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“‘Ninguém ignora tudo. Ninguém
sabe tudo. Todos nés sabemos
alguma coisa. Todos nds ignoramos
alguma coisa. Por isso aprendemos

sempre”.



Paulo Freire
RESUMO

FIGUEIREDO, J. V. O ensino de fragbes mediado por jogos de aprendizagem:
uma proposta para o ensino. Dissertacdo (Mestrado) — Instituto Federal do Piaui,
Campus Floriano, Floriano Piaui, 2018.

Os jogos de aprendizagem podem ser utilizados como uma importante
ferramenta no ambito educacional, pois sua principal fundamentacao se justifica em
promover a reflexdo, gerar perspectivas positivas, desenvolver a inter-relagdo num
dado espaco social e principalmente no aprender a indagar, analisar e comparar
opinides por parte dos educandos. O presente trabalho tem como objetivo principal
avaliar o uso dos jogos de aprendizagem como potencializador de aprendizagens
sobre fracdes no ensino de matematica, traz uma proposta de reflexdo metodologica
para possibilitar apropriagédo do conhecimento significativo em dindmica proposta ao
ensino. Na estrutura dessa dissertacédo ha um questionario que visa checar aspectos
sociais dos educandos no tocante a composicéo familiar e seus habitos relativos a
aquisicao de conhecimento. Para analise comparativa da pesquisa foi realizado um
teste diagnostico entre 2 turmas de 7° ano do Ensino fundamental, relativo a fracdes,
e cujos resultados foram transcritos e comunicados na forma de grafico e tabelas.
Espera se que esse trabalho (dissertacdo) estabeleca diretrizes aos educadores em
buscar, desenvolver e aplicar metodologias dinamicas no ensino através dos jogos
de aprendizagem, pois, em cuja adesdo constata-se maior absorcdo de informacdes
de forma a contemplar a todos os participes, através das interacdes, gerando maior
homogeneidade na busca por resultados satisfatérios ao ensino sem promover o

cansaco destes educando em atividade.

Palavras chave: Jogos de aprendizagem. Fracdes. Metodologia. Atividade.

Aprendizagem.



ABSTRACT

FIGUEIREDO, J. V. The teaching of fractions mediated by learning games: a
proposal for teaching. Dissertation (Master degree) - Federal Institute of Piaui,
Campus Floriano, Floriano Piaui, 2018.

Learning games can be used as an important tool in the educational field, since its
main justification is to promote reflection, to generate positive perspectives, to
develop the interrelation in a given social space and especially in learning to ask,
analyze and compare opinions by the students. The main objective of this work is to
evaluate the use of learning games as a learner of learning about fractions in
mathematics teaching, and proposes a methodological reflection to enable the
appropriation of significant knowledge in teaching dynamics. In the structure of this
dissertation there is a questionnaire that aims to check the social aspects of the
students in relation to family composition and their habits related to the acquisition of
knowledge. For the comparative analysis of the research, a diagnostic test was
performed between 2 grades of 7th grade elementary school, related to fractions,
and the results were transcribed and reported in the form of graphs and tables. It is
hoped that this work (dissertation) establishes guidelines for educators to seek,
develop and apply dynamic methodologies in teaching through learning games,
since, in the adhesion of which there is a greater absorption of information in order to
contemplate all the participants, through of the interactions, generating greater
homogeneity in the search for satisfactory results to the teaching without promoting

the tiredness of these educating in activity.

Keywords: Learning games. Fractions. Methodology. Activity. Learning.
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1. INTRODUCAO

A Matemética é de fundamental importédncia para o ensino de diferentes
praticas do cotidiano, ainda mais falando das nocdes de fracGes, onde sua
aplicabilidade é fundamentada em jogos, conceitos praticos como: culinaria, divisdo
de equipes, distribuicdo e partilha de algo (DA SILVA, 2016). Relacionado a isso, é
fundamental proporcionar aos alunos momentos que possibilitem a eles o uso de
sua imaginacao, expondo as hipéteses e criando estratégias no aprofundamento de
conceitos.

Mendes e Chaquiam (2016) destacam que entre os conteludos da matematica
do ensino fundamental, de maneira geral, o contetdo de fracBes constitui o topico de
menor aprendizagem por parte dos alunos. Tais problemas séo percebidos desde a
apresentacao do conteudo de fracdes, estendendo as operacdes basicas ao elucidar
soma e subtracdo — principalmente, quando trabalhadas com denominadores
diferentes. Essas sdo aglomeradas ao longo de todo o ensino fundamental,
conduzindo o aluno a conclusdo desta modalidade de ensino sem adquirir as
habilidades necessarias para mudanca de nivel na educacdo basica (CAVEING,
2004).

Os alunos enfrentam grandes dificuldades no tocante a matematica a partir do
3° ano do Ensino Fundamental e se intensifica com a introducdo ao calculo
comprometendo o desempenho e a construcdo do pensamento l6gico-dedutivo. Isso
compromete a eficiéncia e eficacia do curriculo. Enquanto perspectiva metodoldgica
0s jogos de aprendizagem surgem como possibilidade obtencdo de resultados
satisfatorios, no entanto nos leva a indagar e refletir sobre em quais aspectos estes,
jogos de aprendizagem, aplicados em sala de aula, contribuiram para minimizar as
dificuldades dos educandos de 7° ano do ensino fundamental sobre o estudo das
fracbes?

Relacionado a estes tais questionamentos, Ferreira Filho (2012) discute a
importancia do ensino das fracdes, através das quais, exista uma maior dedicacao
ao estudo e aplicabilidade prética, pois a ideia de fracdo deve estar relacionada a
diferentes significados e possibilidades para sua aquisicdo. Desse modo, o0 autor

supracitado reitera a importancia da modernizacdo e dinamizacdo do conhecimento
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por parte do educador. E preciso reinventar a sua pratica didatica para proporcionar
o melhor ensino para o seu educando.

Os resultados obtidos pelos alunos brasileiros nas avaliagbes nacionais e
internacionais de matematica estdo aquém dos niveis aceitaveis para paises em
desenvolvimento. Nesse sentido, percebe-se que existem muitos problemas no
processo educacional brasileiro. Uma das hipoteses a investigar é a metodologia
utilizada na abordagem dos contetdos pelos professores. Como alternativa, 0s jogos
de aprendizagem, foco principal desse trabalho, podem ser utilizados como uma
importante ferramenta neste ambito educacional, pois sua principal fundamentacéo é
baseada na promocdo da reflexdo, previsao, inter-relagdo e principalmente no
aprender a questionar, analisar e comparar opinides por parte dos alunos. Além
disso, ao utilizar essa metodologia de ensino, a disseminacdo do conteudo tende a
ser compartilhada, pois o aluno tera que ter concorrentes para desenvolver o0 jogo e
assim sendo, todo contetudo sera absorvido por ambos 0s jogadores que estardo
juntos e terdo que seguir as regras e estratégicas competitivas do jogo (BARRETO;
TEIXEIRA, 2016).

13



2. OBJETIVOS
2.1 Geral

Avaliar o uso dos jogos de aprendizagem como potencializador de

aprendizagens sobre fracdes, no ensino da matematica.

2.2 Especificos

v Identificar aspectos eu contribuem para o aprendizado de fracdes na
utilizac&o dos jogos de aprendizagem;

v" Reconhecer os cuidados que devemos ter ao utilizar os jogos para ensinar
matematica em sala de aula;

v/ Comparar diferentes estratégias no ensino de fracées.

14



3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 0 ensino da matemética
A matemética é considerada como ciéncia dos numeros, ela possui uma

linguagem especifica e uma grande influéncia na construcdo do pensamento, no
raciocinio e na resolucao de problemas matematicos ou do cotidiano. Além disso, a
matematica tem um papel importante na formacao de um cidad&o critico e criativo,
pois fornece ferramentas que permitem desenvolver estratégias, enfrentar desafios e
explicar resultados por meio de iniciativas pessoais e trabalhos coletivos (LIMA,
2013).

A matematica e o dia a dia da humanidade estdo, indiscutivelmente,
interligados, uma vez que sao inumeras as Vvivéncias diarias que exigem o0
conhecimento matematico. Dentre varias, podendo ser citadas, a utilizacdo do
sistema monetario na compra e venda de bens e servi¢os, 0 sistema de pesos e
medidas quando da realizacdo das mais variadas receitas culinarias, a nogcédo de
tempo na pratica de atividades esportivas e no uso das tecnologias, assim como 0
conhecimento sobre porcentagem para o0 acompanhamento e conferéncia dos
resultados em processos eleitorais, entre outros (TRINTIN; AMORIM, 2016).

O ensino e a aprendizagem da matematica, que na maioria das vezes ¢ tida
como uma das disciplinas que exigem maior esforco cognitivo, sdo caracterizados
pela presenca de dificuldades observadas tanto por parte do aluno quanto do
professor. Este fato reitera a necessidade de discussdo acerca das praticas do
educador, que precisa assumir o papel de sujeito mediador, possuidor de
potencialidades capazes de reverter esse quadro que traz certo desconforto para
ambas as partes. (SCHMENGLER et al., 2013).

