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RESUMO

Nosso trabalho de TCC teve como objetivo abordar o ensino e aprendizagem sobre fragdes na
educacéo basica e o uso do Jogo Dominé de Fragdes. Além destes, apresentamos uma proposta
didatica a vir a auxiliar o professor de Matemaética que queira utilizar tal jogo em sala de aula.
O uso de jogos como recurso didatico na educacdo matematica aproxima os alunos do
conhecimento, proporcionando assim um ambiente que prioriza a investigacdo e a
problematizacdo de conceitos por meio de uma comunicacdo, utilizando a troca de ideias e da
socializacdo do pensamento. Como o trabalho foi elaborado e finalizado durante a pandemia do
novo coronavirus, ndo foi possivel por nds a aplicacdo da proposta didatica sugerida em sala de
aula. Desta forma, esperamos que 0 nosso TCC sirva de apoio para professores que ja atuam e
também para futuros professores. Sabemos que cada turma tem suas particularidades e
dificuldades de compreensdo ao assunto. O professor que, por ventura, utilizar nosso TCC como
sugestdo, respondera as seguintes perguntas: quais sdo as dificuldades que o professor pode
encontrar ao aplicar o Jogo Domind de Fracfes em diferentes turmas? quais seriam as
adaptacOes necessarias para que 0 jogo supra as necessidades da turma? Tais perguntas
sugeridas sdo as mesmas que, se possivelmente pudermos aplicar nossa proposta didatica de
forma presencial, buscaremos respondé-las.

Palavras-chave: Jogo Domind de Fragdes. Ensino Fundamental Il. Educacdo Matematica.



ABSTRACT

Our TCC work aimed to address teaching and learning about fractions in basic education and
the use of the Fraction Domino Game. In addition to these, we present a didactical proposal to
help the mathematics teacher who wants to use this game in the classroom. The use of games
as a didactical resource in mathematics education brings students closer to knowledge, thus
providing an environment that prioritizes the investigation and problematization of concepts
through communication, using the exchange of ideas and the socialization of thought. As the
work was elaborated and finalized during the new coronavirus pandemic, it was not possible
for us to apply the didactical proposal suggested in the classroom. In this way, we hope that our
TCC will serve as support for in-service teachers and also for future teachers. We know that
each class has its particularities and difficulties in understanding the subject. The teacher who,
perhaps, uses our TCC as a suggestion, will answer the following questions: what are the
difficulties that the teacher may encounter when applying the Fraction Domino Game in
different classes? what adaptations would be necessary for the game to meet the needs of the
class? Such suggested questions are the same ones that, if we can possibly apply our didactical
proposal in person, we will try to answer them.

Keywords: Fraction Domino Game. Elementary School. Mathematics Education.
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CAPITULO 1

INTRODUCAO

A minha caminhada para o ingresso na universidade comecgou no ano de 2014, por meio
do ultimo vestibular proprio que a universidade publica disponibilizou. Com minha nota
ingressei no Curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Estadual da Paraiba. Nao
necessariamente era o que eu realmente queria fazer, na verdade estava em um momento um
pouco perdida com relacéo a este assunto. Mas por ser um sonho do meu pai me ver futuramente
como uma professora, ou entdo como enfermeira, optei por escolher a licenciatura, pois nunca
gostei, ou me identifiquei com, da area da saude. Ao sair o resultado do vestibular fiquei feliz
por fazer meu pai feliz, e como sempre, meu pai usava de um ditado popular: Minha filha
aprenda que a gente ndo s6 come do que gosta. Diante disso, aceitei a ideia e abracei a causa.
No primeiro instante me senti perdida, pois percebi a tamanha deficiéncia que tinha com relacéo
a assuntos do ensino basico que deveriam ter sido melhor ensinados e explorados pelo professor
para com os alunos, e ndo foi. Foi dai que comecei a me esforcar bastante para aprender o que
eu ja deveria saber, e comecei a pensar na imensiddo de alunos que também passam por isso
constantemente, e 0 que eu, como professora, poderia fazer para ajudar e ndo deixar outras
pessoas passarem pela mesma dificuldade que eu passei. Desde entdo ndo me via estudando
outra coisa a ndo ser Matematica. Ndo vou negar que sempre foi bem mais dificil para mim
pelo fato de desde sempre trabalhar e estudar, mas me sinto orgulhosa por nunca ter pensado
em desistir do curso.

Um de meus trabalhos durante o curso foi a experiéncia com relagdo a docéncia, em
uma Oficina de Matematica no Programa Mais Educacdo, realizada na Escola Estadual do
Ensino Fundamental Maria Augusta Lucena Brito, localizada na zona rural da cidade de
Campina Grande, estado da Paraiba, com turmas do 5° ao 9° ano, turno da tarde, durante dois
meses.

Pude observar na realizagdo da Oficina teorias estudadas durante meu curso e refletir
sobre a pratica docente. Com isso, 0 Programa Mais Educacao foi para mim um aprendizado
a compreender diferencas entre alunos e seus contextos, compreender que sala de aula é um
espaco interativo, onde professor e alunos necessitam transforméa-lo em ambiente de prazer, de
crescimento e de realizagdes.

O Programa Mais Educacédo tem como objetivo melhorar a aprendizagem em lingua
portuguesa e matematica no Ensino Fundamental, reduzir o indice de reprovacdo e melhoria

dos resultados de aprendizagem. As escolas participantes do Programa Mais Educacdo séo
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selecionadas com base em critérios, como baixo indice de desenvolvimento da educacao basica
(IDEB), escolas que possuem alunos matriculados, em sua maioria, filhos de familias
beneficiarias de programas do governo federal, a exemplo o Programa Bolsa Familia, e escolas
em regibes de vulnerabilidade social. Uma das metas do Programa relacionada a disciplina de
Matematica é o de se trabalhar com o lidico a reforcar o aprendizado e a compreenséo de
assuntos matematicos abordados pelo professor em sala de aula no horario contra turno. Com
isso, na Oficina que realizei com os alunos utilizei jogos como recurso didatico.

