e
e~

‘l

=\ [
Y

<
=l

US IMPAVIDA

L

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CAMPUS AGRESTE
NUCLEO DE FORMACAO DOCENTE
CURSO DE MATEMATICA-LICENCIATURA

CAIO RENNAN DA SILVA BELCHIOR

ARTICULACOES ENTRE O LUDICO E O ENSINO DE FRACOES NO
6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL: Jogo Trilha das fracdes

Caruaru
2024



CAIO RENNAN DA SILVA BELCHIOR

ARTICULACOES ENTRE O LUDICO E O ENSINO DE FRACOES NO 6° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL: Jogo Trilha das fragbes

Trabalho de Conclusédo de Curso
apresentado a Coordenacédo do Curso de
Licenciatura em Matematica do Campus
Agreste da Universidade Federal de
Pernambuco — UFPE, na modalidade de
monografia, como requisito parcial para a
obtencdo do grau de licenciado em
Matematica.

Area de concentracéo: Ensino

(Matematica)

Orientador (a): Prof. Dr. José Ivanildo Felisberto de Carvalho

Caruaru
2024



Ficha de identificacdo da obra elaborada pelo autor,
através do programa de geragéo automatica do SIB/UFPE

SilvaBelchior, Caio Rennan da.

Articulagdes entre o ludico e o ensino de fragfes no 6° ano do ensino
fundamental: Jogo Trilhadas fragdes/ Caio Rennan da Silva Belchior. -
Caruaru, 2024.

61p.:il

Orientador(a): José |vanildo Felisberto de Carvalho
Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagdo) - Universidade Federal de
Pernambuco, Centro Académico do Agreste, Matemética - Licenciatura,
2024.
9.
Inclui referéncias, apéndices.

1. educag@o matemética. 2. fragdes. 3. ensino lddico. 4. jogos educativos. 5.
metodologia ativa. |. Carvalho, José Ivanildo Felisberto de. (Orientacdo). I1.
Titulo.

510 CDD (22.ed.)




CAIO RENNAN DA SILVA BELCHIOR

ARTICULACOES ENTRE O LUDICO E O ENSINO DE FRACOES NO 6° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL: Jogo Trilha das fragbes

Aprovado em: 12/12/2024

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado a Coordenacdo do Curso de
Licenciatura em matematica do Campus
Agreste da Universidade Federal de
Pernambuco — UFPE, na modalidade de
monografia, como requisito parcial para a
obtencdo do grau de bacharel/licenciado
em Matematica.

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. José Ivanildo Felisberto de Carvalho (Orientador)
Universidade Federal de Pernambuco

Prof. Me. Tarcis Teles Xavier da Silva (Examinador Interno)
Universidade Federal de Pernambuco

Prof. Me. Josevandro Barros Nascimento (Examinador Externo)
Universidade Estadual da Paraiba



Dedico esse trabalho as pessoas mais
importantes em minha vida, minha
mae: Maria Verallcia da Silva e meu

pai: José Silvanio da Silva.



AGRADECIMENTOS

Gostaria de iniciar estes agradecimentos dedicando minhas palavras a Deus,
por ter iluminado cada passo da minha jornada e me concedido for¢ca para superar 0s
desafios. A Nossa Senhora de Fatima, minha protetora, devo minha gratiddo por seu
cuidado constante, suas béncaos diarias e pela serenidade que trouxe ao meu

coracao em momentos desafiadores.

Aos meus pais, Joseé Silvanio e Maria Verallcia, palavras ndo sdo suficientes
para expressar minha eterna gratiddo. Vocés séo a base sélida sobre a qual construi
minha trajetoria. Obrigado pelo amor incondicional, pelos conselhos sabios e pela
forca que sempre me transmitiram, mesmo nos momentos mais dificeis. A paciéncia
e dedicacao de vocés foram essenciais para que eu pudesse chegar até aqui, e este

trabalho é tdo meu quanto é de vocés.

Ao meu orientador, lvanildo, que tive a honra de conhecer desde o programa
PIBID, minha gratiddo € imensa. Obrigado por acreditar no meu potencial, por
compartilhar seu conhecimento com tanta generosidade e por me mostrar que a

pesquisa € uma jornada de aprendizado continuo.