De Aquino (2013) enfatiza que as dificuldades encontradas por alunos e
professores no processo ensino-aprendizagem da mateméatica sdo de conhecimento
geral. Por um lado, o aluno ndo consegue compreender a matematica que a escola
Ihe ensina, muitas vezes é reprovado nesta disciplina, ou entdo, mesmo que
aprovado, sente dificuldades em utilizar o conhecimento "adquirido”. Em resumo, ele
nao consegue efetivamente ter acesso adequado a esse saber de fundamental
importancia. O professor, por outro lado, consciente de que ndo consegue alcancar
resultados satisfatorios junto a seus alunos e tendo limitacbes de repensar
satisfatoriamente seu fazer pedagdgico procura novos elementos - muitas vezes,
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meras receitas de como ensinar determinados conteudos - que, acredita, possam
melhorar este quadro. Uma evidéncia disto é a participagdo cada vez mais crescente
de professores nos encontros, conferéncias ou cursos.

Esses obstaculos se tornam ainda maiores quando se trata de contetdos de
dificeis contextualizacdes. Nestes casos, 0s alunos indagam o motivo de estarem
estudando um assunto que julgam ndo ver em sua pratica e nem utilizarem na
profissdo futura. Diante desta situacdo, os professores precisam compreender a
construcdo do curriculo, para que possam bem justificar a insercdo dos contetdos
no curriculo (LOPES; PATRICIO, 2013).

Um dos assuntos que requer muita habilidade dos professores sédo as
fracOes, pois 0 mesmo é considerado como de dificil compreensdo por parte dos
alunos. A constatacao disto acontece pelo fato de que na graduacéo dos cursos de
Matematica varios alunos nao sabem operar com fragdes (DE AQUINO, 2013).

A utilizacdo de materiais diferenciados, ou denominados didatico-
pedagodgicos, consegue auxiliar na inversao dessa situacdo. No entanto, faz-se
necessario destacar aqui, que, a esse respeito, € preciso que haja muita cautela,
principalmente em relacdo a dois aspectos. Primeiramente no que se refere as
expectativas de utilizacdo de recursos didaticos por parte de professores que podem
se concentrar na esperanca de que todas as dificuldades de ensino possam ser
diminuidas pelo simples suporte do mesmo (SCHMENGLER, 2013).

A funcdo do professor € ser mediador entre 0 conhecimento e o aluno. Ele
precisa interferir o minimo possivel no processo de aquisicdo do conhecimento e dar
oportunidade ao aluno de desenvolver seus proprios conceitos, deduzir formulas e
desenvolver o raciocinio légico, propiciando que ele reflita sobre sua maneira de
pensar e crie mecanismo que facilitem cada vez mais seu aprendizado (SANTOS,
2014).

3.2 Fracobes
As fracBes tiveram sua construcdo ao longo da histéria da humanidade a

partir do momento que as divisbes apenas em partes inteiras nao resolviam 0s
problemas, era necessario dividir em partes menores que um inteiro (LIMA, 2013).
Para Aquino (2013), € natural explorar o conceito de fragdo no que se refere

as situacbes com relacéo, parte do todo, é o caso das tradicionais divisbes de uma
16



pizza em partes iguais. Contudo, a relacéo parte-todo aparece quando um todo se
divide em partes e a fracao indica a relagdo que existe entre um namero de partes e

o total de partes. Outro significado das fracdes € o de quociente, baseado na divisdo

de dois niumeros naturais, % Diferencia-se da anterior, pois dividir um chocolate em 3

partes e comer 2 dessas partes é uma situacdo diferente daquela em que é preciso
dividir 2 chocolates para 3 pessoas. Outra situacdo diferente das anteriores é aquela
em que a fracdo é utilizada como comparacdo entre duas quantidades de uma
grandeza, ou seja, quando € interpretada como razéo.

As fracdes estdo presentes no nosso dia a dia. Relacionado a isso, Santos
(2014), enfatiza que quando o educador necessita buscar situagédo do cotidiano para
contextualizar os contetdos apresentados em sala de aula, evitando assim que o
aprendizado seja construido de forma isolado é preciso que o conteudo ministrado
envolva a situacgdes vividas pelo aluno.

A primeira ideia que passa, normalmente, pela cabeca de uma crianca ou
adulto quando falamos em fragcédo € a figura geométrica (na maioria das vezes) de
um retangulo, dividido em partes iguais. A verdade é que as fracdes estdo presentes
no nosso dia a dia. Ao dividirmos uma pizza ou ao cortar um pedaco de bolo
estamos usando, embora que de maneira inconsciente, elementos de fracdo (DE
JESUS, 2013).

A respeito das fracbes é necessaria a abordagem de alguns aspectos dos
nameros fracionarios, tais como a sua conceituacao, seus diferentes significados e
formas de representacdo e demais elementos a eles conectados. O exemplo dos
termos das fracfes, da nocéo de equivaléncia, da acéo de diferenciacédo de fracdes,
da classificacao e das operacées com numeros fracionarios (DE AQUINO, 2013).

Vale ressaltar outro fator pertinente ao estudo das fracbes quanto a
representacdo grafica de fracdes improprias, uma vez que os livros didaticos dao
mais importancia apenas as fracées proprias. Mesmo porque a definicdo da dupla
contagem (numerador e denominador), infelizmente ainda € predominante, em
detrimento da linguagem que destaca a representacdo é menor, igual ou maior que
um inteiro. Perde-se uma oportunidade Unica, quando ndo associamos as fracdes
improprias com a extracao do inteiro para visualizar melhor as suas representacoes
graficas (COSTA; MENINO, 2016).
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O ensino e a aprendizagem das fracbes € um processo complexo para 0s
alunos e as dificuldades podem surgir quando estes transferem as propriedades do
conjunto dos Numeros Naturais para as fracdes, ndo compreendendo as
caracteristicas particulares de cada conjunto numérico (MONTEIRO; GROENWALD,
2014).

3.3 Os jogos no processo de ensino aprendizagem da matematica
Os jogos de aprendizagem enquanto ludico, desenvolvido em sala de aula

constitui uma das ferramentas capazes de despertar o interesse do aluno nas mais
diversas areas do conhecimento. Com a matematica ndo € diferente. A utilizacdo
dos jogos de aprendizagem tem sido uma ferramenta facilitadora na construcdo do
conhecimento, pois inova enquanto estratégia de ensino evoca a
interdisciplinaridade, cuja adesdo amplia as possibilidades do docente ensinar e
aprender, apos andlise e mensuracdo daquilo que se propde atingir no ensino (DO
LAGO et al., 2015).

Os jogos despertam o interesse do aluno em aprender, conduz o
desenvolvimento de estratégias em busca da resolucdo do problema. Com base
nesses argumentos, alguns jogos matematicos relacionados as fracbes podem
ajudar os alunos a desenvolverem uma melhor compreensdo a cerca do tema
(PREVE et al., 2014).

Apresentar aos estudantes, através da pratica pedagogica, condicbes para
explorar operacdes fundamentais da matematica, permite uma dimensdo mais
ampla na pratica social, pois oferece a oportunidade de enxergar novas saidas
provenientes da aquisicdo de conhecimento (SANTANA, 2014).

Os jogos de aprendizagem, quando bem desenvolvidos e no momento
oportuno, trazem grandes beneficios. Contudo, a grande maioria das escolas nao
utiliza essa ferramenta. Por que sera que existe essa resisténcia por parte das
escolas e dos professores? Por que ndo adequar o ludico ao cotidiano escolar de
maneira pratica, educativa e ao mesmo tempo divertida? (ALBRECHT, 2009). O jogo
faz parte do dia a dia do aluno e, quando apropriadamente conduzido, produz um
ambiente amigavel entre o0s participantes, propiciando a apropriagdo do
conhecimento e alterando a formalidade da sala de aula (FEDATTO; CARVALHO,
2013).
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Levando em consideracao as dificuldades que boa parte dos alunos enfrenta
no aprendizado da Matematica, principalmente quando se refere ao contetudo de
fracOes, dada a abstracéo exigida e sua aplicabilidade, acredita-se que os materiais
manipulativos, especialmente os jogos de aprendizagem podem colaborar muito
para a construcdo dos conceitos, facilitando o processo de ensino e aprendizagem
(FORNARI; MASSA, 2014). O jogo possibilita aos alunos a lidar com situacoes-
problema, dando a eles, uma ocasido de pensar e agir por si mesmos faz com que o
aluno pense e raciocine. Na dindmica dos jogos ¢€ irrelevante o titulo de vencedor da
partida o proposito maior é absor¢do do conhecimento que estar sendo construido
pelos participantes do jogo (FONSECA et al., 2014).