Observei, com a utilizacdo de jogos na Oficina, grande interesse e engajamento dos
alunos, compreenséo e entendimento com relacdo ao conceito matematico trabalhado em sala
de aula com o professor. Por exemplo, ao jogarem Domino de Frag¢Bes os alunos mostraram ter
compreendido bem e de forma correta o conceito de fracdo ao relacionar figuras com nameros
fracionarios nas pecas do Domino.

Com a experiéncia vivenciada sobre a utilizacdo de jogos como recurso didatico na
educacdo matematica fez-me decidir trabalhar a teméatica em meu TCC, a me aprofundar na
questao.

Sendo assim, nosso trabalho de TCC tem como objetivo abordar a aprendizagem sobre
fragbes na educacdo basica e o uso do jogo Dominé de Fragdes. Além destes, apresentar uma
proposta didatica a vir a auxiliar o professor de Matematica que queira utilizar o jogo Dominé
de FragOes em sala de aula.

Com isso, buscamos com este trabalho de TCC propor e incentivar a utilizacdo de jogos
como recurso didatico nas aulas do professor da educacéo basica, visando melhor auxiliar os
alunos e os professores nos processos de ensino e aprendizagem de fracdes. Dividido em cinco
capitulos, o primeiro é um predmbulo da minha trajetéria académica. No segundo discutimos
sobre 0 ensino e aprendizagem de fracGes. No terceiro enfatizamos sobre o uso de jogos na
educacdo matematica. Em seguida, apresentamos uma proposta didatica, cujo objetivo €
valorizar a aprendizagem dos alunos acerca do objeto de estudo aqui defendido. Por fim, no

altimo capitulo apresentamos nossas considerag6es finais.
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CAPITULO 2

SOBRE ENSINO E APRENDIZAGEM DE FRACOES

Este capitulo, de duas se¢des, aborda o aspecto histérico sobre fracGes e a questdo

curricular do ensino de fragdes.

2.1 SOBRE A ORIGEM DAS FRACOES

Nessa perspectiva, € notorio que antigamente nao existiam simbolos para que os homens
primitivos pudessem identificar nimeros, muito menos se sabia o conceito e significado de um
namero. Sendo assim, Ifrah (2010) afirma que um e dois sdo 0s primeiros conceitos numéricos
inteligiveis pelo ser humano, e, diz ainda, que a histéria dos nimeros nédo € linear, ou seja, é
uma histdria que surgiu das necessidades e preocupacdes de povos que precisavam recensear
seus membros, seus bens, suas percas, suas vitorias, seus prisioneiros, datar a fundacao de sua
cidade, tudo isso utilizando os meios disponiveis.

Assim é dito e visto que 0s povos antigos aprenderam e construiram os numeros de
acordo com cada necessidade que se tinha naquela época, sendo assim cada civilizacdo
construiu a sua forma numérica e o seu método de contagem. No decorrer do tempo 0 método
de cada civilizagcdo foi sistematizado, fazendo com que passassem a ter o mesmo valor
correspondente, independente da forma com a qual fosse escrita.

A principio, 0os nimeros eram somente considerados como nudmeros naturais, pois
naquele tempo a necessidade maior que se tinha era de apenas contar objetos. Com o passar do
tempo foram surgindo outros tipos de necessidade, como por exemplo, a necessidade de medir
as coisas, que por sua vez ndo é possivel ser feita somente através da utilizacdo de nimeros
naturais.

Sobre a descoberta das fracdes, segundo Boyer (2012), ndo se pode afirmar nada sobre
a origem, pois 0 seu principio é mais antigo do que a arte de escrever. Berlinghoff e Gouvea
(2010) afirmam que as fracoes fazem parte da Matematica ha 4 mil anos ou mais.

Diante destas afirmag6es, ndo é possivel dizer precisamente quando de fato realmente
surgiram as fracbes. Mas ha quem diga que por volta do ano 3000 a.c, o faraé SesOstris
necessitava dividir terras para agricultores do Egito as margens do rio Nilo. O privilégio em
possuir estas terras se deu por uma inundagdo de 4guas uma vez ao ano, mais precisamente no

més de julho e com isso fertilizava os campos. Essas terras, entdo, eram bastante valorizadas.
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Porém, quando as aguas voltavam a baixar, era necessario remarcar todos os terrenos de
cada agricultor, isso era feito mais precisamente no més de setembro. Os responsaveis por estas
remarcacdes eram 0s agrimensores, precisamente funcionarios do governo, chamados também
de estiradores de corda, pois faziam a medigdo dos terrenos utilizando uma corda, na qual a
unidade de medida j& se encontrava marcada. Essas cordas eram esticadas e se verificava entéo
guantas vezes a tal unidade de medida cabia no terreno. No entanto, dificilmente aquela unidade
de medida cabia um ndmero inteiro de vezes nos lados do terreno. Esse problema s6 foi
resolvido quando os egipcios criaram um novo ndmero: o numero fracionario. Porém, os
egipcios so entendiam a fracdo como uma unidade, ou seja, fracbes cujo numerador fosse igual
al

Assim, pouco a pouco, o homem foi ampliando e desenvolvendo novas formas de
contagem, registrando esses numeros em pedacos de 0ssos, fazendo marcas em madeiras e
operacionalizando esses numeros de acordo com suas necessidades diarias. Eles escreviam
essas fragdes com um simbolo oval escrito em cima do denominador, mas os calculos eram
complicados, pois o sistema de numeracao que usavam no antigo Egito os simbolos se repetiam

por diversas vezes:

Figura 1: Surgimento e sua preciséo

escrita egipcia nNoS5a escrita
— o
3
1 »
<__ > 1=
Ml
LSS e
21
AR

Fonte: P4gina do Wikipédia
Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Fra%C3%A7%C3%A30>.

