)).

Nesse contexto, ha uma comparacao efetivada entre dois nimeros de uma divisao, que
ocorre no sentido de expressar a razao como uma forma de fragao. Assim, neste caso, por
exemplo, pode-se analisar a razao entre a e b.

Jé& o terceiro caso, da fragao como quociente, conforme analisam [Figueiredo, Moura ¢
(2018)), este ¢ o tipo de fragao que se apresenta como resultado de uma divisdo,
sendo o numerador dividido pelo denominador. Neste caso, pode-se utilizar o exemplo da
divisao de barras de chocolate, em que se pode dividir 4 barras de chocolate para 5 pessoas
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Fonte: (2022)).

Figura 2: Representagao fragao como parte todo.

por meio da divisao das barras em cinco pedacos. Esse processo pode ser visualizado na
Figura [3] a seguir.

Fonte: (2022]).

Figura 3: Representagao fracao como quociente.

Sob analise da figura, vé-se que ha, apds divisao, 20 pedacos para dividir entre 5
pessoas, o que faz com que cada pessoa ganhe 4 pedacos, ou seja, % de uma barra de
chocolate. Isso demonstra que, neste caso, sao apresentadas duas variaveis, numerador
e denominador, os quais sao indicados pela divisao e resultado da fracao
2022).

2.3.2 Fracgoes e seu histdrico

Conforme estudo de (2019), o estudo da matemética se deu pela necessidade
de se realizar a resolucao de problemas do dia a dia das pessoas, embasando o processo de
contagem de dias, contagem de animais, periodos de plantio, transi¢coes comerciais, entre
outros. De maneira geral, mesmo havendo a compreensao do homem sobre o processo
de contagem, este instrumento nao foi suficiente para resolugao de questoes de grandezas
que eram maiores que outras, surgindo-se, com isso, o nimero racional.



16

De acordo com Caraca (2010), o surgimento do ntmero racional se deu a partir do
momento em que o homem encontrou dificuldades em exprimir uma razao nao exata.
Problemas de ordem matemética advindos, principalmente, de natureza geométrica, fize-
ram com que houvesse a necessidade de se criar novos nameros, os quais advieram com a
finalidade de propiciar a medida de terras, mensurar liquidos, medir tamanhos de tecidos,
levando a criacao de uma nova unidade de padrao de medida, porém, nesta unidade de
medida, muitos dos resultados nao apresentavam ntmeros inteiros, havendo a presenca
de elementos fracionados na unidade.

A ideia de fragao surgiu da necessidade humana de se realizar o processo de parti-
lha, o qual se deu por meio da distribuicao de quantidades unitarias inicialmente, mas
que, posteriormente, precisaram ser equacionadas em algumas situacoes, fomentando o
fracionamento de nimeros em partes menores para que houvesse a efetiva resolugao de
problemas entre os povos.

Desse modo, os relatos historicos demonstram que os primeiros povos que utilizaram
as fragoes como unidade de medida foram os egipcios, fato que se deu por volta do ano
de 3000 a.C. Nesse periodo, o Rio Nilo, no Egito, apresentava-se em grande cheia, a qual
inundava a regiao ao longo de suas margens. Com essas cheias, cercas que dividiam a terra
de agricultores eram derrubadas e, apés as aguas baixarem, os “esticadores de cordas”,
que eram trabalhadores de Farad, propiciavam a realizagao de medidas de terras para
marca-las novamente. O nome dos trabalhadores “esticadores de cordas”, advinha do uso
de cordas que era propiciado pelos mesmos, pois estas cordas apresentavam unidades de
medida assinaladas, o que facilitava a medigao de terras e suas demarcagdes (PATARO;
SOUZA| 2012).

De acordo com |Paival (2017)), as medicoes eram realizadas com a finalidade de identi-
ficar quantas vezes aquela unidade de medida cabia nos lados dos terrenos, contudo, na
maior parte dos casos havia presenca de niimeros nao inteiros, o que propiciou a criacao
dos numeros fracionarios pelos egipcios. Diversos registros de tais ntimeros foram des-
cobertos em documentos egipcios ha milhares de anos, como no “Papiro de Rhind” e no
“Papiro de Moscou”, os quais podem ser visualizados por meio da Figura |4| a seguir.

A historia demonstra que, os egipcios utilizavam apenas fragdes do tipo unitérias, ou
seja, fracoes de forma % abrindo excec¢ao para a fracao %, uma vez que esta apresentava pa-
pel de grande relevancia para os egipcios no que tange ao processamento de procedimentos
aritmeéticos (PAIVA| 2017)).

Analisando a perspectiva historica das fracoes, observa-se por meio da abordagem
dos autores que as mesmas foram criadas no sentido de auxiliar no processo de partilha
de ntimeros inteiros em partes menores, resolvendo-se, com isso, um grande problema
da época que estava envolta & delimitacao de terras apos enchentes. A abordagem dos
numeros fracionarios tornou-se necessaria para promover a resolucao de problemas da
época e foi a partir da resolucao desses problemas que o ensino das fragdes passou a se
apresentar como elemento valido no processo de ensino-aprendizagem de matematica.

De acordo com |Valio (2014), as fragdes apresentavam-se escritas por meio de simbolos
ovais alongados sobre o denominador, uma vez que tal simbolo designava “parte” nas
fracoes. Este simbolo apresentava sentido ordinal, nao havendo mencao do que atualmente
é conhecido como numerador. A Figura [5| apresenta como eram registradas as fragoes
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(A) "Papiro de Rhind" (B) "Papiro de Moscou”
Fonte: (2017).

Figura 4: Papiros com os primeiros registros de ntimeros fracionarios.

unitarias pelos egipcios.
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Fonte:Pataro e Souzal (2012).

Figura 5: Fragoes unitarias dos egipcios.

Nao obstante, fragoes do tipo nao unitarias eram simbolizadas por meio da soma de
fragoes do tipo unitarias. Como exemplo, pode-se dizer que a fracao % nao era apresentada
em sua esséncia, mas descrita da forma a seguir: % + % + 1—15 Isso ocorria pois os egipcios
nao visualizavam as fracoes como elementos irredutiveis, mas como redutiveis quando
efetivados sob a soma de trés fragoes do tipo unitarias (BOYER; MERZBACH| [2012). A
Figura |§| apresenta a fracao % pelos egipcios.

Ja o “Papiro de Rhind” apresenta uma tabela que traz a fragao % COMO UM Processo
de soma das fragOes unitarias, na qual, para os valores de n, estes apresentam-se entre
5 a 101. No entanto, nao fica claro nos papiros que uma forma de decomposi¢ao seja
preferida mais que outra pelos egipcios, mas demonstra possibilidades de se calcular a
metade e um tergo, buscando-se chegar em decomposigoes de fragoes unitarias menores
que % (]BOYER; MERZBACHl, |2012[).

Nesse sentido, [Ribeiro| (2019) analisa que, foi a partir desse periodo que os conceitos
foram se amplificando, alcancando-se o aprendizado de conceitos de contagem e medidas.
Entretanto, mesmo diante desse avanco, os antigos nao conseguiram unificar a nocao de
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Fonte{Pataro e Souzal (2012).

Figura 6: Escrita da fracao % pelos egipcios.

fragao, nao construindo um sistema que fosse coerente de unidade de medidas, sendo que
este fato ocorreu devido as anotacgoes imperfeitas que os antigos faziam. Diante disso,
no decorrer dos anos, com os maiores estudos das fragoes, o povo hindu foi o povo que
conseguiu mais se aproximar do que € utilizado na atualidade.

Sob esse pressuposto, verifica-se que o povo hindu, por meio da criacao do sistema
de numeracao decimal, foi o povo que propiciou a maior aproximacao e facilitacao da
compreensao do processo fracionario, uma vez que por meio da criagao desse sistema, os
numeros passaram a ser representados pela razao de dois ntimeros naturais, promovendo
o estudo das partes.

Ribeiro| (2019)) afirma que, a barra horizontal, por sua vez, foi inventada pelos arabes,
separando-se o numerador do denominador. Isso demonstra que, mesmo com estudos
sistematicos, a delimitacao do processo fracionario demorou a ser estabelecido e conhecido
em sua esséncia, sendo possivel perceber que o avango desse processo se deu com o esforco
intelectual de muitos povos, os quais, cada qual com sua contribui¢cao, fomentaram o
conhecimento que se tem hoje de fragdes (RIBEIRO), 2019)).

3 Metodologia

A presente pesquisa é uma revisao bibliografica, de natureza exploratoria e carater
qualitativo, que busca analisar a utilizagao dos jogos como recursos didaticos no ensino
de fragoes matematicas no ensino fundamental, verificando sua influéncia e contribuicao
na aquisicao de habilidades e conceito nesta disciplina.

Com relagao aos procedimentos adotados, tem-se que a coleta dos dados, para obtencao
do material, foi realizada inicialmente por meio de levantamento bibliografico em fontes
pré-determinadas, como é o caso de bases de dados como SciELO e LILACS. Nesse sen-
tido, os principais descritores utilizados foram: “matematica”; “fragoes”; “jogos”; “ensino”,
“recursos didaticos”, utilizados de maneira singular e combinada na coleta de dados.

Os critérios de inclusao estabelecidos para a pesquisa foram: publica¢oes na integra,
com acesso livre; idiomas Portugués e Inglés; materiais com data de publicacao entre
os anos de 2010 a 2024 (publicagbes restritas aos tltimos 15 anos). Foram excluidos
todos artigos e materiais académicos que nao condiziam com os critérios de inclusao e nao
tratavam efetivamente da temaética proposta.