O processo de ensino-aprendizagem de fracOes ainda se constitui um desafio.
Os professores tém dificuldades em mediar o processo de ensino de modo que este
se revele em aprendizagem significativa e, para os estudantes, esse conhecimento é
essencial para dar seguimento aos diferentes niveis e ou modalidades de ensino.
Esse estado de compreensao do conceito de fracdo ndo se limita aos educando do
ensino fundamental (ALVES; MARTENS, 2011)

O jogo é um recurso que possibilita ao educador fazer a mediacao entre as
possibilidades dos alunos e as exigéncias da proposta pedagodgica da escola no
tocante ao ensino. Sdo muitas as contribuicbes que a utilizacdo do jogo apresenta
enquanto recurso didatico (DRUZIAN, 2009). O professor pode, entdo, lancar mao
do mecanismo da intervencdo pedagdgica, para dirigir essa utilizacdo do jogo junto
aos alunos, com o intuito de minimizar as dificuldades dos alunos, tanto quanto a
participacdo dos mesmos na atividade proposta, quanto a aprendizagem dos
conteudos a eles relacionados, bem como devida orientacdo (FERREIRA;
FERREIRA, 2012). O jogo precisa cumprir algumas regras para que se tenha uma
abordagem pedagdgica, tais como: O desafio de alcancar metas diante de um
obstaculo que surge a cada momento: Ser interessante o bastante para que seja
trabalhado e vivenciado individualmente ou em equipe e, ter objetivo que permita ao

individuo o conhecimento e reconhecimento de si mesmo (SANTANA, 2014).
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3.4 As contribuicdes das teorias construtivistas de Piaget, Vygotsky e Wallon
para o uso de jogos de aprendizagem no ensino de matematica.

Para auxiliar na compreensao do processo de aprendizagem promovido pelo
uso de jogos no ensino de mateméatica, muitas areas apresentaram contribuicoes,
como a psicologia da educacao, pois, para discutir estratégias que podem indicar
alguns caminhos para a construcdo do conhecimento matematico no &ambito
educacional é necessério, de acordo com Nogueira (2007), estabelecer as relacdes
entre os aspectos cognitivos e a didatica da matematica. Psic6logos como Piaget,
Vygotsky e Wallon se destacaram em estudar e pesquisar o comportamento humano
em uma perspectiva em que 0 Sujeito e objeto interagem em um processo que
resulta na construcao e reconstrugdo de estruturas cognitivas.

Diante deste pressuposto tedrico, destacam-se algumas contribuicbes
destes pesquisadores para o0 ensino de matematica com uso dos jogos de

aprendizagem.

3.4.1 Contribuicdes de Jean Piaget
De acordo com Piaget (1978, p.149 apud VIANA e SOUSA, 2013, p. 8-10) a

definicdo para jogo €é vista como sendo a “atividade intelectual da crianga”. Assim, os
jogos acompanham o desenvolvimento da inteligéncia, estando, entdo, vinculadas
aos estagios do desenvolvimento cognitivo. Esse processo de desenvolvimento
cognitivo humano é caracterizado por aquilo que os individuos véao realizando em
escalas mais complexas, durante as mudancas de fases, ou estagios. Portanto, os
jogos de aprendizagem corroboram para uma matematica dinamica, onde a
abstracdo cede espaco a construcdo, reconstrucdo de conceitos e/ou significados,
angariados a partir da observacéao que culminam com o aprender, sendo mediado de
forma prazerosa através do ludico.

Para Viana e Sousa (2013), ainda citando Piaget, o desenvolvimento € um
processo continuo e coerente, cada estagio evolui a partir do que o antecedeu e
contribui para o que o sucederda, embora algumas criancas amadurecam primeiro
gue outras, 0 processo nao se altera.

Para entender esse processo sdo necessarios a compreensao dos diferentes
tipos de conhecimento classificados por Piaget: o fisico, o social e o logico-

matematico. Nogueira (2007), afirma que o conhecimento fisico se justifica no
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manuseio dos objetos e elementos presentes no mundo fisico, ou seja, naquilo que
se caracteriza como estrutura dos mesmos a exemplo, as cores destes objetos, 0
peso e etc. Para Santos e Lima (2013), esse conhecimento da-se do contato, da
interacdo da criangca com 0 meio, da agédo da crianga sobre o objeto, da experiéncia
fisica e empirica, fator que possibilita o desenvolvimento cognitivo.

O conhecimento social € obtido por meio das a¢des do individuo e de suas
interacbes com outras pessoas, ou seja, € o conhecimento passado por outras
criangas, por pais, professores, ou mesmo por livros, no @mbito escolar. E por dltimo
temos o conhecimento l6gico-matematico que consiste nas relacdes estabelecidas
pela crianca entre os objetos. No conhecimento l6gico-matematico, a relacao é
criada pelo sujeito mentalmente, em que ele faz uma relagéo entre dois objetos, em
gue essa relacado pode ser de semelhancas ou diferencas, depende do ponto de
vista do sujeito (SANTOS; LIMA, 2013).

Em um trabalho sobre o uso de jogos como recurso didatico no ensino de
fracOes, Druzian (2007) desenvolveu um jogo sobre fracdes, em que os jogadores
deveriam fazer comparacbes entre as fracbes formadas por meio de cartas
numeradas com 0s numeros de um a nove, e oito cartdes com as quatro operagoes.
Vencia a dupla de alunos que conseguisse obter o maior resultado. Os participantes
colocavam os cartbes virados para baixo em uma mesa e cada dupla retirava quatro
cartdes com numeros (formando duas fracdes) e um, com uma operacao, de modo
gue, com a operacao sorteada, eles conseguissem o maior resultado possivel. Esse
processo de construcao e registro dos resultados obtidos, por meio das operacdes
com fracdes, gera um conhecimento matematico.

Deste modo, essa construcdo se da na eliminacdo de técnicas incorretas e
regras arbitrarias para produzir um conhecimento adequado, proporcionando as
criancas pensar por si mesmas, gerando assim confianca em seu raciocinio
(SANTOS; LIMA, 2013). Essa natureza construtivista segundo Piaget (1978) implica
gue a énfase recai nas atividades que favorecam a espontaneidade da crianca. O
conhecimento ndo deve ser adquirido passivamente, mas sim toda verdade a ser
adquirida deve ser reinventada pelo aluno ou pelo menos reconstruida e néo
simplesmente transmitida. Na matematica, o uso de jogos de aprendizagem esta
relacionado com o raciocinio e consequentemente ao desenvolvimento construtivo.
Segundo Piaget (1978, p.149 apud DE SOUSA, 2005, p. 16-18) a inser¢éo do jogo
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no processo cognitivo da crianga, ocorre “sempre que algo novo acontecer, uma

nova capacidade é adquirida”.

3.4.2 Contribui¢des de Vygotsky

De Oliveira (2016), nos traz a reflexdo que ao pensarmos em uma aula de
matematica, imediatamente nos vem a mente a imagem de um ambiente com todos
os elementos tradicionais que compde uma sala de aula. E mesmo que esses
elementos contribuam para a construcado da aprendizagem, devemos entender que
0s estudantes necessitam de opcOes interessantes. Nesse aspecto, o uso de
recursos didaticos (como o uso dos jogos) para o processo ensino/aprendizagem de
matematica torna-se um instrumento importante para facilitar a fixacdo e a
compreensao do conteudo.

Para Vygotsky (1998, p. 116 apud VIANA e SOUSA, 2013, p. 15-19), o jogo
tém funcdes efetivas no desenvolvimento da crianca, ele permite por meio das
interacdes uma atuacao na zona de desenvolvimento proximal ou ZDP do individuo.
De acordo com Viana e Sousa (2013), Vygotsky considera a ZDP como essencial no
processo de mediacdo para a construcdo do conhecimento, que ndo se produz
apenas por meio da soma das experiéncias, mas principalmente pelas vivéncias das
diferentes interacdes, das relacdes heterogéneas.

Nesse sentido, o auxilio do material didatico é visto, de acordo com Vygotsky
(1998, p. 116), como “um ponto de apoio necessario e inevitavel para o
desenvolvimento do pensamento abstrato — como um meio e ndo como um fim em si
mesmo”. Quando um aluno busca ajuda ao professor por ndo conseguir realizar uma
tarefa de fracbes sozinha, esse ato de buscar ajuda para sua dificuldade, faz com
gue ele se encontre em uma zona de desenvolvimento proximal. ISso porque com o
auxilio do professor, ele pode aprender a fazer essa tarefa, passando de um nivel
potencial de desenvolvimento a um nivel real e desencadeando uma nova zona
potencial de desenvolvimento frente a novas tarefas (DE OLIVEIRA, 2016). Segundo
Vygotsky (1998) o aprendizado adequadamente organizado resulta em
desenvolvimento mental e pde em movimento varios processos de desenvolvimento.

Oliveira e Silva (2011) defendem que, para a crianca que frequenta a escola, o
aprendizado escolar € um dos elementos principais para este aprimoramento

mental, que deve ser construido tomando como ponto de partida o nivel de
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compreensao real da crianca. O percurso a ser seguido devera ser guiado pelo nivel
de desenvolvimento potencial da crianga, isto €, pelo nivel de conhecimento que se
podera atingir com o trabalho de mediacdo exercido por instrumentos, signos ou
relacdes humanas e/ou culturais. Os recursos didaticos que o professor utiliza para a
exposicdo do assunto de frac6es na disciplina de matematica, por exemplo, precisa
estar voltado para estimular estas zonas de desenvolvimento.