S6 houve facilidade em trabalhar com as fragdes quando os Hindus criaram o sistema
de numeracéo decimal. Foi entdo que as fracGes passaram a ser representadas pela razao de dois
numeros naturais. Desde entdo, as frages foram usadas para a resolucao de diversos tipos de

problemas matematicos.
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Figura 2: Evolug&o do sistema de numeragédo decimal
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Fonte: http://www.iejusa.com.br/cienciaetecnologia/matematica.php

Nesse prisma, da antiguidade aos dias atuais, 0os conhecimentos de fragdes justificam
sua presenca enquanto conhecimento, que deve fazer parte do curriculo escolar, pois para
Caraca (1989, p. 35):

[...] os nimeros racionais nascem a partir do momento em que 0 homem
encontra dificuldade para exprimir uma razdo ndo exata, quando h& uma
impossibilidade de diviséo, assim feito uma subdivisdo da unidade em n
partes iguais, onde uma dessas partes caiba m vezes na grandeza a medir, a
dificuldade surge quando m ndo € divisivel por n.

Nesse contexto, esses nUmeros proporcionam vantagens, como sua representacao
simbolica m/n e, a partir da criagdo desse novo campo numérico, 0S povos passaram a medir
um segmento tomando outro como unidade de medida.

A luz de tais discussdes, embora as representacdes por meio de marcas evoluissem para
notacGes organizadas e sistematizadas, possibilitando o uso dos numeros em atividades
diversas, como realizar estimativas e dividir em partes iguais grandezas de mesma espécie,
tomando-a como padrdo, mas por causa das imperfeicdes das anotacfes, os antigos ndo foram
capazes de aperfeicoar as nogoes de fracdes nem de construirem um sistema unificado de suas
unidades de medida. Essa dificuldade de organizacdo de um sistema mais universal persiste na

Idade Média. Somente a partir do desenvolvimento das relagbes de comércio e dos
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empreendimentos das Grandes NavegacgOes é que a Matematica se desenvolveu e contribui para
0 avanco da sociedade moderna. E nesse momento que as fracdes passam a fazer parte das
atividades praticas. Somente no século XVI é que aparecem fracdes com numerador maior que
o inteiro e nos séculos X1X e XX é que as fragcdes sdo compreendidas como divisao
(SANTOS, 2005; MERLINI, 2005).

2.2 ENSINO E APRENDIZAGEM DAS FRACOES

O ensino das fracGes, na maioria das vezes, se da pelo meio tradicional de ensino na sala
de aula, onde os alunos decoram de forma pratica e objetiva o que deve ser feito para resolver
uma operacdo matematica.

Quando o conteddo matematico fracGes é abordado em sala de aula, segundo Lopes
(2008), e preciso fazer uma reflexdo sobre as dificuldades, ou seja, o que os alunos estdo
deixando de aprender sobre fracdes e como esse estudo estd sendo elaborado e transmitido em
sala de aula pelo professor.

A aprendizagem de fracdes ndo se da com definices prontas e nomenclatura desusada.
Os obstaculos a aprendizagem sdo muitos e de varias naturezas, passam pela dificuldade de
entender sua notacéo, estabelecer comparacoes e realizar operacdes. Os professores devem ter
atencgdo para as complexidades que envolvem um conceito tdo delicado (LOPES, 2008, p.7).

No Brasil a educacao escolar envolvendo o conceito fracdes geralmente € iniciada a
partir do 4° e 5° anos do Ensino Fundamental, e se estende ao longo da vida escolar como
contetdo proprio de estudo ou em conteldos matematicos a ele associados, como razdo,
propor¢ao, porcentagem, entre outros. De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais:

[...] a construcdo do conceito de namero racional pressupde uma organizacdo
de ensino que possibilite experiéncias com diferentes significados e
representacfes, 0 que demanda razoédvel espaco de tempo; trata-se de um
trabalho que apenas sera iniciado no segundo ciclo do ensino fundamental e
consolidado nos dois ciclos finais (BRASIL, 1997, p. 69).

No decorrer dos anos a Matematica vem se mostrando cada vez mais nas atividades do
nosso cotidiano, fazendo com que nos passemos a desenvolver métodos de aprendizagem de
acordo com cada necessidade que surge no nosso dia a dia escolar, ou até mesmo pessoal, seja
no que diz respeito a resolugdo de problemas ou até mesmo na tomada de decisGes.

Porém, ao longo do tempo foram sendo criadas exigéncias formativas para a sociedade
atual. Varias discussGes no ambito da Educacdo Matematica ja ocorreram, e tém ocorrido,

fazendo com que sejam gerados documentos para orientar as escolas e 0s profissionais docentes
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quanto aos contetidos que devem ser ministrados e como eles devem ser ensinados. Dentre esses
documentos, podemos destacar os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) publicados no
final dos anos 1990, e a Base Nacional Curricular Comum (BNCC), entregue pelo Ministério
da Educacdo em abril de 2017 ao Conselho Nacional de Educagéo para ser avaliada e por fim
aprovada em dezembro de 2017.

Antigamente o curriculo escolar proposto para ensino era desenhado a partir de uma
proposta de que bastava somente o aluno reproduzir apenas o que o professor apresentasse na
sala de aula por meio de contetdo oral, no que se refere a conceitos e defini¢cdes, exemplos e
exercicios de fixacdo e aplicacdo da aprendizagem. Foi observado que pelo método de
avaliacdo, por exemplo, prova escrita, ndo quer dizer que o aluno entendeu e compreendeu o
que lhe foi ensinado, pois, por vezes, mostra que o aluno aprendeu a reproduzir apenas alguns
conceitos por meio de procedimentos mecanicos.

Os conhecimentos que devem ser desenvolvidos em sala de aula sdo previamente
determinados nos objetivos educacionais, ou seja, no curriculo de cada escola, de acordo com
a lei dos PCN. Os PCN foram elaborados com o intuito de contribuir com a pratica dos
professores nas escolas, como um documento que disp&e sobre o que deve ser garantido a todos
os alunos do Brasil, independente das diferencas culturais, sociais e econémicas existentes, para
o desenvolvimento do trabalho do professor junto a escola. Na Matematica, os PCN incluem o
conteudo de fragGes no bloco Numeros e Operacdes e recomenda-se que 0 Seu ensino deve ser
introduzido a partir do Ensino Fundamental, ou seja, no 4° e 5° anos, atualmente.