Cabe salientar que, inicialmente, houve a leitura exploratoria do material selecionado,
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sendo descartados os materiais pouco pertinentes, mantendo-se apenas os que eram condi-
zentes a proposta da temética. Apos esse processo, houve a leitura seletiva dos materiais,
aprofundando-se nas partes consideradas como importantes destes documentos. Reali-
zado esse procedimento, houve a leitura analitica dos materiais elencados, ordenando-se
e sumarizando-se as informacoes contidas nas fontes. Em tal etapa foram identificadas as
ideias chave dos textos, ordenando-os e iniciando o processo de sintese final dos materiais.
Em seguida, foi desenvolvida a leitura interpretativa dos materiais, articulando os dados
encontrados com a leitura analitica dos elementos. Assim, foi relacionado o contetdo
com as fontes encontradas a outros conhecimentos, conferindo um maior alcance para
os resultados. Logo, foram confeccionados fichamentos especificos a fim de categorizar e
organizar as ideias obtidas nos textos.

Diante disso, efetivou-se a coleta inicial dos dados por meio da insercao dos descritores
citados anteriormente, sendo encontrados no periodo de janeiro a dezembro de 2024 um
montante de 283 materiais académicos. Destes materiais, apos a leitura de seus titulos,
observou-se que 115 eram condizentes ao tema proposto, contudo, ao serem lidos os resu-
mos dos materiais de maneira critica, verificou-se que 76 eram relacionados, efetivamente,
ao disposto nos objetivos desta pesquisa. Tao logo, apods leitura na integra, 38 mate-
riais académicos foram selecionados e utilizados para o direcionamento da introducao,
metodologia e fundamentacao tedrica desta pesquisa.

4 Resultados e discussoes

Na presente se¢ao serao apresentados os principais resultados encontrados nos estudos
analisados. Dentre os assuntos abordados, sao apresentadas as contribuigoes dos jogos
para o ensino de matematica, sendo também identificadas e salientadas as principais di-
ficuldades enfrentadas pelo docente ao utilizar os jogos neste processo. Além disso, sera
apresentada a influéncia dos jogos no ensino de fragoes e sua relagao com a BNCC, tra-
zendo a conhecimento alguns jogos que podem ser utilizados como instrumentos didéaticos
no ensino do contetdo.

Foram analisados 39 materiais académicos, dos quais: 1 apresentava ano de publicacao
de 2024; 6 apresentavam ano de publicacao de 2023; 6 apresentavam ano de publicacao
de 2022; 1 apresentava ano de publicacao de 2021; 6 apresentavam ano de publicacao
de 2019; 7 apresentavam ano de publicagao de 2018; 1 apresentava ano de publicacao
de 2017; 2 apresentavam ano de publicagao de 2016; 1 apresentava ano de publicacao
de 2015; 2 apresentavam ano de publicagao de 2014; 3 apresentavam ano de publicagao
de 2013; 2 apresentavam ano de publicacao de 2012; e 1 apresentava ano de publicacao
de 2010, caracterizando os principais anos das publicacoes das pesquisas elencadas para
composi¢ao no presente estudo.
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4.1 O estudo das fragoes e sua relacao com as habilidades da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC)

Conforme anélise da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), observa-se que cada
habilidade proposta pela mesma deve ser identificada por meio de unidades tematicas, as
quais sao detalhadas por ano no ensino da matematica e de diversas outras disciplinas.
Isso ocorre, pois na delimitagao de objetos de conhecimento e na aquisi¢ao de habilidades,
as nocoes estudadas devem sempre ser retomadas, sendo posteriormente ampliadas e
aprofundadas a cada ano. Por este fato, a base sugere que estes elementos nao sejam
lidos de maneira fragmentada, mas se segmentem por uma sequéncia logica de estudos e
ampliagoes (Brasil, [2018)).

A BNCC compreende que, na aquisigao de habilidades, a compreensao do papel de
cada elemento sequencial é fundamental para a melhor identificacao e consolidacao dos
processos, sendo que, o conjunto de aprendizagens se conectam com habilidades de anos
anteriores para a futura consolidagao de habilidades e conceitos posteriores (COUTINHO),
2022).

Dessa forma, verifica-se que uma das principais vantagens da abordagem da BNCC
estd na aplicacao das fragoes no cotidiano dos alunos. O trabalho das fracoes em meio
a contextos reais, como abordagens por meio de receitas de culinaria, divisao de objetos,
horarios, medidas, etc., € o que faz com que a assimilagao deste contetido se torne mais
facil e possivel. No entanto, por vezes, mesmo havendo a aplicacao dos instrumentos
direcionados pela BNCC, em alguns casos, a aplicacao dessas habilidades acaba sendo
limitada pela falta de materiais didaticos adequados nas escolas, bem como pela resisténcia
de alguns docentes em modificar o modelo tradicional de ensino, o qual ainda apresenta-se
focado na parte formal e algébrica das fragoes.

A BNCC prevé que, a introducao de elementos fracionarios deve ocorrer a partir do 2°
ano do Ensino Fundamental, havendo aprofundamento de saberes de forma gradativa até
0 82 ano do Ensino Fundamental. Isso demonstra a organizagao proposta pela BNCC para
que o ensino das fragoes seja efetivada gradualmente a cada ano, melhor consolidando o
ensino nos alunos (Brasil, 2018).

A Tabela [1] a seguir apresenta as principais habilidades correlatas as fracoes a serem
trabalhadas por ano no Ensino Fundamental do 2° ao 8° ano.

Tabela 1: Habilidades fracionarias trabalhadas pela BNCC do 2° ao 82 ano.
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ANO UNIDADE OBJETO DE HABILIDADE
TEMATICA CONHECIMENTO

2% ano  Nuameros Nuameros até 100; da- (EF02MAO08): Resolver e

zia; meia duzia. elaborar problemas envol-
vendo dobro, metade, triplo
e terca parte, com o suporte
de imagens ou material ma-
nipuléavel, utilizando estra-
tégias pessoais.

3% ano  Nuameros Estabelecer  relacao (EF03MA19): Estimar, me-
entre unidades de me- dir e comparar comprimen-
dida de uma mesma tos, utilizando unidades de
grandeza (metro e medida ndo padronizadas
centimetro). e padronizadas mais usu-

ais (metro, centimetro e mi-
limetro) e diversos instru-
mentos de medida.

4° ano  Nuameros Nameros  racionais: (EF04MAO09): Reconhecer
fragbes unitarias mais as fragoes unitarias mais
usuais (1/2,1/3, 1/4, wusuais (1/2, 1/3, 1/4, 1/5,
1/5,1/10 e 1/100). 1/10 e 1/100) como uni-

dades de medida menores
do que uma unidade, utili-
zando a reta numérica como
recurso.

5% ano  Numeros Representacao fraci- (EF05MAO03): Identificar e
onaria dos mnameros representar fragdes (meno-
racionais: reconheci- res e maiores que a uni-
mento,  significados, dade), associando-as ao re-

leitura e representa-
¢ao na reta numérica.

sultado de uma divisao ou &
ideia de parte de um todo,
utilizando a reta numérica
COmMO recurso.

Continua na prozima pdgina
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ANO UNIDADE OBJETO DE HABILIDADE
TEMATICA CONHECIMENTO
5% ano  Nuameros Comparagao e ordena- (EF05MA04): Identifi-
¢ao de nimeros racio- car fragoes equivalentes.
nais na representagao (EF05MAO05): Comparar e
decimal e na fraciond- ordenar ntmeros racionais
ria utilizando a nogdo positivos  (representagoes
de equivaléncia. fracionaria e  decimal),
relacionando-os a pontos na
reta numeérica.
5% ano  Numeros Calculo de porcenta- (EFO5MA06): Associar as

gens e representacao
fracionéria.

representacoes 10%, 25%,
50%, 75% e 100% respec-
tivamente a décima parte,
quarta parte, metade, trés
quartos e um inteiro, para
calcular porcentagens, uti-
lizando estratégias pessoais,
calculo mental e calcula-
dora, em contextos de edu-
cacao financeira, entre ou-
tros.

Continua na proxima pagina



Continuacao da tabela

23

ANO UNIDADE OBJETO DE HABILIDADE
TEMATICA CONHECIMENTO
6° ano Nameros Fragoes: significados (EFO6MAOQ7): Compreen-
(parte/todo,  quoci- der, comparar e ordenar
ente),  equivaléncia, fragoes associadas as
comparagao, adicao e ideias de partes de inteiros
subtracao; célculo da e resultado de divisao,
fragao de um numero identificando fragoes equi-
natural;  adicao e valentes. (EFO6MAOS):
subtracao de fragoes.  Reconhecer que os ntimeros
racionais positivos podem
ser expressos nas formas
fracionaria e decimal, esta-
belecer relagoes entre essas
representagoes,  passando
de uma representacao para
outra, e relaciona-los a
pontos na reta numérica.
(EFO6MAQ09):  Resolver e
elaborar problemas que en-
volvam o calculo da fragao
de uma quantidade e cujo
resultado seja um numero
natural, com e sem uso de
calculadora.
6° ano  Nuameros Fragoes: significados (EF06MA10): Resolver e
(parte/todo,  quoci- elaborar problemas que en-
ente),  equivaléncia, volvam adi¢do ou subtragao

comparacao, adi¢ao e
subtracao; calculo da
fracdo de um namero
natural; adicao e
subtracao de fragoes.

com numeros racionais posi-
tivos na representacao fraci-
onaria.

Continua na proxima pagina
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ANO UNIDADE OBJETO DE HABILIDADE
TEMATICA CONHECIMENTO

62 ano  Probabilidade e Calculo de probabi- (EFO6MA30): Calcular a
Estatistica lidade como a ra- probabilidade de um evento

zao entre o numero
de resultados favora-
veis e o total de re-
sultados possiveis em
um espago amostral
equiprovavel Caélculo
de probabilidade por
meio de muitas repe-
ticoes de um experi-
mento (frequéncias de
ocorréncias e probabi-
lidade frequentista).

aleatorio, expressando-a por
namero racional (forma fra-
cionaria, decimal e percen-
tual) e comparar esse ni-
mero com a probabilidade
obtida por meio de experi-
mentos sucessivos.