Ferreira et al. (2012) ao fazer uma comparagao entre o ensino de algebra e as
teorias de Vygotsky, observou que para o ensino deste contetdo, primeiramente,
deve-se saber em que nivel se encontra o aluno e assim desenvolvé-lo. Para estes
autores, o motivo da dificuldade enfrentada pelos alunos ao estudar algebra no
oitavo ano do ensino fundamental, se justifica pelo fato de este aluno nao ter visto
esse topico, e de repente, € feita esta introducdo, em que ocorre uma ruptura no
processo de aprendizagem da matematica. Para Nogueira (2007), quando isto
acontece, o professor estaria criando zonas de desenvolvimento proximal, ele
forgaria o aparecimento de func¢des ainda ndo completamente desenvolvidas.

De acordo com Nogueira (2007), Vygotsky ressaltou a importancia da
interacdo professor/aluno ao afirmar que esta interacdo implica reconstrucdo do
saber mediante estratégias adequadas, nas quais o professor atue como mediador
entre o aluno e o objeto de conhecimento. Tais ideias nos traz a contribuicdo da
relevancia do uso dos jogos no ensino de matematica. Que segundo Cunha (2011),
sao instrumentos da melhoria do processo de ensino-aprendizagem, onde a prépria
ZDP se utiliza da mediacdo em seu processo, onde o professor sai do papel de
somente “transmissor de conteudo” para um patamar de “mediador” onde trara para

o aluno ferramentas e instrumentos para a busca do conhecimento.

3.4 .3 Contribuicdes de Wallon

Segundo Selva e Camargo (2009), a matematica por ser uma ciéncia
rigorosa, formal e abstrata, acaba nos levando a pratica pedagdgica impessoal, e,
por vezes, dissociada da realidade do proprio aluno. Tais percalcos acabam
limitando o seu potencial. Nesta perspectiva, Wallon aborda a ideia de que o aluno é
um ser social, em que suas atuacdes estao vinculadas com a sua rede neurolégica e
emocdes decorrentes de seu comportamento, em que o estudo do desenvolvimento

humano, deve considerar o sujeito como “geneticamente social” e estudar a crianca
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contextualizada, nas relagbes com o meio. Dessa forma, a teoria de Wallon nos traz
grandes contribuicbes para o entendimento das relagdes entre educando e
educador, além de situar a escola como um meio fundamental para a construgdo de
conceitos para esses sujeitos (FERREIRA; ACIOLY-REGNIER, 2010). Os dominios
funcionais estardo na distribuicdo do estudo das etapas que a crianca percorre
como, os da afetividade, do ato motor, do conhecimento e da pessoa (VIANA e
SOUSA, 2013).

Freire et al. (2010), citando Freire (1997), afirma que € neste periodo que
expressamos nossos sentimentos e nossa criatividade da forma mais espontanea
possivel quando as atividades Iudicas sao predominantes e sdo através delas que a
crianca estabelece relacdo com o meio e desenvolve sua autonomia. Principalmente

no ensino de matematica.

A crianga repete nas brincadeiras as impressGes que acabou de viver.
Reproduz, imita para os menores, a imitacdo é a regra das brincadeiras. A

Unica acessivel a elas enquanto ndo puderem ir além do modelo concreto,

vivo, para ter acesso a instrucdo abstrata. Pois, inicialmente, sua
compreensao é apenas uma assimilacdo do outro a si e de si ao outro, na
qual a imitacdo desempenha precisamente um grande papel. (...) a imitacdo
nao é qualquer uma, é muito seletiva na crianca (WALLON, 2007, p. 67).

Para este tedrico, a imitacdo € a regra do jogo e seu desenvolvimento esta
ligado ao aparecimento da funcdo simbdlica; a compreensédo dar-se-a, assim, em
uma fusdo entre os aspectos bioldgicos e o produto social. Deste modo, quanto
maior a rigueza de situacdes e de estimulos do meio, maior sera o a compreensao
da crianca (VIANA; SOUSA, 2013).

Selva e Camargo (2009) assegura que é necessario que os alunos percebam
a real importancia dos jogos para a sua aprendizagem ja que, o ato de jogar por Si
s6, pode nao ser suficiente para a construcdo dos conhecimentos matematico e que
exija um planejamento bem estruturado com metodologia detalhada e objetivo
definido. Porque de acordo com Wallon (2007, p.67 apud VIANA e SOUSA, 2013, p.
20-21), para que ocorra esse processo de aprimoramento, € indispensavel que o
jogo concebido a partir de como foi assimilado pelo adulto, precisa levar em
consideracao quatro fases determinadas, que séo: Os jogos funcionais, 0s jogos de

ficcdo, os jogos de aquisicdo e os jogos de fabricacdo. Ele também evidencia que
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essas etapas do desenvolvimento corroboram com atividades em que as criangas
buscam tirar proveito de tudo. No entanto, é interessante que o professor, em
especial de matemética busque planejar e conhecer o tipo de jogo que ele pretende

utilizar em sala de aula, para que a crianga possa experimentar essas quatro fases.
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4. METODOLOGIA

4.1. Caracterizacéo da pesquisa

A pesquisa possui carater qualitativo e quantitativo. Dessa forma, predominou
0 uso da analise de conteudo, onde os dados coletados passaram primeiramente
por uma pré-analise, momento esse, em que ocorreu a organizacdo de materiais
gue foram estudados. Posteriormente, juntamente com os alunos, foi desenvolvida e
aplicada a proposta metodoldgica de ensino que proporcionou a eficacia do trabalho

de fragbes mediado por jogos de aprendizagem.
4.2 Sujeitos/participantes da pesquisa

O universo da pesquisa se deu na Unidade Escolar de Primeiro Grau
popularmente conhecida por Unidade Escolar Joanita Piauilino, escola da rede
municipal jurisdicionada ao municipio de Redencdo do Gurguéia-Pl. A escola
supracitada € localizada na Rua Marechal Rondon, S/N, de coordenadas
geograficas (9°29°22.8”S 44°34°56,5”W) (Figura 1). Atualmente a referida Unidade
Escolar conta com um namero de 455 alunos distribuido nos turnos manha e tarde
nas séries do Ensino Fundamental de quinto ao nono ano com variacdo de idades
de 12 a 19 anos (maioridade de idade justifica-se pelo acesso de residentes da zona
rural). Vale ressaltar que a referida escola conta com um quadro efetivo de 28
docentes, 11 operadores do administrativo, 1 diretor e 1 coordenador pedagdgico.

Figura 1. Localizacdo da escola via satélite
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Fonte: Imagens ©2017 Digital Globe. Dados do mapa ©2017 Google
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4.3 Procedimentos da coleta de dados

Para melhor compreensdo da pesquisa, obtencbes dos resultados e
principalmente para manter o anonimato dos participantes envolvidos foram
elaboradas dois questionarios semiestruturados que versaram a pro e a pés-analise
das questbes propostas aos alunos sem que 0s seus respectivos nomes fossem
mencionados. O primeiro questionario (Tabela 1) serviu para obter informacdes
sobre o conhecimento prévio do aluno acerca da importancia da matemética, do
ludico na abordagem de contetdos e sobre o topico “Estudo das fragbes” que é o
foco principal dessa pesquisa. Ja o segundo questionario diz respeito ao teste
avaliativo (Tabela 2) que questiona sobre o desenvolvimento e o aprendizado dos
educandos apés a elaboracéo e aplicacao dos jogos de aprendizagem.

Antes da aplicacdo do segundo questionario foram desenvolvidos juntamente
com os alunos em dinamica, os jogos: Inverfrao, Papa todas, Boliche de fracdes e o
Dominé de fragdes. Estes, mencionados abaixo, referem-se tdo somente como
funcionam, mostram suas respectivas estratégias e possibilidades de aplicacdo no
estudo das fracdes. Cabe salientar que foram realizados 7 (sete) encontros com
duracdo de 2 aulas de 50 minutos e a cada encontro ocorria aulas com aplicacéo
dos jogos e as trés (03) aulas subsequentes eram exploradas atravées de defini¢oes,
exemplificacdo, aplicacdo bem como resolucdo de questdes sobre fracoes,
finalizando carga horaria semanal de cinco (05) aulas, com énfase aos jogos e na
turma mediada por aulas expositivas havia um encontro de 2 aulas e as outras aulas
da semana eram trabalhadas na resolucdo do conteudo explorado.

Jogo Inverfrdo (Figura 3). Diferente do jogo anterior, nesse caso o professor
pode dividir a turma em até 6 grupos com um representante para cada grupo Em
seguida deve dividir as cartas de acordo com o0 numero dos representantes do
grupo. No decorrer do jogo serdo utilizados dois dados, sendo que um destes sera o
maior e representara o numerador e 0 segundo sera o menor representando o
denominador. Ao lancar os dados o aluno deve falar a fracdo e respectivamente a
sua inversa e assim sendo, sua inversa deve ser descartada quando houver
repeticdes de numeros. Continuando o jogo, 0 coringa sera a carta prémio, pois o
jogador ficarh com uma carta a menos. E por fim, o ganhador serd o aluno que por
altimo descartar sua Ultima carta (LOPES & PATRICIO, 2013).
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Figura 2. Bafrdo (Baralho de Fracdes)
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Fonte: (LOPES & PATRICIO, 2013)

Jogo papa todas (Figura 5). Neste jogo devem patrticipar de 4 a 5 alunos.
Todos os jogadores devem posicionar suas cartas do Bafrdo viradas ao contrario e
diante da tabela com as tiras de fracdo (Figura 6) que deve ser posicionada no
centro da mesa. Em seguida com um sinal preestabelecido, os jogadores devem
virar a carta ao mesmo tempo e compararem suas fracdes, sendo que o jogador que
possuir a maior fracdo vencera a rodada e ficara com todas as cartas da mesa dos
seus colegas. Se houver duas ou mais cartas de mesmo valor, todas as cartas
devem permanecer na mesa e na rodada seguida o de que maior resultado
apresentar deve recolher todas as cartas das duas rodadas. O ganhador sera o que
mais carta conseguir ao fim de todas as cartas do jogo.