Aos meus colegas de trabalho, que foram verdadeiros pilares ao longo desta
jornada, meu mais sincero agradecimento. Tacyanna, Michelle, Do Carmo, Rosimere,
Janaina, Esther, Paulo, Plinio e Ayslan(que generosamente me emprestou seu cartdo
de vale-transporte em um momento de necessidade), e tantos outros. Cada um de
vocés desempenhou um papel importante em minha trajetéria. Vocés ndo apenas me
incentivaram a seguir em frente, mas também me ajudaram a entender o verdadeiro
significado da profissdo de professor, que vai muito além de ensinar: € tocar vidas.
Um agradecimento especial a minha segunda mae, Fatima, que desde o primeiro dia
me acolheu com tanto carinho e me tratou como um filho. Sua generosidade e apoio

foram luz nos momentos mais desafiadores.

Aos meus amigos da faculdade, que compartilharam comigo cada etapa desta
caminhada, meu profundo agradecimento. Emanuel, Gustavo, Willy, Ana Cecilia e
tantos outros que trilharam este percurso ao meu lado, vocés tornaram os dias mais

leves, as dificuldades mais suportaveis e as vitdrias ainda mais especiais.



“Eu disse essas coisas para que vocés tenham paz em mim. Neste mundo vocés
terdo aflicbes, mas tenham coragem! Eu venci o mundo”

JOAO 16,33



RESUMO

Este trabalho propde-se a examinar como a aplicacdo de abordagens ludicas pode
auxiliar no entendimento do conceito de fracées por alunos do 6° ano do ensino
fundamental. A pesquisa teve como objetivo identificar quais sdo os obstaculos mais
comuns enfrentados pelos alunos ao tentar compreender os conceitos sobre fragcoes,
e também investigar como um jogo educativo chamado "Trilha das Fra¢fes" pode
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem no 6 ano do ensino fundamental. A
metodologia adotada incluiu a realizacdo de um pré-teste diagndéstico para detectar as
principais dificuldades dos conhecimentos dos alunos, seguido pela implementagcao
do jogo como estratégia pedagdgica, e, por fim, a realizagdo de um pds-teste para
avaliar o progresso no desempenho dos estudantes. Os resultados evidenciaram uma
notavel evolugcdo no rendimento dos estudantes apds a implementacdo do jogo,
principalmente em tarefas envolvendo equivaléncia de fragcdes e situacoes
contextualizadas, que foram destacadas pelos maiores indices de erro observados no
teste inicial. A utilizacdo do jogo possibilitou uma aprendizagem mais envolvente,
incentivando a interacao, a pratica e a solucao de davidas imediatas, o que ajudou a
solidificar os conhecimentos sobre fragGes. Adicionalmente, foi observado no estudo
gue a competitividade saudavel e a natureza dindmica do jogo despertaram o
interesse dos alunos e contribuiram para a compreensao de conceitos complexos.
Este estudo evidencia a efetividade do emprego de jogos educativos no ensino de
fracOes, ressaltando a relevancia de abordagens ativas e interativas para transpor 0s
obstaculos convencionais no ensino de matematica. Os resultados indicam que utilizar
jogos pode ser uma estratégia eficaz para incentivar uma aprendizagem envolvente e

profunda, principalmente em assuntos abstratos como fracdes.

Palavras-chave: educagdo matematica; fracdes; ensino ludico; jogos educativos;
metodologia ativa.



ABSTRACT

This study aims to explore how the use of playful approaches can aid in the
understanding of fractions by 6th-grade students in elementary school. The research
focuses on identifying the most common obstacles students face when trying to grasp
fraction concepts and investigates how an educational game called "Trilha das
Fracbes" can support the teaching and learning process. The methodology involved a
diagnostic pre-test to identify students' main difficulties, followed by the implementation
of the game as a pedagogical strategy, and concluded with a post-test to assess
student progress. The results revealed a significant improvement in students'
performance after the game's implementation, particularly in tasks related to fraction
equivalence and contextualized situations, which showed the highest error rates in the
initial test. The game provided a more engaging learning experience, promoting
interaction, practice, and immediate problem-solving, helping to solidify students'
understanding of fractions. Additionally, the study highlighted that the healthy
competitiveness and dynamic nature of the game sparked students' interest and
facilitated the comprehension of complex concepts. This study demonstrates the
effectiveness of educational games in teaching fractions, emphasizing the importance
of active and interactive approaches to overcome traditional barriers in math education.
The results suggest that the use of games can be an effective strategy to foster

engaging and deep learning, especially for abstract topics like fractions.