Continua na proxima pdgina



Continuacao da tabela

ANO UNIDADE
TEMATICA

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

79 ano Ntmeros

79 ano Ntmeros

Fracao e seus significa-
dos: como parte de in-
teiros, resultado da di-
visao, razao e opera-

dor.

Numeros racionais na
representacao fracio-
naria e na decimal:
usos, ordenacao e as-
sociacao com pontos
da reta numérica e
operacoes.

(EFOTMAO05): Resolver
um mesmo problema utili-
zando diferentes algoritmos.
(EFOTMAO06): Reconhecer
que as resolugoes de um
grupo de problemas que
tém a mesma estrutura po-
dem ser obtidas utilizando
0os mesmos procedimentos.
(EFO7TMAOT): Representar
por meio de um fluxo-
grama os passos utilizados
para resolver um grupo de
problemas.  (EFO07TMAO0S):
Comparar e ordenar fragoes
associadas as ideias de par-
tes de inteiros, resultado da
divisao, razao e operador.
(EFOTMAO09): Utilizar, na
resolucao de problemas,
a associacao entre razao
e fracao, como a fracao
2/3 para expressar a razao
de duas partes de uma
grandeza para trés partes
da mesma ou trés partes de
outra grandeza.

(EFO7TMA10): Comparar e
ordenar numeros racionais
em diferentes contextos e
associa-los a pontos da reta
numeérica.

Continua na proxima pdgina
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ANO UNIDADE OBJETO DE HABILIDADE
TEMATICA CONHECIMENTO
79 ano  Nuameros Niameros racionais na (EF07MA11): Compreen-
representacao fracio- der e utilizar a multiplica-
naria e na decimal: cao e a divisao de nume-
usos, ordenacao e as- ros racionais, a relagao en-
sociacao com pontos tre elas e suas propriedades
da reta numérica e operatorias. (EF07TMA12):
operagoes. Resolver e elaborar proble-
mas que envolvam as opera-
¢Oes com nuimeros racionais.
8% ano  Nuameros Potenciacao e radicia- (EF08MAO02): Resolver e
¢ao. elaborar problemas usando
a relacao entre potenciagao
e radiciagao, para represen-
tar uma raiz como poténcia
de expoente fracionario.
8% ano  Numeros Dizimas  periodicas: (EFO8MAO5): Reconhecer e

utilizar procedimentos para
a obtencao de uma fracao
geratriz para uma dizima
periddica.

fragao geratriz.

8% ano  Nuameros (EF0O9MAO03): Efetuar cal-
culos com nimeros reais, in-
clusive poténcias com expo-

entes fracionarios.

Poténcias com expo-
entes negativos e fra-
cionarios.

Fonte: Adaptado pelo autor - BNCC (2018).

Apo6s andlise da Tabela [I] contendo as principais relagoes da BNCC com o ensino de
fracoes, verifica-se que as operacoes de adicao e subtracao vistas no 6° ano do Ensino
Fundamental pelo aluno acabam se tornando de dificil abordagem pelo docente, pois
seu processo de ensino pode ser desafiador devido as demandas e contetidos que integra.
Normalmente, livros didaticos apenas instruem como o professor deve trabalhar no que
tange ao processamento do Minimo Multiplo Comum (MMC) para o desenvolvimento de
operagoes. No entanto, o ensino de apenas esse processo acaba se tornando deficitario
para o aluno, uma vez que muitos docentes observam este como o inico método de ensino,
o que traz dificuldades na aquisicao de conceitos pelo aluno nesta etapa do ensino.

Analisando a BNCC e sua abordagem,verifica-se que o ensino das fragoes deve ocorrer
de maneira gradual e sequencial, permitindo aos alunos a construgao de um entendimento
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progressivo sobre esse conceito. Na base, as habilidades sobre fragdoes devem comegar
a ser trabalhadas de maneira concreta no 2°2 ano do ensino fundamental, abordando os
elementos como ideia de parte e total. Estes elementos vao se expandindo para represen-
tagoes mais abstratas a partir do 6° e 7° ano do ensino fundamental, tornando-se presente
as operagoes com fragoes. Além disso, a BNCC, por meio de sua aplicabilidade, destaca
a importancia dos alunos compreenderem o processo fracionario tanto por meio de re-
presentacoes graficas, quanto por meio de representacoes numéricas, demonstrando que
ambas abordagens sao essenciais para um aprendizado mais completo. Contudo, para que
esse tipo de abordagem ocorra, o professor deve ter dominio de diferentes metodologias
e abordagens para o estudo das fragoes, o que, em muitos casos, nao ocorre em sala de
aula.

A habilidade de se compreender as fracoes como um todo ou mesmo como uma re-
presentacao de divisao, por meio do ensino de maneira progressiva, faz com que o aluno
aprenda o conteiido de maneira mais contextualizada, facilitando seu entendimento. Por
este fato o processo de ensino precisa ser sequencial e bem estruturado, acompanhado de
partes praticas, pois sao estas abordagens que promovem um impacto positivo na apren-
dizagem e assimilacao de contetidos desses alunos em matematica. Ademais, apesar das
boas inten¢oes da BNCC, verifica-se que ainda existem muitos desafios a serem transpostos
para que haja a efetiva implementacao de abordagens e métodos de ensino do contetido
de fragoes. O ensino deste contetido nao deve ser trabalhado de maneira mecanizada,
mas deve ser respaldado pela compreensao de conceitos subjacentes que circundam sua
abordagem e promovam sua efetiva aprendizagem.

4.2 O ensino de fracoes

Analisando o processo de ensino das fragoes, [Miguel (2023) menciona que, a notagao 7
pode indicar diferentes tipos de noc¢oes, sendo dependente da situacao a que sera aplicada,
podendo, com isso, representar a parte do todo, uma razao, uma divisao, assim como
outros elementos no processo fracionario. Sob esta perspectiva, verificando-se a fragao
como sendo um elemento que significa uma forma de “por¢ao” ou “parcela de um todo”,
tem-se que o processo de fracionar tem o intuito de proceder a divisao do todo em partes,
ou seja, separar os montantes em partes.

Nesse sentido, o ensino e aprendizado das fragoes se d& pelo convivio direto do aluno
com estratégias que sao utilizadas pelo professor em sala de aula, sendo adquirido e
dominado pelo mesmo de forma gradativa, com o passar do tempo e de acordo com as
estratégias de ensino que este é exposto na escola. Assim, quando analisamos o processo
de ensino das fracoes por meio de exemplos especificos, como por exemplo, a divisao
de uma maca em 4 partes, sabemos que a pessoa que for escolher um pedaco, sempre
ird querer a “metade que for maior”, mas a partir da perspectiva fracionaria correta, o
individuo pegara o pedaco igual aos demais.

Em seu estudo, Martinez (2019)) menciona que, todo objeto em sua forma original que
nao tenha passado por divisao é conhecido na matemaética como objeto inteiro, ou todo.
No entanto, quando sao realizados cortes neste objeto, o mesmo passa pelo processo
conhecido como divisao de inteiro. No caso do objeto ser dividido em partes iguais,
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consegue-se ver especificamente o processo fracionario aplicado de maneira correta no
objeto, sendo caracterizada a presenga da fragao. A Figura[7lapresenta uma maga dividida
em quatro partes iguais.

Analisando a fracao e suas perspectivas, vé-se, porém que, se um objeto for dividido e
suas partes nao forem representadas com partes resultantes da divisao que sejam iguais,
ou seja, que tenham o mesmo valor, o mesmo nao poderé ser configurado como fragao.
A Figura [§] apresenta um quadrado dividido em trés partes, os quais nao apresentam o
mesmo valor fracionario.

. #

\ / [ =
Fonte{Martinez] (2019).

Figura 7: Maca dividida em quatro partes iguais.

Fonte{Martinez] (2019).

Figura 8: Quadrado dividido em trés partes.

Pensando no exposto, Mendes e Mendes (2018) verificam que, a forma como a fragao
vem sendo ensinada, pode trazer fracasso aos alunos, pois a partir da divisao nao realizada
de maneira correta, a compreensao do contetido pode ser mais deficitaria pelos estudantes.

Além disso, cabe ao professor ter a didatica correta para ensinar o processo fracionario,
tornando as aulas de matematica mais atrativas para o ensino deste contetdo. Isso deve
ocorrer, pois, quando nao expostos a aula atrativa, os alunos podem perder o foco e o
interesse de aprender o contetido de fragoes, fracassando no desafio de lidar com esse
elemento.

Por este fato, cabe ao docente procurar formas diferenciadas, com alternativas peda-
gbgicas mais assertivas, para ensinar o conteido de fragoes aos alunos, tornando para
os mesmos a aula mais interessante e satisfatoria. Assim, como mencionam
Moura e Aratjo| (2018), o uso de jogos, bem como praticas diferenciadas podem facilitar
o aprendizado do processo fracionério.
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Logo, analisando este processo, visualiza-se que a BNCC, por meio de seu direciona-
mento propoe que as fragoes sejam trabalhadas de maneira interdisciplinar, integrando
diferentes areas como Ciéncias, Geografia, Artes, etc. Essa integracao pode ser muito be-
néfica, uma vez que permite aos alunos a visualizacao de fragoes de maneira diferenciada.
Contudo, cabe salientar que nem sempre esse processo de interdisciplinarizacao do apren-
dizado ocorre, pois é um processo que demanda uma atuacao conjunta de professores,
fato que em muitas escolas nao é passivel de realizacao e abordagem pelos mesmos.