Figura 3. Jogo papatodas
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Fonte: (LOPES & PATRICIO, 2013)
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Boliche de FracOes (Figura 2). A turma toda pode participar, utilizaram
pedacos de papel com fragcdes coladas em garrafas PET e na medida em que 0s
alunos derrubam as garrafas com uma bola, registram-se as fracdes de cada garrafa
para que seja feito os célculos sugeridos pelo professor. Vence o aluno que obtiver
mais acertos (MARTINS, 2011).

Figura 4. Jogo boliche de fragbes

Fonte: (MARTINS, 2011)
Jogo: O domind de fragbes equivalentes (Figura 4). Neste jogo devem

participar um total de no maximo 4 alunos. As pecas do dominé de fracdes
equivalentes na figura 4 foram distribuidas igualmente para cada um dos
participantes que apés o primeiro todos terdo a sua vez de jogar. O jogador
gue ndo tiver uma peca que se encaixe, passa a vez. E o ganhador sera
guem primeiro descartar todas as pecas. Vale ressaltar que para encaixar as
pecas o aluno precisara antes de tudo, se preciso for, fazer os calculos das
fracbes para efetivar a devida jogada (LOPES & PATRICIO, 2013).

Figura 5. Jogo o dominé de fracdes equivalentes
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Tabela 1. Questionério pro-teste

NO

QUESTOES

Quantas pessoas moram em sua casa além de
VOCé?

Vocé gosta de ler?

Vocé gosta de matematica?

Durante as aulas de matematica seu professor(a)
utiliza jogos para explicar os assuntos?

Vocé acha que utilizando jogos o seu aprendizado
seria melhor em sala de aula?

Particularizando o conteddo fracbes, vocé
conseguiria responder questdes envolvendo esse
tépico?

ALTERNATIVAS
A B C D
( ) 1 ( )2pessoas ( ) 3pessoas ( ) mais de 3
pessoa pessoas
( )sim ( ) néo ( ) raramente ( ) nao quis
responder
( )sim ( ) néo ( ) mais ou menos ( ) nao quis
responder
( )sim ( ) néo ( ) asvezes ( ) nunca
( )sim ( ) néo ( ) nao quis
responder
( )sim ( ) nédo ( ) ndo quis
responder

Fonte. (FIGUEIREDO, 2018)
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Tabela 2: Teste avaliativo

Danilo comprou duas barras de chocolate iguais, como na figura abaixo,

Figura 1

A primeira barra partiu em pedacos tipo figura 2 e a segunda como visto na figura 3.

L

Figura 2 Figra

Mediante as informacdes responda:

. 9 . 1 P < g N . ~
. Danilo doou % da barra de chocolate na figura | e " da barra (segunda barra) de chocolate, analoga a figura | a sua irma

Renata. Pode-se afirmar que Danilo doou:

a. Metade de uma barra de chocolate;

b. Mais da metade de uma barra de chocolate;
c. Menos da metade de uma barra de chocolate.

. Danilo comprou nova barra de chocolate como na figura 1, consumiu % da barra do chocolate. A quantidade de pedacos tipo

(figura 2), consumidos foi:

a. Mais de 21 pedacos;

b. Mais de 15 pedacos e menos de 21 pedacos;
c. Exatamente 21 pedacos.
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3. Levando em consideracéo a parte doada pelo Danilo (i da figura I). O percentual, da barra de chocolate, doado foi:

a. 10%;
b. Maior que 10% e menor que 20%;
c. 25%.

4. Levando-se em consideracao ao pedaco da barra de chocolate (figura 3),

c. Na&o sei responder.

5. Durante as aulas de matematica
seu professor (a) utiliza jogos para explicar
0s assuntos?

6. Vocé acha que utilizando jogos o
seu aprendizado seria melhor em sala de
aula?

7. Particularizando o conteudo fracoes,
vocé conseguiria responder questdes
analogas as acima, envolvendo esse
tépico?

Fonte. (FIGUEIREDO, 2018)

()

sim

()

sim

()

sim

1
- Que representa P da barra do chocolate;

4
Que representa P de uma barra desse chocolate;

( )as
vezes

( )as
vezes

( )as
vezes

L

do chocolate. Que fracao obtém da barra do chocolate ao quebrarmos (dividirmos) em uaro (4) partes iguais?

1
gue corresponde a = da barra
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5. RESULTADOS E DISCUSSOES

As atividades propostas para o desenvolvimento deste trabalho foram
realizadas nas turmas de 7° ano da Escola Municipal de 1° Grau (popularmente
conhecida por Escola Municipal Joanita Piauilino) em Redencédo do Gurguéia Piaui,
turmas estas que desenvolvo atividades do magistério, como docente efetivo
ministrando aulas, em cumprimento a carga horaria e lotacdo estabelecida pela
Secretaria Municipal de Educac¢éo de Redencao do Gurguéia Piaui (SEMED- RG).

As atividades propostas por esse trabalho, cujo tema o justifica, “O ensino de
fragcoes mediado por Jogos de aprendizagem: Uma proposta para o ensino”
foram desenvolvidas na turma de 7° ano “A” e em comparagdo com outra turma de
7° ano “B”( turma em que foram desenvolvidas aulas sem nenhum atrativo
diferenciado), baseadas tdo somente na exposicdo de conteudos e resolucdes de
atividades, portanto aulas rotineiras proprias do dia a dia.

As acOes propostas em ambas as turmas foram distribuidas e realizadas em
encontros e ou aulas seguindo o proprio horéario estabelecido pela escola, conforme

relatadas a seguir:

I ENCONTRO

TURMA 7° ano “A”

Inicialmente fora feita apresentacdo formal deste trabalho através de
comentarios, indagacdes e ou sugestdes de atividades que pudessem ser
desenvolvidas em sala de aula com uso de “jogos” nas mais variadas areas do
conhecimento. Nesse momento de posicionamentos as interrogacdes e ou
abordagens, o professor propds para turma a constru¢cdo de alguns jogos que
fossem confeccionados e executados em sala de aula através de oficinas para
trabalharmos com a disciplina de matematica. (o uso do jogo em matematica).

Percebeu-se grande alvoroc¢o por parte dos alunos! Participacdo, indagacoes,
sugestbes de acordo e fora do contexto eram expostas verbalmente. A novidade

agradou e estimulou a turma. O envolvimento dos educandos desde a construcéo
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até a utilizacdo dos jogos de aprendizagem nas abordagens do conteudo de fracdes

foi bastante proveitoso e prazeroso.

TURMA 7° ano “B”

Neste encontro fora feita apresentacdo formal a turma, propondo desenvolver
atividades referentes a disciplina de acordo as exigéncias da escola e que
estivessem em consonancia ao Projeto politico Pedagdgico (PPP) da escola,
enquanto bussola de apoio ao bom ensino-aprendizagem que se propunha alcancar.
Vale ressaltar que até esse momento, nada se discutiu sobre esse documento - de
forma democratica.

Pode-se afirmar que a receptividade foi positiva, pelo fato de ser mais novo

facilitador de ensino (professor) para essa turma.

I ENCONTRO

TURMA 7° ano “A”

Neste encontro foram apresentadas algumas possibilidades de jogos para
trabalharmos o topico de fracGes, objeto de estudo desse trabalho em acordo com a
coordenacao da escola. Na apresentacdo das possibilidades ficou decidido que os
jogos de aprendizagem para mediar o ensino de fracées seriam: INVERFRAO com
uso do BAFRAO (baralho de fracdes), PAPA TODAS, BOLICHE DE FRACOES e
DOMINO DE FRACOES. Neste encontro também ficou evidenciado que as
atividades com fragdes seriam exploradas mediante abordagem ludica, através dos
jogos de aprendizagem e posteriormente tedrica.

A iniciativa foi aplaudida pela gestdo da escola e pelos alunos que ficaram
maravilhados com abordagem e oficinas em construcdo do conhecimento.
Estavamos ai permitindo a significacdo do ensino-aprendizagem aos discentes e

gerando novas perspectivas metodoldgicas para o ensino de matematica.
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TURMA 7° ano “B”

Seguindo a énfase na proposicéo para essa turma, foram realizadas aulas

expositivas sobre o conjunto dos nimeros Racionais, abordando:

v Definicao;

v' Representacdo dos numeros Racionais na forma de fragdo com devida
leitura.
Situacdes problemas em que sdo empregadas as fracoes;
Identificacédo dos tipos de fragdes;
FracOes equivalentes;
Relacdo entre os conjuntos de numeros (Naturais, Inteiros e Racionais);

Representagédo dos numeros decimais e fracionarios na reta numerada;

AN N N N NN

Atividades propostas a fixacao através de exercicios do proprio livro didatico.