Os PCN sugerem alguns contetidos conceituais e procedimentais para este bloco, entre
eles destacamos:

[...] reconhecimento de nimeros naturais e racionais no contexto diario;
comparacdo e ordenagdo de numeros racionais na forma decimal; localizagéo
na reta numeérica, de nimeros racionais na forma decimal; reconhecimento de
que 0s nimeros racionais admitem diferentes (infinitas) representacdes na
forma fracionaria; identificacdo e producdo de fragcdes equivalentes, pela
observacdo de representacOes graficas e de regularidades nas escritas
numeéricas; exploracdo dos diferentes significados das fracdes em situacGes
problema: parte-todo, quociente e razdo; observacdo de que 0s numeros
naturais podem ser expressos na forma fracionaria; analise, interpretacéo,
formulagdo e resolucdo de situacBes problemas, compreendendo diferentes
(BRASIL, 1998, p. 58).

A BNCC se estabelece em um documento que aborda as aprendizagens essenciais, que
todos os alunos devem ter acesso durante a etapa da Educacao Basica. De acordo com a BNCC,
as ideias iniciais sobre o assunto de fracdo séo adotadas logo a partir do 4° ano do Ensino
Fundamental, em que requer do aluno a habilidades EFO4MAQ9 e EFO4MA10, de reconhecer
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com o auxilio da reta numérica as fragbes unitarias com denominadores 2, 3, 4, 5, 10 e 100
como unidades de medidas menores que uma unidade. Além disso, os alunos devem reconhecer
que as regras do sistema de numeracédo decimal podem ser estendidas para 0s nUmeros racionais
na representacdo decimal.

Portanto, pode-se observar que 0s documentos consideram importante o ensino de
fracdes e inserem discussdes sobre processos pedagogicos a serem desenvolvidos em sala de
aula, sobre nimeros racionais. Considera-se nos documentos que a final dos anos iniciais do
Ensino Fundamental o aluno possa diferenciar sobre diferentes significados e representacgdes
das fragoes.

E necessario fazer uma abordagem do contetdo de forma que seja e esteja mais
proximo do aluno. Deve-se entdo falar sobre a necessidade de realizacdo de tarefas que
apresentem um novo modelo de aprendizagem, para que possamos fazer com que os alunos
superem, ou desenvolvam novos conceitos e conhecimentos sobre determinado assunto.

Segundo Trépia (2011), somente no inicio do século XX, o filésofo e pedagogo
americano John Dewey (1859-1952) prop6s o inquiry learning como uma abordagem de ensino
com atividades relacionadas ao cotidiano real centrado no aluno, aliando os contetdos das
ciéncias com o dominio das atividades humanas. A proposta investigativa tinha como objetivo
de que os alunos deixassem de aprender apenas conceitos técnicos sem entender como esses
foram construidos e justificados, assim os alunos passariam a construir relagdes entre conceitos,
objetos e atos humanos. A investigacdo matematica desenvolve-se com a formulacdo e
resolucédo de problemas concretos.

Investigar, segundo Ponte et al. (2003), é descobrir relagdes entre objetos matematicos
conhecidos ou desconhecidos, buscando identificar as respectivas propriedades. De acordo com
Serrazina et al. (2002), o uso da investigacdo matematica no processo de ensino-aprendizagem
contribui com o desenvolvimento em sala de aula, com o espirito da atividade matematica
genuina, constituindo-se em uma poderosa metafora educativa.

Ponte (2003) ressalta ainda que o professor tem um papel determinante nas aulas de
investigacdo matematica. Onde se deve sempre manter o equilibrio da autonomia que é dada ao
aluno, afim de que ndo fiqgue comprometida a autoria do professor na investigacao e aplicacdo
do trabalho a ser realizado. Entendemos que uma das formas de se trabalhar de forma
investigativa em aulas de Matemaética seria o trabalhar jogos com os alunos.

Assim, investigar deve ser uma habilidade de primeira importancia para todos os

professores e alunos durante toda uma vida escolar.
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CAPITULO 3
O USO DE JOGOS NA EDUCACAO E NA EDUCACAO MATEMATICA

Em quatro sec¢des, este capitulo apresenta brevemente a importancia do uso de jogos na
educacao e na educagdo matematica e os tipos de jogos na educacdo matematica no que diz

respeito ao ensino das fragdes.

3.1 JOGOS NA EDUCACAO

A palavra jogo apresenta diferentes significados, dentre eles a de atividade ludica ou
competitiva, em que ha regras estabelecidas em que os participantes se opdem, pretendendo
cada um ganhar do outro, significa também brincadeira.

A palavra brincadeira, possui diversos significados, pode ser chamada de entretenimento,
passatempo, divertimento, ato de brincar. Kishimoto (2011,p.26) define brincadeira como
sendo a acdo que a crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na acao
ludica. Pode-se dizer que é o ludico em acéo.

Segundo Costa (2005 apud RAU, 2007), a palavra ladico vem do latim ludus e significa
brincar. Neste conceito estdo incluidos os jogos, brinquedos e brincadeiras bem como todos 0s
envolvidos nessas atividades.

Na educacdo, que é o nosso objetivo, durante muito tempo o jogo foi visto como uma
atividade para preencher buraco, uma atividade usada no final da aula, como forma de distrair
os alunos. Naquele tempo restante, até que a aula se encerrasse, ou seja, nesse sentido 0 jogo
ndo possuia nenhuma finalidade educativa.

Porém, quando o jogo foi utilizado como um tapa buraco foi observado pelo professor que
a utilizacdo do mesmo na sala de aula quando feita dentro do contexto educativo, melhor
dizendo, quando utilizado como recurso didatico fazendo relagdo com determinado assunto
dado em sala de aula pelo professor, faria com que os alunos passassem a desenvolver o seu
pensamento livremente.