Nos jogos, este tipo de visualizacao também é propiciado, levando o aluno do processo
concreto das fracoes para o aprendizado abstrato e consolidacao das mesmas. Os conceitos
de parte e todo, equivaléncia e comparacao de fracoes quando abordados primeiramente de
maneira pratica, tornam-se mais faceis de serem alcancados pelos alunos. As experiéncias
préaticas, mesmo que em muitas escolas nao sejam passiveis de aplicabilidade por falta de
recursos e outros problemas logisticos/metodolégicos, ainda sao consideradas as melhores
estratégias para o ensino-aprendizagem das fragoes, como analisado nas falas dos autores
supracitados na presente secao.

Em seu estudo, [Figueiredo, Moura e Araujo (2018) analisam que, atividades como
dividir um chocolate em 3 partes, e comer 2 dessas partes trabalha-se, por exemplo,
uma forma do processo fracionério. Ja realizar a divisao de 2 chocolates para 3 pessoas,
trabalha-se outra perspectiva do processo fracionario. Logo, verifica-se que a fragao pode
ser trabalhada com contetidos praticos, assim como pode ser abordada por meio de jogos
que tornem o aprendizado do aluno mais interativo no processo da fracao.

O estudo apresentado acima reforca que as fragoes, quando ensinadas de maneira
pratica, podem ter seu aprendizado facilitado, tornando mais acessivel a assimilagoes dos
conteudos pelos alunos. A BNCC, apesar de oferecer uma base solida para o ensino
das fragoes no Ensino Fundamental, ainda demanda de recursos metodologicos e praticos
para a melhoria de sua abordagem. A implementacao eficaz do ensino enfrenta desafios,
tornando-se necesséaria a compreensao da necessidade da aplicacao cotidiana das fragoes
no dia-a-dia dos alunos para sua melhor assimilagao e aquisi¢cao na escola.

Portanto, é necesséario o uso e presenca de materiais didaticos funcionais e adequados
para o aprendizado desse contetido. Além disso, é imprescindivel a formacao continuada
dos professores para que os mesmos saibam como adaptar as metodologias para atender
as diversidades dos alunos que se apresentam na escola. Assim, para se superar essas
dificuldades, a escola, os docentes e os proprios alunos devem estar abertos a compreender
as fragoes de maneira diferenciada, visualizando-a sob a perspectiva metodologica, mas
também sob a aplicabilidade cotidiana de seus conceitos e habilidades por meio de jogos
e atividades diferenciadas que podem ser realizadas no ambiente escolar.

4.3 Contribuicoes dos jogos para o ensino de matemaéatica

Ensinar mateméatica nada mais é que promover o desenvolvimento do raciocinio légico
do aluno. Isso se da por meio da integracdo de um ensino independente, que orienta
a criatividade e a capacidade do aluno de resolver problemas. Para tanto, os professo-
res de matematica devem procurar diferentes estratégias e alternativas com o intuito de
favorecer a motivagao e melhor orientar o aprendizado do aluno. Isso se da ainda pelo de-
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senvolvimento da autoconfian¢a do aprendiz, por meio de sua organizagao, concentragao,
raciocinio légico-dedutivo e censo cooperativo. Estes sao instrumentos que desenvolvem
nao apenas o aprendizado, mas fomentam ainda o processo de socializagao, aumentando
significativamente as interagoes entre os mesmos com outras pessoas (OLIVEIRA; RO-
CHA| 2013).

Nao obstante, tem-se que o jogo, quando ¢ bem planejado, torna-se um recurso peda-
gogico de grande valia na construgao do conhecimento matematico. |[VYGOTSKY] (2019)
analisa que através do brinquedo a crianga consegue aprender a agir de maneira diferen-
ciada na esfera cognitivista, determinando, para isso, suas proprias a¢oes. O brinquedo,
para ele, ¢ uma ferramenta que propicia o estimulo ao aluno, integrando ao mesmo as-
pectos como curiosidade e autoconfianca, fazendo com que o mesmo desenvolva uma
linguagem, pensamento, concentragao e atengao diferenciados ante o aprendizado (VY-
GOTSKY] 2019).

Nesse intuito, vé-se que os jogos devem ser utilizados no sentido de introduzir ao aluno
os conteudos, amadurecendo e preparando os mesmos para receber o devido aprofunda-
mento nos saberes. Por este fato, os jogos devem ser analisados e escolhidos de maneira
minuciosa, pois somente assim conseguirao atender efetivamente as demandas mais sin-
gulares dos alunos na aquisigao de conceitos matematicos no ambiente escolar (COSTA,
2023).

Ja Almeida (2019) salientam que os jogos nao devem ser utilizados meramente como
instrumentos recreativos, mas como facilitadores do processo de conhecimento do aluno
na obtencao do aprendizado. Para tanto, devem ser escolhidos jogos que fomentem a
resolucao de problemas (principalmente aqueles com vistas a conteudos abstratos, de
dificil entendimento e desvinculacao diaria a serem trabalhados). Além disso, nao devem
ser esquecidas as condi¢oes de cada comunidade.

Ademais, antes de aplicar os jogos, deve-se observar se os mesmos sao muito dificeis,
testando-os para analisar sua possivel aplicabilidade em um grupo. Ainda, tem-se que esse
processamento se da a fim de enriquecer as diferentes experiéncias vivenciadas, agregando
a este constructo novas propostas de atividades, com vistas a propiciacao de mais de uma
situagdo (ALMEIDA| 2019) .

Tao logo, como afirmam Benetao e Guirado| (2014) e |[Fragoso e Amaro| (2018), os jogos
trabalhados em sala de aula devem agregar regras diferenciadas, sendo que estas podem
ser classificadas em trés tipos:

1. Jogos Estratégicos: sao vistos como aqueles em que se trabalham as habilidades
que compoem o raciocinio logico. Com este tipo de jogo os alunos aprendem a
ler regras, buscando caminhos para atingirem seu objetivo final, utilizando-se de
estratégias diferenciadas para isso. Neste tipo de jogo o fator sorte nao interfere no
resultado final;

2. Jogos de Treinamento: sao vistos como aqueles que sao utilizados quando o profes-
sor percebe que alguns alunos necessitam de reforgos, substituindo, a partir disso,
elementos e exercicios que outrora eram cansativos. Neste processo, o fator sorte
quase sempre exerce um papel preponderante, interferindo no resultado final;
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3. Jogos Geométricos: estes, por sua vez, sao vistos como aqueles que tem o intuito
de desenvolver a habilidade concernente a observacao. Além disso, neste tipo de
abordagem, o pensamento logico é trabalhado. Com este tipo de metodologia é pos-
sivel conseguir efetivar o trabalho concernente as figuras geométricas, semelhancas
de figuras, angulos, assim como poligonos.

Nesse sentido, torna-se possivel dizer que os jogos com regras sao considerados elemen-
tos essenciais para a promog¢ao do desenvolvimento do pensamento légico, uma vez que
sua aplicabilidade é sistematica e procede o encaminhamento da obtencao do saber por
meio de possiveis dedugoes. Tais elementos sao considerados adequados quando se ligam
ao desenvolvimento de habilidades de pensamento para o trabalho de algum contetido
especifico.

Nao obstante, NOGARO, FINK e PITON] (2015) e |Kaminski e Boscarioli (2018) sa-
lientam que, as regras, assim como os procedimentos e manejos de jogo, normalmente
sao apresentados com o intuito de preestabelecer os limites, bem como possibilidades de
acao para os diferentes jogadores. Além disso, existe uma grande responsabilidade de se
cumprir normas e regras, zelando pelo cumprimento, assim como pelo encorajamento do
desenvolvimento da iniciativa, elemento que alerta a mente e propicia maior confian¢a no
que se concerne ao processamento do pensamento.

Os jogos agregam relacao direta com o pensamento matematico, sendo que ambos
apresentam em sua constituicao regras, formas diferenciadas de instrugoes, operagoes,
defini¢oes e dedugoes. Além disso, o desenvolvimento do jogo é realizado a fim de prover
a utilizagao de normas e novos conhecimentos, chegando-se a meta estabelecida pelo
mesmo.

Desse modo, |Alves, Carneiro e Carneiro| (2022) mencionam que os jogos no contexto
do aprendizado em matematica podem trazer alguns beneficios especificos, como:

e a detecgao de dificuldades de aprendizagem que os alunos realmente apresentam;
e demonstragao para colegas e professores do contetido a ser assimilado;

e aumento da competicao entre alunos, almejando motivar os mesmos a vencer;

e observacao critica durante o desenrolar dos jogos;

e estimulagao e abordagem de nuances de fracasso do aluno, trabalhando-o, inclusive
diante de erros, uma vez que o mesmo deve ser visto como um degrau a ser transposto
pelo aprendiz;

e minimizar/controlar, em partes a empolgacao dos alunos, para que os mesmos visua-
lizem a atividade ludica-pedagogica da maneira que esta deve ser visualizada — como
um objeto mediador, pratico, do processo de ensino-aprendizagem em matematica.

Assim, verifica-se que a aprendizagem de conceitos mateméticos pode advir de acordo
com a aplicabilidade de um tipo de jogo e de acordo com a mediagao do docente, sendo
necessario que a crianca determine o nivel de desenvolvimento. Esse raciocinio fomenta
a utilizagao de jogos como atividades pedagogicas, levando os mesmos a serem utilizados
no contexto de sala de aula.
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4.4 Dificuldades enfrentadas pelo professor ao utilizar a metodo-
logia

A forma como o docente compreende os procedimentos que promovem o ensino e
aprendizagem do aluno aos conceitos e habilidades matemaéaticas ¢ considerado um defi-
nidor da boa atuagao do professor em sala de aula. Sua atuagdao no ensino encontra-se
intimamente ligada a percepcao do ensino, aprendizagem e conhecimento matematico,
transpassando habilidades, pois para repassar o saber o docente necessita compreender de
maneira assertiva conceitos, realizando procedimentos praticos corretos com os alunos.