Figura 6. Aula expositiva |

Fonte: Propria do autor (Figueiredo, 2018)
A imagem acima mostra educandos em atividade proposta contida no livro

didatico, sem novidade alguma amais que possa corroborar com a aprendizagem e

com o ensino de matematica.
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[IENCONTRO
TURMA 7° ano “A”

Nesse encontro foi confeccionado, em oficina, o BAFRAO (baralho de
fragcOes) a partir de dois dados (O dado branco para numerador e o dado verde para
denominador) construimos fracdes que dava origem as cartas, todas diferentes. Fato
esse que levou a exclusdo das fracdes equivalentes e minimizou a quantia de cartas
perfazendo um total de 23 fragbes e ou cartas. Como a oficina fora desenvolvida em
sala e o professor, mediador desse projeto, conhecia o Bafréo resolveu acrescentar
uma carta extra (coringa) para que a nova quantia de cartas (24) fosse distribuida
igualmente a um numero consideravel de alunos, pois 24 é mdltiplo de 2, 3, 4, 6, 8 e
12. Nessas condi¢cdes, esse valor poderia representar a quantia de cartas
distribuidas a turma ou numero de alunos em participar da atividade proposta pelo
jogo.

Para Druzian (2009), as atividades realizadas com a utilizacdo de jogos nas
aulas de matematica como recurso metodologico representam situagcdes muito
motivadoras e de desafio.

Os alunos de maneira geral participavam ativamente das atividades com uso

do jogo Bafrao e até desenvolviam novas possibilidades de jogos.

Figura 7. Cartas do Bafréo

Fonte: Propria do autor (Figueiredo, 2018)
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TURMA 7° ano “B”

Para essa turma (pura sem inovacdo de metodologia) nesse encontro,
discutimos as questdes propostas em exercicios. Questdes essas relacionadas aos
topicos de fracdes, vistas no encontro anterior através de exposi¢des de contetdos.

Nesse encontro também foram abordadas as operagdes envolvendo fracdes
(Adicao e subtracdo com mesmos denominadores e com denominadores diferentes).
Vale ressaltar as indagacdes de alunos, em atividade na sala de aula, ao por que de
ndo abordar na mesma perspectiva metodoldgica com utilizacdo dos jogos na turma,
somente aulas de fazer contas?

Figura 8. Resolucéo de questdes ao quadro

Fonte: propria do autor (Figueiredo, 2018)

IV ENCONTRO
TURMA 7° ano “A”

Neste encontro trouxemos a proposta da aplicacdo do primeiro jogo:
INVERFRAO realizado com uso do Bafrédo, onde expusemos caracteristicas do jogo;
estratégias de como funciona e abrimos leque para que eles mesmos (educandos)
percebessem as possibilidades e ou desenvolvessem a estratégia eficaz para

conseguir lograr éxito nas disputas que ora se iniciava.
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Esta atividade possibilitou a compreensao na abordagem teérica de:

v

v
v
v

Frac6es proprias (quando o denominador era maior que o numerador);
Frac6es improprias (Denominador menor que o numerador);

FracOes aparentes (que representam um valor inteiro);

Com uso das tiras de fracbes, nesse jogo, possibilitou a compreensao

de fragOes equivalentes;

Para Druzian (2009), o jogo € um recurso que permite ao educador fazer a

mediacao entre as possibilidades dos alunos e as exigéncias da sala de aula.

Sendo ideia de trabalharmos o Ludico, através dos jogos de Aprendizagem,

fizemos proposta aos alunos para trazerem parte do material para que em oficina

construissemos o “jogo” e prontamente atendidos.

Figura 9. Jogando Inverfrao

Fonte: Propria do autor (Figueiredo, 2018)

A imagem acima mostra a curiosidade sendo agucada nos educandos em

atividade, com uso dos jogos de aprendizagem, permitindo aquisicdo da proposicao

planejada pelo docente. Também se pdde perceber que a socializacdo, a interacao,

0 respeito as regras do jogo eram presentes.

TURMA 7° ano “B”

Neste encontro nos voltamos para estudar as operacfes com fracdo (Adicédo

e subtracdo em particular) em ambos o0s casos trabalhando com mesmos

denominadores e com denominadores diferentes. Apds explanacdo dessas

operacles foi repassado aos alunos atividades préprias do livro didatico, pois ja

estavam aptos para exercitagao visando a assimilacdo dessas operacoes.

38



Figura 10. Resolucao de questdes |

Fonte: propria do autor (Figueiredo 2018)

V ENCONTRO

TURMA 7° ano “A”

Com uso do Bafrdo (baralho de fragcbes), confeccionado em encontro anterior
baralhamos as cartas e posicionamos sobre uma mesa em que encontrava 0S
alunos (jogadores) envoltos da mesma. Nesse instante deu-se o inicio do jogo
proposto.

Posicionamos 4 alunos sentados em torno de uma mesa e com o Bafréo
sobre a mesma, coloquei-me como juiz da partida e em posse de 4 palitos de fosforo
mostrando somente suas cabecas (sendo um diferente em tamanho) pedi que cada
um fosse escolhendo o seu palito. Aquele que escolheu o palito diferente teve a
honra de dar inicio a partida. Nesse momento o juiz da partida entrega ao aluno os
dados (objetos) da construcdo do Baralho e distribui as cartas (em que deve manté-
las viradas); em seguida o aluno (jogador) que deu inicio a partida lanca os dados
dizendo a fracdo obtida e sua inversa e os alunos descartavam ou desfaziam de
suas cartas contendo as fracbes anunciadas pelo jogador de dados, lancando-as
sobre a mesa. Esse jogador de dados era substituido por outro participante do jogo,

em sentido horario, apés 2 (dois) langcamentos dos dados.
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Apos finalizagdo da primeira partida os alunos perceberam que o fator sorte
ndo estava condicionado a carta coringa.
Neste jogo foi possivel intervir, posteriormente, com estudo das fracdes em:
v' Representacao de fracoes;
v Apresentar os diferentes tipos, incluindo ai os niumeros mistos obtidos
através das fragcbes improprias;
v' Com a permuta de posicdo dos dados, percebeu-se como a inversa da
fracédo obtida;
v' Reconhecer as fragdes equivalentes.
Figura 11. Jogando com Bafrao

Fonte: Prc')pri do autor (Figueiredo, 2018)

A perspectiva é grande ao trabalhar jogos de aprendizagem. O aluno sai da

zona de conforto e desperta habilidades inerentes a apropriacédo do aprendizado.
TURMA 7° ano “B”

Resolucéo de atividades propostas trabalhando:
Leitura de fracBes, bem como sua localizacéo na reta;
Determinacéo de fracdes equivalentes a outra fracao pré-estabelecida,
Médulo ou valor absoluto de um numero racional (fracdo e decimal);

Operacdes basicas de soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo de fracdes;

NN NN

Situacdes problemas envolvendo operacdes com fracdes.
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VI ENCONTRO

TURMA 7° ano “A”

De posse das cartas confeccionadas do Bafréo, e todas, incluindo as cartas
que foram eliminadas por serem constituidas por fracdes equivalentes, perfazendo
um total de 36 cartas fora proposto novo jogo titulado por PAPA TODAS. Como o
préprio nome sugere tem o propésito de fazer com que um dos jogadores capture as
cartas do(s) seu(s) adversario(s). Como a ideia do jogo € atrativa, de imediato os
alunos aceitaram o jogo.

Esse jogo foi realizado em sala de aula onde estiveram presentes 20 alunos.
Formamos 5 equipes com 4 pessoas e distribuimos as cartas do Bafrdo onde eles,
sem vé-las, lancava sua carta para comparar e capturar as cartas dos adversarios.
Recolhendo o jogador que langasse a carta que representava a maior fragao.

Segundo Henrique et al (2015), as atividades ladicas proporcionam momentos
de prazer no qual o aluno deixa seu desinteresse de lado e busca aprender para
realizar a atividade proposta, logo ele préprio analisa seu movimento e o corrige,

aprofundando sua confianga e conhecimentos na atividade.

Figura 12. Jogando papatodas

Fonte: Propria do autor (Figueiredo, 2018)
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Para essa perspectiva, o fato de exigir do educando a realizagcédo de algumas
operacdes basicas (em multiplicar e até mesmo dividir) e a resisténcia ao jogo
justificada pela orientacdo religiosa — sinalizada por alguns discentes reduziu o
namero de participantes para participar ativamente do jogo. Todavia, se mostravam
curiosos com a execucdo das jogadas e até mesmo com as estratégias
desenvolvidas em comparar as fracdes. Certo aluno titulou método empregado na
comparacdo de fragbes em “método x-ado”. (propriedade fundamental das
proporcdes). Referente a essa abordagem pude trabalhar com as fracées em:

v' Soma de fracdes usando denominadores comuns e distintos;

v Foi possivel contemplar a maioria da turma com absorcao da adicdo de
fracOes em diversas situacdes do dia a dia;

v' “Método x-ado”, andlogo a propriedade fundamental das proporgdes;

v Foi possivel comparar fragdes de uma forma bem mais simples.