Keywords: mathematics education; fractions; playful teaching; educational games;

active methodology.
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1 INTRODUCAO

E sabido que, nas salas de aula, é cada vez mais comum observar alunos sem
entusiasmo para aprender, especialmente quando se trata da disciplina de
matematica. Em muitos casos, os estudantes adotam essa perspectiva devido a
esteredtipos historicos associados a matematica como uma matéria dificil e complexa.
Essa percepcao dificulta a assimilacdo dos contetdos. Além disso, as dificuldades
podem ser atribuidas aos métodos de ensino que ainda seguem os paradigmas
tradicionais da educacao, nos quais o professor se limita a transmitir os contetdos
presentes nos livros didaticos.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) apontam a necessidade de
incorporar abordagens inovadoras que deem énfase a estratégias capazes de validar,
fundamentar e incentivar o senso critico. Isso implica favorecer a criatividade,
estimular o trabalho em grupo, promover a iniciativa pessoal e cultivar a autonomia,
contribuindo para o fortalecimento da autoconfianca diante dos desafios.

A fim de atingir esse objetivo, é crucial incluir no ensino, técnicas que
aprimorem o ambito do conhecimento. Logo, ao abordar o ensino da matemética, é
importante usar métodos que tenham um foco ladico, o que é uma 6tima maneira de
incentivar a aprendizagem de forma que permita a satisfacdo e o prazer de aprender
0S conceitos matematicos.

Sendo assim, 0 uso de jogos € uma opc¢ao viavel, pois proporcionam uma
maneira conveniente e cativante de investigar os principios matematicos. Em lugar de
meramente expor equacOes e teorias distantes, 0s jogos possibilitam que os
estudantes vivenciem e utilizem esses conceitos de forma concreta.

Portanto, ao adaptar jogos aos conteudos matematicos de maneira cuidadosa,
o professor pode colher resultados mais produtivos, estimulando no aluno o
desenvolvimento de habilidades que n&o seriam tdo prontamente adquiridas em uma
abordagem de ensino tradicional (Brougére,1998).

Segundo Groenwald (2014), o ensino e a aprendizagem das fracbes € um
processo complexo para os alunos, e as dificuldades podem surgir quando estes
transferem as propriedades do conjunto dos Numeros Naturais para as fragdes, nao
compreendendo as caracteristicas particulares de cada conjunto numérico

Desse modo, percebe-se o quanto o jogo facilita o processo de aquisicdo de

conhecimento e é uma forma de apresentar a matematica sob outra perspectiva. E
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guando é adequado ao momento educativo, 0 jogo passa a ser uma ferramenta muito
importante no processo de ensino e aprendizagem.

Diante do exposto, esse trabalho tem como questao de pesquisa: “Como o uso
do ludico contribui para o aprendizado de fragdes no 6° ano do ensino fundamental?”,
tendo como objetivo geral: Identificar as principais dificuldades dos alunos nos
conceitos de fracOes e analisar a aprendizagem desse conceito através do jogo trilha
das fracbes em uma turma do 6° ano do ensino fundamental, e como objetivos
especificos: i) Investigar as contribuicdes da trilha das fracdes para o ensino-
aprendizagem. ii) Proporcionar exposi¢coes sobre os conceitos de fracdes e a
interacdo entre os alunos através do ladico. iii) Analisar e discutir os beneficios e
resultados obtidos por meio das atividades ludicas para o ensino de fracdes.

Pretende-se com este estudo, sugerir alternativas para professores aplicarem
aos seus alunos para que estes adquiram uma melhor compreensao sobre os
conceitos das fracdes, além de estimular a criatividade e a reflexdo, a partir da
aplicacao e analise de um jogo, chamado de “trilha das fragdes”. Para tanto, destaca-
se que a tematica abordada esta estruturada em seccao.