Costal (2023) afirma que, o professor, para o uso dos jogos como instrumento de ensino
da matematica, deve conhecer as regras e perspectivas que o jogo integra, ou seja, deve
conhecer o jogo a fundo. Por meio desse conhecimento prévio dos jogos, torna-se possivel
haver intervencoes pedagbgicas mais assertivas e bem pensadas a serem processadas para
com os alunos. Além disso, nao apenas o conhecimento acerca do jogo é necessario,
o docente deve também conhecer as especificidades do aprendiz, compreendendo suas
dificuldades e potencialidades para promover um processo de ensino efetivo.

Desse modo, tem-se que as intervengoes pedagobgicas realizadas por meio de jogos em
sala de aula devem ocorrer em momentos e perspectivas distintas de ensino. Logo, deve-se
haver uma familiarizacao com o material que sera utilizado, possuindo um efetivo alcance
do que se almeja por meio do jogo. Além disso, o jogo deve dar abertura para a intervengao
do profissional, apresentando espagos para a influéncia, mediagao e participacao do mesmo
no processo de ensino-aprendizado do aluno na escola.

Nesse sentido, observa-se que o jogo deve ser oferecido e orientado pelo docente, mas
deve ter abertura para as intervencoes e orientacoes do profissional, pois somente assim,
havera um efetivo direcionamento e adaptacao do mesmo no processo de ensino de mate-
matica ao aluno que apresenta dificuldades de assimilacao de conteado (COSTAJ 2023).

Em seu estudo, por sua vez, Masola e Allevato (2019) destacam que, no processo
de ensino-aprendizagem, outro processo que assola os alunos sdo as DA (Dificuldades de
Aprendizagem). Estas sdo dificuldades apresentadas pelos aprendizes, as quais envolvem
alteragoes socio-biologicas que acabam por afetar as capacidades de aprendizagem do in-
dividuo, dificultando a aquisi¢ao, a construcao, assim como o desenvolvimento de fungoes
executivas do aluno.

Por este fato, faz-se necessario identificar as dificuldades apresentadas pelos alunos no
contexto da matematica, pois a identificacao dessas dificuldades, pode auxiliar na criacao
de estratégias que irao ajudar o aluno a superar os obstaculos que apresenta, tendo acoes
de refor¢o, monitorias e uso de recursos tecnologicos como fortes instrumentos para suprir
essas dificuldades e/ou limitagoes.

Os autores citados anteriormente ainda mencionam que:

Atualmente os problemas enfrentados nas escolas sdo comuns, relacionados as difi-
culdades de aprendizagem, principalmente quando tratamos do que diz respeito aos
processos de ensino e de aprendizagem de Matemaética. Dentre eles destaca-se: falta
de motivacao dos alunos para aprender; desinteresse pela maioria dos contetidos mi-
nistrados; ineficacia de estratégias metodolodgicas tradicionalistas para a abordagem
de conteudos; e dificuldades em associar conteudos matematicos aos estudos de ou-
tras disciplinas e as necessidades do cotidiano (MASOLA; ALLEVATO| [2019).
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Tal perspectiva faz com que seja compreendido que nao ha apenas uma causa que
resulta as DA, verificando-se que existem muitas causas que contribuem e influenciam na
presenca dessas dificuldades. Em suma, ha um conjunto de problemas que podem trazer
ao individuo as DA. Os jogos, bem como o professor mediador, sao fortes elementos para
sanar as dificuldades e limitacoes desses aprendizes. O professor mediador, quando elabora
uma estratégia eficaz utilizando os jogos como instrumento de aprendizagem, fomenta
praticas singulares nos alunos. Estas praticas podem auxiliar na construcao dos saberes
de maneira mais eficaz, melhorando a forma de assimilacao dos conceitos e habilidades
enraizados nas aprendizagens propostas no contexto da matematica.

Assim, o professor deve se aperfeicoar e se transformar efetivamente no mediador do
processo de ensino-aprendizagem do aluno em sala de aula, planejando e focando nos
conteidos que precisam ser ministrados, utilizando métodos e adaptacgoes diferenciadas
durante o processo de ensino. Além disso, a pratica em matemética nao deve ficar restrita
apenas ao conhecimento e abordagem das quatro operagoes existentes, mas transpassar a
barreira conteudista, integrando os conceitos e habilidades envoltas as matérias (COSTA,
2023).

Ademais, cabe salientar que, boa parte dos alunos acreditam ser os contetidos tedricos
em matematica abstrato e desconecto, o que dificulta sua compreensao para o processo
de aprendizado. Isso se da, pois normalmente a matéria é visualizada como um ema-
ranhado de ntmeros e férmulas, as quais, em boa parte dos casos, precisam ser decora-
dos/memorizados. Tal procedimento acaba influenciando na forma que os conteudos sao
apresentados no contexto escolar, pois acabam por se dar de forma quase que exclusiva-
mente teodrica.

Pode-se observar que:

As dificuldades de aprendizagem relacionam-se & ndo compreensao plena dos contet-
dos e a respectiva associagao das teorias e realidade local, constitui-se, dessa forma,
um ciclo negativo de ensino e aprendizado da disciplina. Para romper esse ciclo, é
necessario que os contetdos tratados em aula fagam sentido para os professores e
alunos. Para isso acontecer, é importante que a formagao inicial e/ou continuada de
professores, seja constantemente revista, incorporando-se cotidianidades que permi-
tam dar significado ao conteuido matemaético. Além disso, a relagdo entre teoria e
pratica precisa ser intensificada, a fim de que o docente possa compreender as aplica-
¢Oes praticas dos contetdos e colaborar para que o discente ultrapasse os limites da
abstracao surgida em diferentes e variados momentos do aprendizado. Em recipro-
cidade & atuagao mais pratica do professor, espera-se que o aluno consiga perceber a
importancia dos temas tratados, associando-os com as atividades realizadas no seu
dia a dia (COSTAL 2023).

Sob este pressuposto, visualiza-se que a falta de equipamentos, associada a auséncia
de conhecimentos por parte de alguns docentes, pode colaborar para a presenga de difi-
culdades de aprendizagem dos alunos em sala de aula. Por este fato, torna-se de grande
relevancia esclarecer que a utilizacao dos jogos, quando usada de forma correta, pode atuar
nao como mero coadjuvante no aprendizado, mas como protagonista no processamento
efetivo do mesmo.

Corroborando com o exposto, percebe-se que:
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No processo de implantagao dos jogos como recursos de aprendizagem nos curriculos
escolares, cabe aos professores o importante papel de analisar e avaliar as habilidades
no ensino e o objetivo curricular que se pretende alcangar. Ou seja, o professor
primeiramente precisa decidir se deseja utilizar jogos como recursos de aprendizagem
e em seguida precisa avaliar os pontos que deseja trabalhar com o uso do jogo e se
tal aplicagdo ird contemplar a grade curricular (LEMOS| 2023]).

Analisando o exposto, verifica-se que o papel do docente neste caso seria o de contem-
plar o aluno com os elementos préaticos no A&mbito da matematica, utilizado os jogos como
elementos complementares no curriculo escolar, delimitando, porém, uma carga horaria
especifica para a utilizacao de tal. Nesse sentido, o docente seria uma forma de represen-
tante da pasta de educagao, uma vez que seria o profissional responsavel pelo compromisso
de selecionar estratégias e objetivos a serem atingidos pelos jogos em meio ao seu uso na
grade escolar.

Nao obstante, Alves, Carneiro e Carneiro| (2022)) salientam que, o uso da gamificacao
na aplicagao do contetido de matematica pode torna-lo mais atrativo para os alunos,
estimulando-os a uma maior participacao nas aulas. Por este fato, o papel do docente
é tao relevante, pois é ele quem tem o poder de planejar as aulas e ser um mediador
na execugao dos jogos, relacionando os processos, conceitos e habilidades existentes, ao
conteido ministrado em matematica.

Devido a ma apresentacao dos conteiidos de matematica, que se da, por diversas
vezes em meio a livros e contetidos meramente teéricos, o aluno acaba se desmotivando e
nao querendo participar do aprendizado do contetido. Por isso, tal perspectiva deve ser
modificada, pois o docente deve ser capaz de envolver o aluno no contetido ministrado,
para assim, alcancar efetivamente o aprendizado do mesmo na escola.

Nesse contexto, Nobrega, SILVA e SILVA| (2019) afirmam que, uso dos jogos, como re-
curso didatico na escola, demanda do docente conhecimentos diversos sobre seu propoésito
e aplicabilidade. O jogo, para ser utilizado como ferramenta prética no ensino, precisa
manter seu objetivo bem definido, pois apenas desse modo conseguira potencializar o
ensino sem prejudicar a aprendizagem do contetdo.

O papel do docente é fundamental, pois é ele quem planeja e direciona as acoes. Logo,
visualiza-se que nao basta apenas que os docentes manipulem o material didatico, mas
que saibam como utilizar e alcancar os objetivos definidos pelos jogos. Assim, vé-se que
outra dificuldade encontrada no ensino de matematica por meio dos jogos, se da pela
falta de recursos e pela auséncia de conhecimento de docentes quanto ao uso de jogos.
Os jogos precisam ser disponibilizados e necessitam de alguém para serem selecionados
e utilizados de maneira minuciosa para que o conteido seja efetivamente ministrado de
maneira pratica e relacionada as vivéncias do aprendiz (LEMOS| 2023).

Nesse sentido, vé-se que ainda existem muitas dificuldades a serem transpostas para o
uso dos jogos no ensino da matematica, devendo estes serem considerados e analisados em
sua esséncia, pois somente assim terao a eficacia que agregam e beneficiarao aqueles que
realmente necessitam de sua usabilidade para a melhor associacao e assimilacao de con-
teidos. A compreensao do jogo em sua perspectiva metodologica no ensino, permite uma
construcao singular do saber, assimilando os elementos abordados a situagoes-problemas
ligadas ao cotidiano dos alunos, melhorando a perspectiva dos mesmos no aprendizado,



35

tornando-os protagonistas nesse processo.