TURMA 7° ano “B”

Neste encontro revisamos alguns dos tépicos explorados em sala de aula
abordando desde leitura de fracGes as operacdes envolvendo soma e subtracdo das
mesmas. Para esta abordagem, em revisao, foram trabalhadas as operacfes com
fracbes em soma e subtracdo com denominadores comuns e distintos em situacfes
rotineiras, onde o aluno percebia a utilizacdo das operacdes trabalhadas em sala de

aula, e exercitando para melhor compreensao.

Figura 13. Aula expositiva

Fonte: Propria do autor (Figueiredo, 2018)
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Aulas expositivas demonstrando algumas propriedades relativas as fracoes,

exemplificando e propondo atividades para fixacdo do ensino-aprendizagem.

VI ENCONTRO

TURMA 7° ano “A”

Momento este em que nos voltamos para os jogos de “Boliche de fragdes” e o
“‘Domind de fracoes”.

Boliche de fragcdes

Os 25 alunos foram distribuidos em grupos de 5 jogadores. O jogo contava
com uma bola comum, 10 garrafas pet de refrigerante com adesivos impressos com
fracOes e organizadas em formato triangular, como um jogo de boliche. Para o inicio,
0 jogador deve se posicionar a uma distancia de 4 metros das garrafas e, apés
arremesso, registrar as fracdes das garrafas derrubadas. Alvoroco foi o que se pode
perceber com uso desse atrativo enquanto ludico, registrando as palavras de certo
aluno ao dizer: “Que felicidade! Jogando um jogo de ricos, com garrafas de
refrigerante e ao mesmo tempo aprendendo matematica”.

Para Santos (2014), a utlizacdo dos jogos como metodologia de ensino,
propicia momento de diversdo e interacdo entre os agentes do processo ensino-
aprendizagem, o desenvolvimento de capacidades logicas e argumentativas.

Figura 14. Jogando boliche de fracdes

e -« SU
Fonte: Propria do autor (Figueiredo, 2018)
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A figura anterior mostra uma possibilidade real de promover ensino
aprendizagem através do ludico, explorando os jogos de aprendizagem. Retrata a
felicidade contagiante do educando em atividade aprendendo de forma divertida.

ApOs desenvolver esta atividade foi possivel exercitarmos com:

v' Adicao das fracBes que representavam partes distintas, isto €, soma
com fragdes com denominadores diferentes;

v Subtracao entre fragcdes, com denominadores comuns e distintos.

Domind de fracGes

Em razdo da escola ja trabalhar o ludico (percebido neste ano) através de
jogos visando somente a interacdo social, sem o devido acompanhamento de um
profissional com atividade planejada, pode se constatar que dentre 0s jogos ja esta
presente o domind e que tem seu publico participe. Entdo, ao aplicar este jogo era
nitida a curiosidade de olhar as pedras do domin¢ de fracGes equivalentes contendo
no lugar de pingos que representasse uma quantia inteira estavam presentes
fracOes (ilustracdo em uma parte da pedra e leitura na outra parte).

Neste jogo 5 alunos se abstiveram em funcdo de sua orientacdo religiosa,
ficando somente 20 participantes que foram distribuidos em grupos com 4 alunos,
onde um deles disse “Certinho! ... 20 alunos jogando quatro em cada partida, da 5
rodadas de jogo”. Estava esse aluno compreendendo a nogédo de divisdo em uma
situacdo problema daquele instante, sem contar na felicidade que contagiava 0s
participantes. E, vale ressalvar que como no jogo do dominé comum, também
contendo 28 pedras, distribuidas entre quatro participantes, que a medida que
jogavam uma de suas pedras faziam a leitura das mesmas, sendo aclamado o
vencedor da partida aquele que conseguia desfazer das suas pedras primeiramente.
Para desfazer dessas pedras o aluno de posse das suas pedras olhava as
extremidades do domin6 e desfazia de uma das suas que continha, ndo tendo a

pedra com uma das bordas este passava para o aluno (jogador) da frente.
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Figura 14. Jogando dominé de fracfes

Fonte: propria do autor (Figueiredo, 2018)

Nesse jogo percebemos, através da imagem, a reflexdo e estratégias dos
participantes. O jogo tinha propdésitos preestabelecidos para o conteudo de fracdes
além da ludicidade ofertada em:

v' Reconhecer as fracdes equivalentes;
v' Relacionar figura fracionada a sua correspondente fracao colorida;
v' Determinar a parte de um valor, ficando ai a exploracdo de produto de
fracOes (Fracao de inteiro e produto de fracao por fracao);
v Também se pode perceber a leitura das partes nas pedras do dominé
pelos alunos.
De acordo Fonseca et al (2014), o jogo ajuda os alunos a lidarem com situacdes-
problema, dando a eles oportunidade de pensar e agir por si mesmos, fazer com que
o aluno pense e raciocine. Concomitante Silva e Brenelli (2015), afirmam que
guando utilizada a disseminacdo do conteudo tende a ser compartilhada, pois o
aluno tera que ter concorrentes para desenvolver o jogo e assim sendo, todo
contetudo sera absorvido por ambos os jogadores que estardo juntos e terdo que

seguir as regras e estratégicas competitivas do jogo.
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TURMA 7° ano “B”

Durante as aulas expositivas, ministradas na turma de 7° ano “B” pautadas no
estudo de fracdes, foram desenvolvidas atividades em que se percebia, por parte de
alguns discentes, a receptacdo mecanica de informacdes emitidas pelo docente ou
até mesmo pelo autor do livro didatico em apreco, no momento da realizagdo das
atividades propostas no livro. Tais atividades seguem modelo pré-definido pelo
autor, levando a mera fixacdo casual de formulas e até mesmo estratégias, sem
sentido algum para os alunos. Estes educandos se apropriam das informacdes
apresentadas no livro didatico por sucinto intervalo de tempo quando seguem
padrdes sem indagar os porqués na construcdo do conhecimento. Noutra parcela
dos discentes, a pratica desenvolvida em si, repetidamente nos anos anteriores, ndo
trouxe novidades e tampouco despertou a curiosidade ou instigou 0s mesmos a
guererem se apropriar do conhecimento.

Figura 16. Imagens de alunos em atividade

™

Fonte: Propria do autor (Figueiredo, 2018).

Para Pereira et al (2016) Pensar o ensino da matematica nos dias atuais é
rever conceitos e métodos de ensino que por muito tempo fez com que estudantes
da Educacéo Basica e Nivel Superior tivessem aversdo a disciplina. O desinteresse
dos alunos pela mateméatica esta refletido nos baixos indices de aprendizagem
apresentados no senso escolar, sendo a disciplina vista como uma grande vila das

reprovacdes. Para os estudantes, a mesma ndo passa de repeticGes, transmissdo
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de formulas, conceitos e resultados que ndo tem nenhuma significacdo para a vida
pratica e cotidiana.

Tendo em vista a proposta de inovar a pratica pedagdgica na area de
matematica com ensino diferenciado e significativo através do desenvolvimento de
atividades utilizando jogos de aprendizagem com turma de 7° ano “A” na escola de
primeiro grau, popularmente conhecida por Joanita Piauilino, em Redenc¢do do
Gurguéia—PI, percebeu-se que, embora tenha de imediato evocado a atencao dos
discentes pela proposta de brincar nao fluiu como desejado.

Corroborando com Santos (2014), os materiais manipulativos permitem que
os alunos aprendam conceitos teéricos a partir de experiéncias concretas. Através
de manuseio dos mesmos eles conseguem construir conceitos, compreender regras
e 0 mais importante, fixar o que estd sendo ensinado, tornando-se, assim,
construtores do proprio conhecimento.

As tabelas abaixo ilustram resultados para as quatro (04) questdes contidas
no teste avaliativo realizado na escola de 1° grau (Joanita Piauilino) com alunos de
7° ano A e 7° ano B apos abordagem da proposta de ensino de fragcbes mediado por
jogos de aprendizagem para turma de 7° ano A.

Tabela 3 - Resultados 7° ANO “A” — com uso dos jogos de aprendizagem

NOTAS FREQ. FREQ.
ABSOLUTA RELATIVA (%)
0,0 4 16
2,5 9 36
50 9 36
7,5 3 12
10,0 0 0

Fonte: propria do autor (Figueiredo, 2018)
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Tabela 4 - Resultados 7° ANO “B” — usando recursos didaticos comuns

NOTAS FREQ. FREQ.
ABSOLUTA RELATIVA (%)
0,0 8 40
2,5 6 30
5,0 2 10
75 3 15
10,0 1 5

Fonte: propria do autor (Figueiredo, 2018)

ApOs construcdo dessas tabelas para as turmas trabalhadas, foi calculada a

disperséo (Desvio Padrao — DP) para comparar seus comportamentos. Para a turma

mediada através dos jogos de aprendizagem tivemos DP = 2,2449 enquanto que na

outra turma tivemos DP = 2,9115. Em razéo de néao ter havido dispersdo acentuada,

e tendo a turma de 7° ano A obtido Desvio Padrdo mais proximo de zero, entdo pode

se concluir que os resultados sdo pouco melhores, embora a diferenca seja pouco

significativa, conforme mostra a representacao grafica abaixo:

Figura 17: COMPARANDO RENDIMENTOS

40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Percentual de rendimentos

Comparativo de rendimentos das turmas 72 ano "A" e 72 ano "B"

(jogos de aprendizagem X turma comum)

questdao 1 questdo 2 questdo 3

Questoes

B 72 ano "A" (% acertos)

W 72 ano "B" (% acertos)

Fonte: propria do autor (Figueiredo, 2018)
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Embora a utilizagdo dos jogos de aprendizagem, enquanto proposta para o
ensino, ndo tenha surtido o efeito esperado no tocante aos aspectos quantitativos da
avaliacdo, porém, enquanto aos fatores que permeiam a proposicao de avaliacdo
gualitativa, pode-se perceber que os objetivos foram alcancados. Percebemos o
empenho, o entusiasmo e a felicidade dos educandos quando chegava a hora das
aulas de matematica subsidiadas pelos jogos de aprendizagem.