Conforme os PCN (1977), um dos pontos mais relevantes no jogo é o fato de provocar no
aluno um desafio proprio, gerando a0 mesmo tempo mais interesse e prazer pela disciplina. Por
isso é que se diz ser muito importante sua colocagdo na cultura da escola, durante as aulas de
Matematica no decorrer do ano letivo, cabendo ao professor analisar e avaliar o potencial

educativo do jogo, quando é utilizado como recurso didatico.
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A utilizacdo dos jogos pode proporcionar sempre situac0es de aprendizagem gque motivam
o0 aluno, de acordo com o desenvolvimento de raciocinio l6gico em atividades que o desafie,
despertando também o interesse pelo que esta sendo ensinado em sala de aula.

Portanto, quando o professor utiliza o jogo como recurso didatico para meios de ensino e
aprendizagem, o jogo pode ser também chamado de recurso pedagdgico facilitador, que passa
a tornar a aprendizagem bem mais significativa e prazerosa.

E através dos jogos utilizados como recurso didatico onde o professor tem a oportunidade
de tornar a sua pratica pedagdgica inovadora e atrativa, pois além de desenvolver uma nova
atividade para seus alunos, o professor passa a proporcionar situagdes de interacdo com seus
alunos. Quando os alunos interagem com eles préprios passam a melhorar cada vez mais a
forma de relacionamento e trabalho em equipe, contribuindo para que eles adquiram mais

conhecimento.

3.2 JOGOS NA EDUCAGCAO MATEMATICA

A ciéncia chamada Matematica esta em constante mudanca, pois o seu desenvolvimento se
deu através da necessidade de resolver problemas internos da propria matematica e até mesmo
problemas da vida cotidiana. A Matemaética se faz necessaria na vida escolar do ser humano,
pois o0 ajuda a raciocinar de maneira diferente.

Com o passar do tempo, vem se destacando cada vez mais uma metodologia diferente para
0 ensino da Matematica, com exemplo, 0s jogos. Na educacdo, 0s jogos se destacam devido ao
grande potencial de desenvolver o pensamento matematico, a criatividade e a autonomia dos
alunos. Os Jogos vém se mostrando cada vez mais um caminho significativo, quando aplicado
na sala de aula durante as aulas de Matematica.

As principais dificuldades dos alunos ao estudar Matematica nos cinco primeiros anos das
séries iniciais estdo relacionadas aos célculos, regras, simbolos, sinais, ou seja, € apresentada
certa dificuldade em entendimento de tal linguagem matematica. Muitos alunos acham a
Matematica muito dificil e sem sentido, que por muitas vezes ndo conseguem compreender e
interpretar os contedos didaticos transmitidos em sala de aula.

Os professores, na busca de sempre tornar 0 ensino agradavel para os alunos, devem
procurar sempre melhorar suas técnicas e conceitos com relacdo ao uso de jogos como recurso
didatico, ou seja, procurar sempre estar adquirindo conhecimento por meio de uma formacao

continuada, observando a utilizacédo do jogo.
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Darsie (1999) citada por Neves e Damiani (2006) afirma que de acordo com a corrente
empirista:

O processo ensino e aprendizagem é centrado no professor, que organiza as
informagfes do meio interno que deverdo ser internalizadas pelos alunos,
sendo esses apenas receptores de informagdes e do seu armazenamento na
memoria. O modelo de ensino é fechado, acabado, livresco, no qual a nogéo
de conhecimento consiste no acumulo de fatos e informagdes isoladas, imerso
em simbolismo, quadros cheios de calculos e férmulas ou definigdes a serem
memorizadas sem significado real (DARSIE, 1999 apud NEVES e
DAMIANI, 2006, p. 2).

Nos dias atuais ainda existem professores que acreditam que este modo de ensino
funciona. Eles acreditam na teoria de que os alunos sdo como uma folha de papel em branco,
que sdo apenas um depdsito de informacdes passadas pelo professor em sala de aula.

Por outro lado, Neves e Damiani (2006, p. 4) afirmam que de acordo com a corrente
epistemoldgica racionalista “O professor ¢ um auxiliar do aluno, um facilitador, pois o aluno ja
traz em si um saber que ele precisa, apenas, trazer a consciéncia, organizar, ou ainda, rechear
de contetdo”.

Educadores com uma formagdo mais atualizada acreditam que a forma de ensino
mecanica é cansativa para o aluno. Acham que é necessario oferecer ao aluno a oportunidade
dele proprio construir o seu conhecimento, ndo apenas por meio de aulas do ensino tradicional,
com aplicacédo de definigcdes e conceitos no cotidiano escolar. Acredita-se que o professor deve
ser o mediador entre o conhecimento e o aluno, devendo sempre despertar o interesse do aluno
para o conhecimento.

Durante o processo de execucdo de qualquer atividade relacionada a jogos como recurso
didatico, o professor pode trabalhar de forma contextualizada utilizando dados e informacdes,
enquanto realiza discussbes e reflexdes sobre as acdes efetuadas que espera levar ao
desenvolvimento de conceitos, procedimentos e atitudes.

Os conceitos sdo ideias a serem construidas pelo aluno. Para isso é necessario o
intermédio do professor, materiais instrucionais, entre outros, que contribuam para significado
ao que esta sendo estudado no momento. No caso de nosso TCC, serdo trabalhadas as ideias e
0s conceitos de formas, partes e suas representacoes.

No que se refere ao ensino e aprendizagem por meio de jogos ou materiais manipulaveis
algumas instituicdes de ensino tratam este meio de ensino como indispensavel para que o aluno
passe a desenvolver melhor o seu entendimento pelos assuntos abordados em sala de aula.

Podemos observar que em pleno século XXI ainda ha déficit relacionado a estrutura

escolar, ou até mesmo a gestdo escolar, para que a mesma venha implementar métodos outros
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de ensino e aprendizagem. Contudo, muito j& se desenvolveu com relagdo a métodos de ensino
alternativos, como, por exemplo, a utilizacdo de jogos nas aulas de Matematica.