4.5 Recurso educacional
4.5.1 Jogos no ensino de fragoes

De acordo com (Oliveiral (2023]), o professor de matemética, diante dos desafios e di-
ficuldades existentes no ensino-aprendizagem de matematica, precisa se ater ao uso de
estratégias, metodologias e propostas didaticas que o ajudem a desenvolver o efetivo en-
sino do contetido em sala de aula.

Para o autor, os jogos no contexto do ensino-aprendizado de matemética, se da por
meio do uso de atividades consideradas como lidicas e educativas, as quais sao intenci-
onalmente planejadas com o intuito de oferecer um aprendizado claro do que se almeja
transmitir. O uso de regras e formas de fazer, proporciona a interagao pratica do aluno
com os conhecimentos teéricos adquiridos, tornando o aprendizado légico, social e cultu-
ral, possibilitando a construcao de habilidades para resolucao de problemas por parte dos
alunos que destas estratégias se utilizam (OLIVEIRA] 2023).

No entanto, Witt (2018)), menciona que, para que ocorra o efetivo aprendizado de
fragoes por meio do uso de jogos, o aluno deve apresentar conhecimentos prévios para
promover de maneira consistente os conhecimentos em numeros racionais. Para isso, o
uso de imagens concretas, assim como materiais manipulaveis é indispensavel, uma vez
que o uso destes elementos torna mais facil o pensamento sobre as fracoes baseado em
imagens internas.

Batista e Miranda) (2024)) analisam que, as imagens internas apreendidas pelos alunos,
tornam-os capazes de tomar decisoes mais assertivas quanto a questoes de ordem com
maiores chances de sucesso. A utilizacao dos jogos em meio as aulas, por ser abordada
por meio de elementos concretos, pode se tornar uma metodologia eficaz para o ensino das
fragbes, uma vez que se trata de um processo pratico, mais atrativo, que pode motivar
o ensino-aprendizagem em matemaética desses agentes. Além disso, é verificado que, a
utilizagao de jogos no ensino das fragoes, fomenta uma melhora no que tange a percepcao
e concentracao do aluno, acarretando num desenvolvimento de contetidos racionais, com
abordagem de operacoes, quantidade, forca, localizacao, discriminacao e velocidade, mais
eficaz devido ao uso de regras e controle que os jogos trazem ao aluno.

Nobrega (2023) salienta que, o uso dos jogos pode levar os alunos a refletirem de ma-
neira mais aplicada sobre o contetido, abordando-se o contexto das fragoes em seus mais
amplos significados, como a abordagem do parte/todo, quociente, equivaléncia, compara-
¢ao e operacoes que requeiram o uso dos nimeros racionais. Entretanto, o autor informa
que, o jogo, quando nao utilizado com a finalidade pedagbgica em sala de aula, sem o de-
vido planejamento e objetivo, pode trazer problemas ao aluno, pois o0 mesmo nao assimila
as informacoes da maneira que o jogo poderia auxiliar a abordar.
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O jogo pode tornar-se uma estratégia didatica quando as situagoes sao planejadas e
orientadas pelo adulto visando a uma finalidade de aprendizagem, isto é, proporcio-
nar a criancga algum tipo de conhecimento, alguma relagao ou atitude. Para que isso
ocorra, € necessario haver uma intencionalidade educativa, o que implica planeja-
mento e previsao de etapas pelo professor para alcancar objetivos predeterminados
e extrair do jogo atividades que lhe serdo decorrentes (MIGUEL} [2023).

Nesse sentido, vé-se que o uso dos jogos como recurso didatico permite que o aluno
enfrente, de maneira pratica, novos desafios e conheca seus limites. Isso demonstra que,
a matemética, quando trabalhada por meio da utilizagao de jogos, pode se apresentar de
maneira mais dindmica e motivadora, fazendo com que os alunos apreendam os contetdos
de maneira mais pratica e eficaz. Dessa forma, a aprendizagem acaba por ocorrer de
maneira mais interativa, minimizando possiveis dificuldades que possam se apresentar
no contexto do ensino de matematica, especialmente no ensino das fracdes (NOBREGA,
2023).

Nao obstante, Batista e Miranda| (2024) reforgam que, por meio do uso da atividade
ludica, efetivada por meio do uso dos jogos, as complexidades que residem no ensino
das fragoes podem ser minimizadas, havendo uma abordagem mais préatica do contetido
pelo professor na escola. Isso faz com que os alunos adquiram o conhecimento de formas
diferenciadas na escola, trabalhando-se as dificuldades de maneira pratica e com diferentes
alternativas para se propiciar o ensino. De modo geral, pode-se afirmar que a ludicidade
no ensino das fragoes propoe um conceito onde a aula se apresenta mais interessante e
dinamica, ressignificando o processo de ensino-aprendizagem do contetido na escola.

Cabe salientar que, o presente estudo, apesar de nao apresentar empiricamente dados
de campo demonstrando a efetividade dos jogos no ensino de matematica, se respalda em
estudos como o de (Costal (2023)). No estudo em questao o autor aplicou jogos em campo,
nas turmas de 4° e 52 ano do ensino fundamental para o ensino da matemética. Apods o
processo de aplicabilidade dos jogos neste contexto, o autor realizou uma entrevista com os
professores, na qual conseguiu verificar que, por meio dos jogos, os alunos compreendiam
melhor o contetdo e apresentaram-se mais participativos e engajados no aprendizado da
disciplina. Esse processo demonstrou que o aprendizado em matematica por meio de
jogos foi mais efetivo, sendo adquirido pelos alunos de forma mais autéonoma, evitando
que os mesmos apenas decorassem féormulas e regras, mas que aprendessem efetivamente
o processo logico-matematico durante o uso dos jogos.

Ja no estudo de Silva e Melo (2022)), os autores aplicaram um questionario apos agoes
realizadas na “Semana da Matemaética”, em que, durante a mesma, aplicaram jogos como
ferramentas metodolégicas para o ensino da disciplina. Apods a aplicabilidade dos jo-
gos, os autores aplicaram um questionario contendo perguntas abertas e fechadas a 10
professores, buscando saber as contribui¢oes que os mesmos podem ter no processo de
ensino de matemaética. Como resultados destes questionarios, os autores verificaram que
os jogos, quando devidamente planejados e compartilhados, podem auxiliar efetivamente
no aprendizado dos discentes, estimulando o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
melhorando elementos como concentragao, raciocinio légico, aspectos emocionais, den-
tre outras habilidades; tornando, assim, os jogos no ensino de matemaética, um excelente
material de viés educacional no processo de ensino-aprendizado da disciplina.

Ainda, analisando outro estudo, verificamos que os jogos podem contribuir também no
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aprendizado de matemaética de jovens e adultos. No estudo de [Fernandes| (2023)), foi reali-
zada uma pesquisa bibliografica, mesclada a uma pesquisa de campo, a qual foi realizada
no 3° periodo do Ensino Médio de uma escola. O autor se utilizou de perguntas abertas
e fechadas para analisar as contribui¢oes dos jogos no ensino de matematica de jovens e
adultos. Como resultados, o autor verificou que, os jogos apresentam muita influéncia no
ensino de matematica e que, quando aplicados adequadamente, podem melhorar o desen-
volvimento dos alunos, influenciando de maneira geral no seu aprendizado. Além disso, a
pesquisa ainda demonstrou que os jogos podem fomentar a socializagao, interdisciplinari-
dade e engajamento dos alunos em diferentes niveis, tornando as aulas mais estimulantes
e menos monotonas através da aplicacao da ludicidade.

Desse modo, verifica-se por meio da anélise dos estudos apresentados acima que os
jogos apresentam grande influéncia no ensino de alunos em matematica em qualquer fase
escolar, porém, para que sejam efetivos e nao tenham apenas abordagem ladicas, devem
ser bem pensados e direcionados para o uso de aprendizado de contetidos especificos, como
pode ocorrer, por exemplo, no ensino de fragoes.

A seguir serd apresentado sugestoes de possiveis jogos a serem trabalhados em sala de
aula envolvendo fragdes, bem como seus objetivos, regras e resultados esperados.

4.5.2 Dominé das Fragoes

O jogo de domind é um instrumento pedagogico ja conhecido, sendo sua regra de
facil aplicabilidade. Este ja apresenta uma regra comum que é conhecida por diversos
alunos, sendo facil proceder seu uso em sala de aula para o ensino de elementos voltados
a matematica.

No processo de adaptacao desse instrumento como elemento didatico, pode-se ser
utilizado, no lugar das bolinhas em cada quina, as fracoes e suas representacoes por meio
de imagens. Neste tipo de instrumento, fragoes equivalentes, assim como outras fragoes
representadas de outras maneiras, podem se encaixar e se completar nas quinas. A Figura
[9] demonstra como pode ser um jogo de dominé das fragoes.

Analisando o jogo, vé-se que seu principal objetivo, quando utilizado em sala de aula, é
de explorar o conceito de fragao, abordando elementos de representacao fracionaria, assim
como leitura e escrita das fragoes. Este instrumento auxilia no processo de rastreio visual,
decodificacao das fracoes, assimilagao de conceitos, bem como atencao, concentracao,
raciocinio loégico matematico, estratégia e resolugao de problemas por parte dos alunos.
Tal tipo de jogo pode ser facilmente adaptado, podendo ser utilizado, inclusive, folhas
impressas e cartolina em sua confeccao.

Em meio a visualizagao do jogo no site referéncia, pode-se ser visualizado um modelo
de dominé de fragoes para ser confeccionado pelo docente, ou mesmo pelos proprios alunos
para maior abordagem da tematica em questao. A Figura [10] apresenta um modelo para
confecgao de um dominé das fragoes.