Justificam esses fatores positivos nos discentes, as frases em resposta aos
guestionamentos:

5) Durante as aulas de matematica seu professor (a) utiliza jogos para
explicar os contetdos?

Figura 18. RESPOSTA 7° A Figura 19. RESPOSTA 7°B

MEDIADO POR JOGOS
TURMA COMUM

0%

AS
VEZES mSIM
48% .
o | ]
NAO NAO

0%

Fonte: Propria Fonte: Propria

6) Vocé acha que utilizando jogos o seu aprendizado seria melhor em sala de
Aula?

Figura 20. RESPOSTA 7° A

as MEDIADO POR JOGOS

vezes

nao
8% —\\\?B?\\

92%

Figura 21. RESPOSTA 7°B

Fonte: prépria

TURMA COMUM _ AS

VEZES
NAO 0%
20%

80%

Fonte: prépria
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7) Particularizando o conteudo fracdes, vocé conseguiria responder questbes

abordando fracdes, apds abordagem com utilizagdo dos jogos de aprendizagem?

Figura 22. RESPOSTA 7° A Figura 23. RESPOSTA 7° B
MEDIADO POR JOGOS TURMA COMUM
5%
v:zses Sim ESIM
20% 48%
E NAO

Nao
32%

Fonte: propria Fonte: propria

No contexto atual, ensinar matematica exige mais que conhecer contetdos
por parte docente, exige metodologia diferenciada, formas criativas com vistas ao
despertar ndo somente o interesse discente como também a significacdo daquilo
gue se propde a ensinar. Nessa perspectiva, utilizar jogos de aprendizagem de
forma planejada e confeccionados para o trabalho com fracdes constitui técnica
diferenciada. Ao utilizarmos, em fase de teste, 0s jogos de aprendizagem no ensino
de fracdes e comparando resultados entre as turmas de (7° ano A) turma mais
dindmica com adoc¢éao dos jogos de aprendizagem e (7° ano B) turma com aulas
expositivas tendo como apoio pedagdgico principal o livro didatico, percebemos que
o resultado da avaliacdo das turmas nao divergiu significativamente. Os resultados
das duas turmas, avaliadas e comparadas, ficou abaixo do esperado.

Levando em consideracdo a formacdo dos educandos em relacdo a
matematica nas turmas de 7° ano, percebe-se que esta formacdo € deficitaria.
Alunos desconhecem simples operacdes basicas em aritmética como somar,
subtrair, multiplicar e até mesmo dividir, quando proposto em situacGes problemas;
esses discentes desprovidos do conhecimento basico da matematica e auséncia de
abordagens diferenciadas para com o ensino, onde docentes continuam se valendo
das aulas expositivas, valendo-se tdo somente do livro didatico e deixando de lado a
exploracdo do abstrato contido num dado conteddo impossibilitando ai a
generalizacdo, ndo tem estimulado mudanca de postura, tampouco gerado

aprendizado significativo.
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A escola, enquanto estrutura, deixa muito a desejar, pois, S&0 escassos 0S
recursos didaticos tecnolégicos, embora muito se tenha feito para aquisicdo dos
mesmos. Enquanto jogos distintos e de baixo custo, tem sido colocado na proposta
pedagdgica da escola visando a socializagdo, o entretenimento, as disputas, a
apropriacdo de regras bem como respeito reciproco. A auséncia de biblioteca na
escola com acervo que permita ao docente desenvolver e aplicar trabalhos de
pesquisa tem contribuido para inviabilizar o ensino.

Durante esse tempo de trabalho, percebemos que héa auséncia de
acompanhamento das atividades dos discentes, por parte dos pais e/ou
responsaveis.

Dada a mistica concepcdo de que a matematica constitui area do
conhecimento de grande dificuldade, em razdo da abstracdo que dela decorre e da
incompreensdo da mesma por parte de pais e ou responsaveis, a matematica €
titulada pelos pais como area do conhecimento de elevada complexidade e que
somente aqueles com o dom do calculo conseguem assimilar e compreendé-la,
como é referenciado muitas vezes no tépico de fracbes. Essa mistificacdo é
recorrente e viciosa. Para compreensao e apropriacdo do conhecimento matematico
€ necessario dedicacdo, empenho e muito tempo de estudo. Quando esses fatores
sdo levados em consideracdo o aprendizado flui e a abstracdo antes
incompreensivel se torna normal e pode conduzir o discente a compreenséo e

generalizacdo do objeto em estudo.

51



6. CONSIDERACOES FINAIS

Com a aplicacdo dos jogos de aprendizagem esperava-se que o resultado do
teste avaliativo dar resultados mais significativos comparados com a turma que nao
foi aplicada a mesma metodologia. No entanto, no desenvolvimento das atividades
na turma de 7° ano “A” os educandos tiveram mais interesse pelo conteido de
fragcbes. Mesmo nao dando os resultados esperados, pelo envolvimento dos alunos,
espera-se que se apropriaram dos conhecimentos de forma construtiva e divertida.

Os resultados obtidos distanciaram do esperado, porém por se tratar de uma
metodologia diferenciada que pretende despertar o interesse dos discentes de forma
significativa e que aproxime os conceitos de uma pratica dindmica e envolvente. Ao
considerarmos o0 contexto social dos discentes, suas bases de aprendizagem, a
faixa etaria dos educandos das turmas em comparacgao, o fato de serem repetentes
ou ndo, o ambiente de aprendizagem esses fatores constituem aspectos que devem
ser levados em consideracdo. O mesmo resultado pode ser entendido como reflexo
do que fora citado acima e pode demonstrar que o0 ensino de matematica necessita
de inovacdo com significacdo desde os anos iniciais e que toda a vivéncia do
educando deve ser considerada no resultado apresentado.

Enquanto social, os discentes nas turmas trabalhadas advém das diversas
localidades rurais do municipio e por questdo de conveniéncia do transporte escolar
nao é levado em consideracéo a faixa etaria, fato esse recorrente ao longo dos anos
gue contribuem para formacdo de turmas heterogéneas em um mesmo ambiente
minimizando assim o processo de apropriacdo do conhecimento no devido tempo.

Vale ressalvar que poderia ter outros resultados se a metodologia da proposta
de aplicacdo dos jogos de aprendizagem tivesse sido desenvolvida na turma de 7°
ano “B” haja vista que avaliando as duas turmas hoje, percebe-se que o nivel de

aprendizagem e absorcao de conteudos é similar.
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APENDICE |

Cartas do Baralho de Fra¢cdes (Bafréo)
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APENDICE Il
Teste avaliativo

Danilo comprou duas barras de chocolate iguais, como na figura abaixo,

Figura 1

A primeira barra do chocolate dividiu em pedacos do tipo

Figura 2

A segunda barra foi dividida em pedacos como no modelo, da figura

Figura 3

Mediante as informacdes responda:

. Danilo doou 29—8 da barra de chocolate na figura | e % da barra (segunda barra)

de chocolate, analoga a figura | a sua irmad Renata. Pode-se afirmar que
Danilo doou:

d. Metade de uma barra de chocolate;

e. Mais da metade de uma barra de chocolate;

f. Menos da metade de uma barra de chocolate.

. . . 3
. Danilo comprou nova barra de chocolate como na figura 1, consumiu " da

barra do chocolate. A quantidade de pedacos tipo
d. Mais de 21 pedacos;

consumidos foi de:
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e. Mais de 15 pedacos e menos de 21 pedacos;
f. Exatamente 21 pedacos.

. ~ . N . ~ 1
7. Levando em consideracao a parte doada pelo Danilo a sua irma Renata (Z da

figura 1). O percentual, da barra de chocolate, doado foi:
d. 10%;

e. Maior que 10% e menor que 20%;

f. 25%.

8. Levando-se em consideragcdo ao pedaco da barra de chocolate na figura 3,
- 1 ~
gue corresponde a > da barra do chocolate. Que fracdo

obtém da barra do chocolate ao guebrarmos (dividirmos) em quatro (4) partes
iguais?

1
Que representa P da barra do chocolate;

4
Que representa P de uma barra desse chocolate;

Nao sel responder.

5. Durante as aulas de matematica ( ) () ( )as
seu professor (a) utiliza jogos para explicar sim nao vezes
0S assuntos?

6. Vocé acha que utilizando jogos o ( ) () ( )as
seu aprendizado seria melhor em sala de sim nao vezes
aula?

7. Particularizando o conteudo fracbes, ( ) () ( )as
vocé conseguiria responder questdes sim nao vezes
analogas as acima, envolvendo esse

topico?
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