De acordo com Grando (2001), ao observar o comportamento de um aluno enquanto
joga, pode-se perceber o quanto o aluno desenvolve sua capacidade de fazer perguntas, de
buscar diferentes solucdes, de repensar situacOes, de avaliar suas atitudes, elaborar estratégias,
encontrar e reestruturar novas relagdes, arriscar solucGes e depura-las, enfim, resolver
problemas.

Por isso é necessaria uma constante mediacdo pedagdgica para que 0 jogo auxilie na
construcdo do conhecimento. No entanto, € preciso cuidar para que a forma de intervir ndo
reduza a motivagao e a cooperacgao entre os alunos, permitindo que eles tomem as decis6es por

si mesmos, desenvolvendo autonomia.

3.3 TIPOS DE JOGOS

Kishimoto (2001) destaca que o jogo € uma atividade que sempre esteve presente em
diferentes culturas e sociedades, fazendo parte do desenvolvimento histérico destas. Existem
alguns tipos de jogos, como por exemplo:

e Os jogos tradicionais infantis, aqueles considerados como parte da cultura popular,
que se expressam pela oralidade, como por exemplo, a amarelinha, pido, papagaios e
outras cujos criadores sdo andnimos. O que se conhece € que sdo praticas abandonadas
por adultos, sabendo apenas que povos antigos, como os da Grécia e do Oriente, ja 0s
praticavam, quase da mesma forma da atualidade. Foram passadas de geracdo em
geracdo, por meio de conhecimentos empiricos e continuam na meméria infantil.

e Os jogos de faz-de-conta que sdo simbdlicos, deixando clara a situacdo imaginaria,
sendo a principal importancia dessa modalidade a aquisi¢do do simbolo, elemento que
ajuda a garantir a racionalidade do ser humano e quando a crianga participa desse tipo
de brincadeira estara assim aprendendo a criar simbolos.

e Os jogos de construcdo auxiliam o estimulo, a criatividade e desenvolve habilidades.
Por meio da construcdo, transformacéo do desmontar, o individuo podera expressar
seu imaginario, permitindo assim aos educadores verificar as dificuldades de
adaptacdo. Com eles se estimula a imaginacdo e o desenvolvimento afetivo e

intelectual.
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e Os jogos educativos continuam a ganhar forca, especialmente neste século, tido como
recurso que auxilia no ensino, ajuda no desenvolvimento e na educagdo de uma
maneira prazerosa. E materializado no quebra-cabeca, que se destina principalmente
no ensino de formas, nos de tabuleiro que exigem do aluno a compreensdo do niumero
e das operagfes matematicas e em muitos outros que ajudam no processo de ensino e
aprendizagem.

Na Matematica o jogo busca identificar os conhecimentos mateméaticos como um dos
meios para o conhecimento, busca transformar os dominios numéricos e geomeétricos abstratos
em percepgdes concretas, resolver problemas e desenvolver diversas formas de raciocinio.

Para Piaget (1998), a Matematica ¢ um modo de pensar e por isso deve ser estimulada
nas pessoas o quanto antes, tornando dessa maneira mais relevante o processo de ensino-
aprendizagem de matematica e, 0s jogos podem ser um bom recurso para despertar esse modo
de pensar e de raciocinar.

Piaget (apud MACEDO 1995, p. 2) classifica 0s jogos em trés categorias subsequentes:
0 exercicio, o simbolo e a regra. Essas estruturas, segundo Macedo (1995), se caracterizam de
acordo com sua forma de assimila¢do. Destaca entdo as seguintes categorias de jogos:

QUADRO 1: Categorias dos Jogos segundo Piaget

CATEGORIAS CARACTERISTICAS RELACAO COM A
APRENDIZAGEM

Jogos de Exercicio Forma de assimilacdo funcional ou | Repeticdo usada como recurso de
repetitiva. aprendizagem.

Jogos Simbolicos Funcdo explicativa, possibilita a | Serve como base para explicar o
compreensdo da teoria. “porque” das coisas.

Jogos de Regras Traz consigo a repeticdo e regularidade | Faz com que o aluno desenvolva
que sdo adquiridas no jogo de exercicio. | habilidades como atencdo,

concentracdo, memoria e raciocinio.

FONTE: Adaptado de Macedo (1995)

Lara (2005 apud SILVEIRA 2009, p.119) afirma que “o uso de jogos deve ser concebido
como uma atividade que pretende auxiliar o aluno a pensar com clareza, desenvolvendo sua

criatividade e seu raciocinio 16gico”.
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Os jogos quando utilizados em sala de aula, podem ser levados como estratégia que

estimula o raciocinio do aluno a enfrentar situacdes conflitantes em seu cotidiano. Através dos

jogos é possivel desenvolver no aluno habilidades de Matematica. De acordo com Borin (1996):

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir blogueios apresentados por muitos de nossos alunos
que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro
da situacdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a motivagao é
grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos falam Matematica,
apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a
seus processos de aprendizagem (BORIN,1996, p. 9).

Os jogos quando utilizados como recurso didatico sdo importantes para 0 processo

educacional, pois € um dos recursos que favorece o desenvolvimento da linguagem, diferentes

processos de raciocinio e de interacéo entre os alunos.

3.4 0 JOGO DOMINO DE FRAGCOES

O jogo Domino de Fracgdes tem como objetivo fazer com que o aluno explore o conceito

de fracOes, a sua representacdo fracionaria, a leitura e a escrita das fracfes, a observacao e

concentracédo, o desenvolvimento do raciocinio logico matematico e de estratégias de jogo.

Material: Para confeccionar é necessario: 1 molde das pecas, cartolina, cola e tesoura.