Nesse sentido, para haver a confecgao e o uso desse jogo, existem orientacoes especificas
que devem ser seguidas. Neste caso, para se jogar este jogo, os alunos devem ser divididos
em equipes de 4 pessoas, sendo repassado um montante de 5 pegas para cada aluno. As
pecas devem ser colocadas de face para baixo e embaralhadas e, apds separacao das pecas
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Fonte: JOGOS PEDAGOGICOS, (2013).

Figura 9: Dominé das fragoes.
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Figura 10: Modelo para a possivel confec¢ao de um dominé das fragoes.
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para os alunos, o restante deve ficar num canto da mesa, pois podem ser utilizadas mais
a frente no jogo.

A primeira pessoa sorteada revela sua pega e cada jogador, a sua vez, vai colocando a
peca correspondente que assimile a fra¢do e/ou imagem. Caso o jogador nao tenha uma
peca correspondente, este pode comprar no restante das pecas que ficaram na lateral.
Assim, ganha ao final o aluno que se livrar das pegas antes de seus adversarios.

4.5.3 Corrida dos sabidoes

A corrida das fragoes é um jogo que tem por finalidade fazer com que o aluno reconheca,
interprete e opere os niimeros racionais em sua forma fracionaria e decimal, auxiliando
0os mesmos a resolverem situagoes-problema que envolvam os ntmeros racionais. Para
sua confecgao, precisa-se da pista, da cartela que contém 32 fichas, do Gabarito e de 4
marcadores de cores diferentes. As Figuras [I1] [12] e [[3] apresentam estes instrumentos.
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Figura 11: Fichas do jogo.

O jogo, tem como principais regras, pode ser jogado em equipe de duas ou mais
pessoas, sendo as proprias equipes responsaveis por decidir quem comega o jogo. O jogo
se inicia e deve ser seguido para a direita. Na vez de cada equipe, esta pega uma ficha de
maneira aleatoéria e procede sua leitura, sendo visualizada a situagao problema para que



Fonte: [Fedattl (2013).
Figura 12: Tabuleiro do jogo.
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Fonte: (2013)).

Figura 13: Gabarito do jogo corrida dos sabidoes.
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se possa resolver. Respondida a pergunta, verifica-se no gabarito se a mesma esta correta
e, estando, a equipe avanca casas no tabuleiro.

Assim, o jogo se procede consecutivamente, alternando-se entre as equipes. Cabe
salientar que, em caso de erro, porém, a equipe nao deve andar no tabuleiro. Neste jogo,
vence a equipe que conseguir chegar primeiro a linha de chegada ou a equipe que mais se
aproximar da mesma.

4.5.4 Memoria das fragoes

O jogo memoéria das fragdes, é um jogo utilizado para promover a associagao da repre-
sentacao da parte-todo de imagens e fragoes numéricas que sejam correspondentes. Esta
é facilmente adaptavel, podendo ser feita com 20 cartas ou mais. Seu objetivo é trabalhar
a assimilacao, mas também a compreensao das fra¢oes, resolucao de problemas, atencao,
concentracao, foco e memoria dos alunos. A Figura [14] apresenta um modelo de jogo de
memoria das fragoes.

ez gz] s
2 3 4 4
NE2IE *

> ORI *alxr

)| Dl e |22

2020324

6 8 8 12 12

( ERIIERIGEEESS

88 S | gy | il infndid

D80 olle ol |t [

B8le o||o o |lrrrv v

Fonte{Fedatto| (2013).

Figura 14: Modelo de jogo da memoria das fragoes.

A memoria das fragoes é um jogo facilmente adaptado, que apresenta regras simples.
O jogo pode ser jogado em dupla ou em até 4 pessoas, sendo o principal objetivo deste
formar pares que sejam correspondentes de desenho da parte-todo e fragoes numéricas.
Contudo, para o jogo ser realizado, as cartas devem estar viradas com suas faces para
baixo, formando-se 5 colunas e 4 linhas. E selecionado quem ira comecar o jogo e, cada
um, na sua vez, vira um par de cartas. Quando as cartas forem correspondentes, o aluno
pode pegar as mesmas para si e efetivar uma nova jogada. Se nao acertar, passa-se a vez
para outro jogador. Neste jogo, o vencedor sera aquele que tiver o maior niimero de pares
ao final.
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5 Aplicativo para jogos de fracoes

Utilizando a linguagem R, com o auxilio do pacote shiny (WICKHAM, [2021)) e o
ggplot2 (WICKHAM], [2018), seré apresentado algumas rotinas para o desenvolvimento de
alguns jogos abordados anteriormente. Para mais detalhes de como usar o Ambiente R,
sugere-se a leitura de Batista e Oliveira (2022).

5.1 Implementacao do dominé de fracoes

Inicialmente, seré apresentado em codigo R, uma implementac¢ao de como desenvolver
um dominé de fragoes em uma folha A4, para que o professor possa realizar o recorte das
pecas e 0 jogo possa ser realizado em sala de aula, de modo equivalente ao jogo de domind
tradicional, com a excecao de que os nimeros serao representados como fragoes. O codigo
é apresentado, a seguir.

# Carregar o pacote necessario
library(ggplot2)

# Funcdo para gerar pegas de domindé de fragdes
criar_domino_fracoes <- function(fracoes,
arquivo_saida = "domino_fracoes.pdf") {
# Criagdo do dataframe de combinagdes possiveis
n <- length(fracoes)
combinacoes <- expand.grid(Ladol = fracoes, Lado2 = fracoes)
combinacoes <- combinacoes[as.numeric(as.factor(combinacoes$Ladol)) <=
as.numeric(as.factor(combinacoes$Lado2)), ]

# Plotar as pegas de domind usando ggplot2
p <- ggplot(combinacoes, aes(x = 0, y = 0)) +
geom_rect(aes(xmin = -0.5, xmax = 0.5, ymin = -1,

ymax = 1), fill = "white", color = "black") +
geom_segment (aes(x = -0.5, xend = 0.5, y = 0, yend = 0),
color = "black", size = 1) +

geom_text (aes(label = Ladol), x = 0, y = 0.5, size = 5,
fontface = "bold") +

geom_text(aes(label = Lado2), x = 0, y
fontface = "bold") +

theme_void() +

facet_wrap(~ paste(Ladol, "/", Lado2), ncol = 5)

-0.5, size =5,

# Imprimir na area de plotagem

print (p)

# Exportar para um pdf A4

ggsave(filename = arquivo_saida, plot = p, width = 297,
height = 210, units = "mm"
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# Vetor de fragdes para o domind
fracoes <- C("l/2", 111/3n, ||1/4n’ 112/3u’ ||3/4u)

# Chamar a func&o para criar o domind e salvar em PDF
criar_domino_fracoes(fracoes, "domino_fracoes_a4.pdf")

Com este codigo, é possivel imprimir a Figura no formato A4. A imagem sera
exportada para o diretério de trabalho. Definindo inicialmente as fracoes desejadas, por
meio do objeto fracoes, a funcao criar _domino_fracoes() se encarregara de produzir as
pecas de domind em uma folha A4.

127102 1127113 127114 12/213 1121314

12 12 12 1/2 1/2
1/2 1/3 1/4 2/3 3/4
131173 11371/ 1131273 1131304 1044114
1/3 13 13 13 1/4
1/3 1/4 2/3 3/4 1/4
114 /213 114 /344 213123 231304 3041314
1/4 1/4 2/3 2/3 3/4
2/3 3/4 273 3/4 3/4

Figura 15: Dominé de fragoes criado em R.

O objeto do jogo é fazer com que o aluno desenvolva habilidades de reconhecer a
equivaléncia de fragdes. Dessa forma, com o vetor fracoes apresentado no codigo acima, o
professor podera escolher diversas fracoes equivalentes, para serem inseridas nas pecas do
dominé de fragbes em uma referida aula. As fragdes das pecas podem ser mudadas dada
a escolha inicial antes da execugao do codigo.

Em uma outra perspectiva, criamos um aplicativo online para o dominé de fragoes.
O objetivo, serda o aluno estudar a equivaléncia de fragdes usando a gamificagao. Para
cada acerto da equivaléncia, o aluno receberd um ponto. Para cada erro, sera retirado um
ponto do total de pontos conquistados. Nessa nova interface, o aplicativo tera o formato
como apresentado na Figura
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Domino de Fracoes
34 1/4 5/8 36 3 35 6/8 3/9
Embaralhar Pegas

Instrugdes: 2/9 1/5 6/9 a7 216 7 1/8 2/8

Clique em uma peca e depois 23 | a5 24 | | sl6 | 38 vz | | s 13
em outra para combina-las se

forem equivalentes. U6 | | 4 78 | 79| e ve | | s | | 25

Pontuacéo:

Pontuagéo: 0 416 217 8/9 4/8

Figura 16: Aplicativo para o dominé de fragoes.