Como jogar:

Colocar as pecas com a face virada para baixo e embaralha-las;

No caso de dois jogadores, cada jogador pega 7 pecas. No caso de 4 ou 5
jogadores, cada um pega 5 pegas. As pecas restantes ficam em um canto da
mesa, pois podem ser utilizadas;

Inicia 0 jogo quem tiver na mao a peca casada 1 e 1. Caso ninguém tenha essa
peca, inicia quem tiver a peca casada ¥z e %2 e assim por diante;

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

Caso o0 jogador ndo tenha peca para continuar o jogo, ele compra novas pecas
da mesa, até que possa jogar;

Caso ndo haja mais pecas da mesa a serem compradas, o jogador passa a vez;
Ganha o jogo quem terminar com as pecas da mdo antes do adversario. Caso
0 jogo tranque é possivel abrir, retirando uma pega de umas das pontas e
colocando na outra até que o jogador continue o jogo:
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Figura 3: Cartas do Domind de Fracdo
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Fonte: Google imagens

Figura 4: jogando Domino de Fracoes
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Fonte: https://br.pinterest.com/pin/384002305718578598/

Desse modo serdo confeccionadas as pecas (Figura 3) utilizando o material citado. Ao
todo seréo produzidos 5 (cinco) kits com 28 cartas cada um.

No jogo Domind de Fragdes, as pecas sdo formadas de frames equivalentes e
representac@es graficas (Figura 3), devendo cada uma delas ficar em pecas diferentes, com a

finalidade de se encaixarem no momento do jogo (Figura 4). Depois de apresentados 0s
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procedimentos de como jogar, é autorizado que os alunos iniciem o jogo a partir desse momento

iniciamos nosso auxilio aos alunos no decorrer da partida.
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CAPITULO 4
PROPOSTA DIDATICA

A principio, a experiéncia didatica se daria por meio da aplicacdo do Jogo Dominé de
FracOes em uma escola municipal, localizada em Salgadinho, Paraiba, com alunos 12 alunos
do 6° ano entre 12 e 15 anos de idade. A escola seria escolhida pelo fato de pertencer ao
municipio ao qual sou naturalizada e resido atualmente. A escolha também se daria para que 0s
alunos pudessem conhecer 0 uso de jogos utilizados como recurso didatico em sala de aula,
com a finalidade de que os alunos se beneficiassem desta aula diferente, passando assim a
entender melhor e ter mais interesse pelo assunto.

A proposta didatica ndo foi executada devido ao delicado momento pelo que temos
vivenciado desde o ano de 2020 com o surgimento de um novo coronavirus provocando a
COVID-19, ocasionando uma pandemia em nosso pais e no mundo.

Desde o surgimento do virus o mundo parou e com isso também ocorreu toda uma
paralisacdo das atividades escolares, entre outras. Assim, ndo houve a oportunidade para que
fosse possivel realizar nossa proposta didatica em sala de aula. Desta forma, deixamos como
proposta em nosso TCC com o intuito de incentivar professores a realizarem a atividade Jogo
Domino de FracBes em sala de aula com seus alunos, e que ndo tenham muitos problemas no
ato de executa-lo.

Nossa proposta didatica leva em conta a importancia dos jogos na educa¢do matematica,
principalmente no que diz respeito ao ensino das fragdes, com a utilizacdo do Jogo de Dominé
de Fragdes. Tendo em vista as dificuldades enfrentadas pelos alunos em sala de aula, buscamos
apresentar uma aula diferenciada com a aplica¢do de uma atividade Iudica que os auxiliem na
compreensédo do conceito e na associacdo das diversas representacdes de fracGes.

Esperamos por meio da nossa proposta didatica que o jogo supra a necessidade dos
alunos referente ao conteido mencionado e que ajude ao professor no seu objetivo principal, o
de as dificuldades que seus alunos possuam ter para compreender o assunto de fragdes.

De acordo com Araujo (2000, p. 60), “atividades ludicas sdo atividades que geram
prazer, equilibrio emocional, levam o individuo a autonomia sobre seus atos e pensamentos, e
contribuem para o desenvolvimento social”. Além disso, atividades ludicas fazem com que as
aulas sejam diferenciadas, animadas, criativas e prazerosas. Fazendo com que 0s processos de

ensino e aprendizagem sejam mais faceis.
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Os passos da proposta didatica séo:

Primeiro momento: N0sso primeiro contato com o assunto Fracdo sera na cozinha da
escola, pois iremos fazer um bolo coletivo. Apos a execucéo do bolo, iremos dividi-lo
em fatias iguais para todos os alunos degustarem. Em seguida, o professor fara as

seguintes perguntas:

-Em quantas partes o bolo podera ser dividido para que todos possam degustar?
-Usamos um litro de leite para fazermos o bolo? Se ndo, qual medida usamos?
-Usamos uma barra inteira de chocolate? Quais medidas usamos?

-Caso fossemos duplicar esse bolo, quais medidas usariamos?

-Usamos a matematica para resolver estas situagdes?

-Sera que na Matematica essas quantidades/representacdes tém nomes diferentes?

Com estas perguntas estaremos sondando se os alunos j& se apropriaram do assunto
estudado em séries anteriores. Caso ndo conhecam, ou ndo lembrem, do nome fracéo,
apresentar o conceito de fracao.

Segundo momento: Com a turma organizada em grupos ou em circulo apresentar o video

sobre Fracdo disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=-vBfTFg3YH4. Em

seguida retomar as perguntas da aula anterior e conduzir a aula expositiva, atentando-se
ao percurso historico da fragdo em nosso cotidiano, sobre como e onde surgiu a ideia de
fracdo, suas propriedades, sua funcionalidade e etc.

Terceiro momento: Sera disponibilizado o modelo do jogo Domind de fracdo e sua
confeccéo.

Quarto momento: Com o jogo confeccionado, compreenderemos a logistica do jogo,
suas regras e seu desenvolvimento. Em seguida, com a turma organizada em grupos,
iremos travar batalhas, levando em consideracdo o contetdo estudado, mediado pelo
professor.

Quinto momento: Apds o combate fracionario, 0s alunos responderdo a um questionario

auto avaliativo (APENDICE A), contendo 6 (seis) perguntas sobre as aulas ministradas.

E de extrema importancia que o professor conheca o jogo e suas possibilidades de ensino
para fazer adaptacdes necessarias a fim de atingir os objetivos da aprendizagem do aluno.
A utilizacdo de jogos oportuniza a manifestacdo das defasagens de conhecimento do

aluno e favorece a mediacdo do professor em um momento onde o aluno esta receptivo para
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aprendizagem e superacdo. Com as mediacGes pontuais para a solugdo de um problema, o aluno
vai relacionando cognitivamente um conhecimento ao outro.