Com o auxilio do botao Embaralhar Pecas, o usuério comegara sempre um novo jogo,
que consiste em selecionar duas pecas do dominé com fragoes equivalentes. Diferente do
c6digo implementado anteriormente, esta aplicacao tera apenas uma fragao, por peca. O
codigo implementado para este aplicativo é apresentado a seguir.

library(shiny)

# Funcdo para gerar pegas de domindé com fragdes

generate_domino_pieces <- function() {
fractions <- expand.grid(Numerator = 1:8, Denominator = 2:9)
fractions <- fractions[fractions$Numerator < fractions$Denominator, ]

fractions$Label <- paste(fractions$Numerator, fractions$Denominator, sep = "/")
fractions <- fractions[sample(nrow(fractions)), ] # Embaralhar
return(fractions)

# Fungdo para verificar equivaléncia de fragdes
equivalent <- function(fracl, frac2) {
return(fracl$Numerator * frac2$Denominator == fracl$Denominator * frac2$Numerator)

}

# UL do aplicativo
ui <- fluidPage(
titlePanel ("Dominé de Fragdes"),
sidebarLayout(
sidebarPanel(
actionButton("shuffle", "Embaralhar Pegas"),
h4 ("Instrugdes:"),
p("Clique em uma pega e depois em outra para combinad-las se forem equivalentes.'’
h4 ("Pontuagdo:"),
textOutput ("score")



),

mainPanel (
uiOutput ("dominoBoard"),
textOutput ("feedback")

)

# Servidor do aplicativo

server <- function(input, output, session) {
pieces <- reactiveVal(generate_domino_pieces())
selected <- reactiveVal(NULL)
score <- reactiveVal(0)

# Renderizar o tabuleiro do domind
output$dominoBoard <- renderUI({
df <- pieces()
fluidRow(
lapply(1:nrow(df), function(i) {
actionButton(
inputId = pasteO("piece_ ", i),
label df$Label[i],
style = "margin: bpx;"

)
i)
)
D

# Selecdo de pegas
observeEvent (input$shuffle, {
pieces(generate_domino_pieces())
selected (NULL)
score(0)
output$feedback <- renderText("")
D

observe ({
lapply(1:nrow(pieces()), function(i) {
observeEvent (input [ [paste0("piece_", i)]1], {

if (is.null(selected())) {
selected(list(piecesO [i, 1, 1))

} else {
selected_piece <- selected()
current_piece <- pieces() [i, ]
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if (selected_piecel[[2]] == i) {
output$feedback <- renderText("Vocé ja selecionou esta pega!")
} else if (equivalent(selected_piece[[1]], current_piece)) {
output$feedback <- renderText("Combinagdo correta!")
new_pieces <- pieces() [-c(selected_piecel[[2]], i), ]
pieces(new_pieces)
score(score() + 1)

} else {
output$feedback <- renderText("As pegas ndo sdo equivalentes.")
}
selected (NULL)
b
o)
i)
b
# Atualizar pontuagédo
output$score <- renderText({ paste("Pontuagdo: ", score()) })
+

# Iniciar o aplicativo
shinyApp(ui, server)

Como observado, toda a aplicagao é desenvolvida em codigo R, e o pacote shiny se
encarrega de traduzir estas implementacoes para HTML, CSS e Java Script, por meio do
framework bootstrap. A implementacao do cddigo pode ser verificado acessando <https:
/ /ben-deivide.shinyapps.io/domino _fracoes/>.

5.2 Implementagao da corrida de fragoes

O jogo da corrida de fragoes tem diversas versoes. O jogo consiste em determinar qual
a maior fracao dentre as fracoes observadas. A cada acerto, o jogador irda receber um
ponto, e para cada erro, perde-se um ponto. A interface do aplicativo pode ser observado
na Figura [I7]

O jogo se inicia ao clicar no botao Iniciar corrida. Um plano cartesiano, como cinco
fragoes no eixo X sera desenhado na tela, e portanto, o jogo se inicia. O jogador ira clicar
na bolinha que representa a maior fracao. A cada acerto, a bolinha com a maior fracao
subird um degrau. Para cada erro, as bolinhas ficardao na mesma posicao. A pontuacoes
podem ser observadas no painel de informacoes no lado esquerdo da tela.

A implementagao desse aplicativo pode ser acessada em < https://ben-deivide.shinyapps.
io/corrida_ fracoes/ > cujo codigo implementado pode ser observado, a seguir.

library(shiny)


https://ben-deivide.shinyapps.io/domino_fracoes/
https://ben-deivide.shinyapps.io/domino_fracoes/
https://ben-deivide.shinyapps.io/corrida_fracoes/
https://ben-deivide.shinyapps.io/corrida_fracoes/
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# Funcdo para gerar fragdes aleatoérias
generate_fractions <- function(n, max_value = 10) {
numerators <- sample(l:max_value, n, replace = TRUE)
denominators <- sample(2:max_value, n, replace = TRUE)
fractions <- data.frame(
Numerator = numerators,
Denominator = denominators,
Value = numerators / denominators
)

return(fractions)

b

# Funcdo para gerar cores aleatoérias

generate_colors <- function(n) {
colors <- c("red", "green", "blue", "purple", "orange", "yellow", "pink", "cyan", "ba
return(rep(colors[1:n], length.out = n))

b

# Ul do aplicativo
ui <- fluidPage(
titlePanel ("Corrida de Fragdes"),
sidebarLayout(
sidebarPanel(
actionButton("start", "Iniciar Corrida"),
h4 ("Instrugdes:"),
p("Clique na fracdo maior para mové-la adiante na corrida."),
h4 ("Pontuagdo:"),
textOutput ("score"),
textOutput ("gameStatus")
),
mainPanel (
plotOutput("raceTrack", click = "plot_click"),
textOutput ("feedback")
)

# Servidor do aplicativo
server <- function(input, output, session) {
race_data <- reactiveVal(NULL)
score <- reactiveVal(0)
game_over <- reactiveVal(FALSE) # Variavel para controlar o status do jogo
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observeEvent (input$start, {
# Inicia ou reinicia o jogo
fractions <- generate_fractions(5)
fractions$Position <- rep(0, nrow(fractions))
colors <- generate_colors(5) # Gerar cores para as bolinhas
fractions$Color <- colors # Atribuir cores as fragdes
race_data(fractions)
score(0)
game_over (FALSE)
output$feedback <- renderText("")
output$gameStatus <- renderText("") # Limpar o status do jogo

o)

output$raceTrack <- renderPlot({
if (is.null(race_data()) || game_over()) return()

fractions <- race_data()

plot(
1:5, fractions$Position, type = "n", xlab = "Fragdes", ylab = "Posig3o",
xlim = ¢(0.5, 5.5), ylim = c(0, 10), xaxt = "n"

)

axis(l, at = 1:5, labels = paste(fractions$Numerator, fractions$Denominator, sep =
# Plota as bolinhas com cores diferentes
points(1:5, fractions$Position, pch = 19, col = fractions$Color, cex = 2)

)

observeEvent (input$plot_click, {
if (is.null(race_data()) || game_over()) return()

fractions <- race_data()
clicked_x <- round(input$plot_click$x)

if (clicked_x >= 1 && clicked_x <= nrow(fractions)) {
selected_fraction <- fractions[clicked_x, ]
max_fraction <- fractions[which.max(fractions$Value), 1]

if (selected_fraction$Value == max_fraction$Value) {
score(score() + 1)

# Avanca a posigdo da fragdo maior
fractions$Position[clicked_x] <- fractions$Position[clicked_x] + 1

# Se alguma bolinha atingir a posigdo 10, o jogo & encerrado
if (any(fractions$Position >= 10)) {
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winner_index <- which.max(fractions$Position)
winner_color <- fractions$Color [winner_index]
game_over (TRUE)
output$gameStatus <- renderText ({
paste("Jogo encerrado! A bolinha vencedora & da cor:", winner_color)

D

return() # Encerra a fungdo para evitar mais interagdes

# Mantém as fragdes anteriores e avanga a posigdo da fragdo maior
race_data(fractions)

# Gera novas fragdes, mas mantém a posigdo da fragdo maior

new_fractions <- generate_fractions(5)

new_fractions$Position <- fractions$Position # Mantém as posicdes anteriores
new_fractions$Color <- fractions$Color # Mantém as cores anteriores

# Atualiza as fragdes com as novas posigdes
race_data(new_fractions)

output$feedback <- renderText("Boa escolha! A fragdo maior avangou.")
} else {
score(score() - 1) # Retira 1 ponto a cada erro
output$feedback <- renderText("Ops! Esta ndo é a fragdo maior. Tente novamente.
3
}
b

output$score <- renderText({ paste("Pontuagdo: ", score()) })

b

# Iniciar o aplicativo
shinyApp(ui, server)

5.3 Disponibilidade dos aplicativos

Apesar de termos disponibilizado os enderecos dos aplicativos implementados anterior-
mente, os links estarao de forma temporaria, porque todas estas implementagoes estarao
disponiveis permanentemente no pacote leem (ALMEIDA| 2019; BATISTA| 2022)).
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Corrida de Fracoes
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Figura 17: Aplicativo de corrida de fragoes.

6 Conclusao

Analisando os jogos e sua importancia, vé-se que no ensino de fragoes em matematica,
estes podem se tornar fortes instrumentos no processo de ensino-aprendizagem do aluno
na escola.

O cenario atual, mesmo sendo cada vez mais desafiador no contexto escolar, conta
com elementos que podem auxiliar efetivamente na assimilacao de informagoes, dando
maior suporte e amparo aos alunos em seu processo de aquisicao de conhecimentos. A
proposta do manuseio de jogos, bem como de outros materiais concretos em sala de aula
pelos alunos, proporciona um contato mais direto com o contetido que sera apreendido,
tornando essa obtencao de conceitos mais ladica, fato que modifica a rotina do aluno em
classe e desperta um maior interesse do mesmo pela disciplina.

Cabe destacar que, os jogos nao apresentam a finalidade de substituir a didatica do
professor, mas podem auxiliar no ensino e na aprendizagem dos alunos, uma vez que torna
as aulas mais dinamicas e descontraidas para os aprendizes. Além disso, por meio de jogos,
sao verificas melhores abordagens do contetido, fazendo com que o aluno apresente maior
concentracao, atencao, foco, resolucao de problemas, assimilacao logico-matemaética, den-
tre outros elementos.

Por meio dos jogos sugeridos nesta pesquisa, espera-se que os professores visualizem a
importancia dos jogos na aquisi¢ao e assimilagao de conceitos dos alunos, principalmente
no que tange ao aprendizado das fragoes, visualizando esses elementos como possiveis
suportes e facilitadores da assimilacao dos conceitos logico matematicos vinculados ao
estudo do conteudo de fragoes.
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