Em um todo, diante de todas essas discussdes, reflexdes e argumentos reconhecem-se a
complexidade dos problemas que desafiam a area de Educagcdo Matemaética, no sentido de que
esse campo do conhecimento — nimeros racionais e 0s conceitos envolvidos na representacao
e operagdo com fragOes — seja incorporado compreensivamente pelos alunos envolvidos no

processo de didatico pedagdgico.
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CAPITULO 5
CONSIDERACOES FINAIS

O professor € um grande construtor de pontes para o conhecimento no ensino e
aprendizagem da Matematica, area a qual nota-se grande desinteresse dos alunos desde o ensino
basico até mesmo a fase do ensino superior. Nota-se assim que a Matemaética € considerada
uma disciplina de dificil compreensdo pelos alunos. Um bom professor ndo é aquele que vai
apenas colocando os saberes na cabega dos alunos. “Uma cabega bem-feita vale mais do que
uma cabega bem cheia”, ja dizia Montaigne, o filosofo-educador, no século XVI.

O bom construtor de pontes de conhecimento é aquele que, além de interpretar o aluno,
ensina 0 mesmo a desenvolver habilidades que o possibilita a ser intuitivo e criar ideias
inovadoras para o seu aprendizado. E aquele que usa o dialogo de forma construtiva, integra
todos os alunos, sejam eles iguais ou diferentes e proporciona a interagdo de todos.

O uso de jogos nas aulas de Matematica pode ser considerado um método, ou pratica
pedagdgica, a fim de melhorar 0s processos de ensino e aprendizagem.

Nosso trabalho teve como propdsito despertar a aprendizagem matematica por meio de
um jogo, utilizado como recurso didatico a fim de serem analisados 0s processos de ensino e
aprendizagem. Tendo como primeiro momento na cozinha da escola ao abordar o assunto, até
a preparacéo e aplicacdo do Jogo Dominé de FracGes em sala e aula.

Através deste recurso didatico afirmamos que o uso de jogos nédo so estimula os alunos
para o aprendizado, mas também o professor de Matematica, pois ele percebe que seus alunos
estdo construindo seus conhecimentos.

Conforme Grando (1995, p.75), “o individuo, ao jogar, se arrisca, pois existe a
possibilidade vitdria ou da derrota, levanta hipoteses, cria estratégias proprias e a testa a partir
de suas jogadas (experimentagdo) .

E evidente que os alunos nio interagem com fracdes fora do ambiente da sala de aula,
pois ndo conseguem assimilar o contetido com as situacdes claras do dia a dia. Dessa forma, a
relacdo acaba sendo pouco praticada no cotidiano, levando assim o assunto ao esquecimento.

Portanto, diante das dificuldades encontradas no que diz respeito ao ensino e
aprendizagem de fracdes, 0 assunto muitas vezes € visto como um obstaculo presente para
alguns professores e alunos.

Por esse motivo, poucas pessoas sabem fazer calculos envolvendo fragdes. Foi a partir
da necessidade no ensino e aprendizagem de fragcdes que podemos ver que existe uma caréncia

de recursos metodoldgicos para ajudar o professor e o aluno.
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O Jogo Domind de Fracdes tem por objetivo fixar o contetdo apresentado em sala de
aula pelo professor, tende também a auxiliar o raciocinio I6gico matematico e estratégias de
jogo. O respectivo jogo, como recurso didatico, visa contribuir para aprendizagem, em busca
de uma melhor representagéo do assunto, para que haja uma compreensdo mais ampla, fazendo
com que os alunos percebam e visualizem na pratica o que se pretende ensinar com a teoria.

O uso de jogos utilizado como recurso didatico aproxima os alunos do conhecimento,
proporcionando assim um ambiente que prioriza a investigacdo e a problematizacdo de
conceitos por meio de uma comunicagdo, utilizando a troca de ideias e da socializagdo do
pensamento. Os jogos, no momento em que é utilizado recurso didatico para a aprendizagem
na sala de aula, podem emitir acertos e erros. Se ocorrer erros, 0S mesmos precisam ser revistos
no momento das jogadas, proporcionando assim novas tentativas, mais propicias ao acerto,
causando melhorias na aprendizagem.

O presente trabalho traz consigo uma proposta didatica, com a sugestao da aplicacdo do
Jogo Domind de Frac¢6es como recurso didatico para o ensino de fragcdes aos alunos do Ensino
Fundamental II.

Como o trabalho foi elaborado e finalizado durante a pandemia do novo coronavirus,
nédo foi possivel a aplicacdo da proposta didatica em sala de aula. Desta forma, esperamos que
0 nosso TCC sirva de apoio para professores que ja atuam, lecionando, e também para futuros
professores.

Sabemos que cada turma tem suas particularidades e dificuldades de compreensdo ao
assunto. O professor que, por ventura, utilizar nosso TCC como sugestdo, responderad as
seguintes perguntas: quais sdo as dificuldades que o professor pode encontrar ao aplicar o
Jogo Domind de Frag6es em diferentes turmas? Quais seriam as adaptacfes necessarias para
gue 0 jogo supra as necessidades da turma?

Tais perguntas sugeridas sdo as mesmas que, se possivelmente pudermos aplicar nossa

proposta didatica de forma presencial, buscaremos respondé-las!
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APENDICE A

QUESTIONARIO A0S ALUNOS

INDENTIFICAGAO DO ALUNO:

ANO: IDADE:

SOBRE A& EXPERIENCIA:

1. O que vocé acha das aulas de Matematica?

2. O que vocé achou do Jogo Dominé de Fragdes?

3. Quais dificuldades vocé sentiu ao jogar o Jogo Dominé de Fracdes?

4. O que Ihe deu mais satisfacdo ao jogar o Jogo Domind de Frac6es?

6. Gostaria de ter outros jogos em suas aulas de Matematica?