Na primeira seccdo é abordado o capitulo de referencial tedrico que esté
dividido em cinco partes, onde a primeira delas € sobre o ensino de matematica e sua
importancia na educacgao, a segunda parte busca trazer o ensino das fracées desde a
antiguidade até o tempo contemporaneo, expondo sua historia e necessidade, ja na
terceira parte, € mostrado a histéria dos jogos e sua evolucdo ao longo dos anos, na
guarta € exposto e debatido sobre os jogos no ensino de matematica, levando em
consideracgdes, autores, como Machado (2011) em que, a incorporacao de elementos
lidicos no ensino da Matematica oferece uma valiosa contribuicdo ao
desenvolvimento educacional dos estudantes. Na quinta e Ultima parte, € apresentado
alguns jogos que envolvem o conteudo principal, que séo as fragdes.

Na seccdo de metodologia é exposto os métodos utilizados no trabalho para
gue fosse possivel alcancar os objetivos geral e nos objetivos especificos propostos

Ja na seccdo de de analises e discussdes, apresentamos 0s resultados da
pesquisa.

Para finalizar apresentamos nossas consideracdes finais, nossas referéncias

de pesquisa e, por fim, nosso anexo.
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Agora, vou apresentar 0s objetivos para que possamos alinhar nossas

expectativas e direcionar o foco das atividades

1.1 OBJETIVO GERAL
e Identificar as principais dificuldades dos alunos nos conceitos dos conteudos
das fracdes e analisar aprendizagem desses conceitos através do jogo trilha

das fragcdes em uma turma do 6° ano do ensino fundamental

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Proporcionar exposicéo sobre os conceitos das fracdes e a interacéo entre os
alunos através de métodos ludicos.
e Desenvolver um jogo “trilha das fragées” que aborde os conceitos das fragdes.
e Investigar as contribuicGes da trilha das fracGes para o ensino-aprendizagem.
e Analisar e discutir os beneficios e resultados obtidos por meio das atividades

ladicas para o ensino das fragdes.

1.3 JUSTIFICATIVA

A presente pesquisa foi motivada durante a realizacdo dos estagios obrigatérios
do curso de Licenciatura em Matematica, na posicao de observador do processo de
ensino, foi evidente que muitos alunos enfrentam dificuldades no aprendizado da
mateméatica. Ao acompanhar os estudantes do sexto ano, notei uma desmotivagdo
particular em relacdo ao entendimento das fragbes. Paralelamente, percebia uma falta
de entusiasmo por parte dos professores em buscarem metodologias que estimulam
0 interesse ou tornassem O ensino mais cativante, limitando-se muitas vezes aos
conteudos dos livros didaticos.

Alega-se que uma das razdes para as dificuldades dos alunos na aprendizagem
de fracBes esta relacionada ao fato dos professores gerarem impressdes equivocadas
sobre o processo de aprendizado.

Campos e Magina ( 2008) ao citar Nunes e Bryant (1997, pg. 191) retratam:

Por vezes, as criangas aparentam possuir uma compreensao
completa de fragbes, mesmo quando ainda ndo a tém efetivamente.
Elas empregam corretamente os termos fracionarios, discutem sobre
fracOes de maneira coerente e resolvem alguns problemas envolvendo
fracBes. Contudo, diversos aspectos cruciais relacionados as fracdes
ainda escapam. De fato, as aparéncias podem ser tdo enganosas que
€ possivel que alguns alunos prossigam pelos anos escolares sem
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dominar completamente o0s desafios das fracdes, passando
despercebidos por suas dificuldades (Nunes; Bryant, 1997, p.191 apud
Campos; Magina,2008, p. 26).

No que diz respeito ao tema das fracdes, os métodos de ensino e aprendizado
revelam desafios na area da Educacdo Matematica, como apontado por Costa (2010).
Essas dificuldades surgem devido a falta de compreensao, tanto por parte dos alunos
guanto dos professores. Estes ultimos frequentemente demonstram desconhecimento
dos diversos significados que as fracbes assumem em diferentes contextos de
aprendizagem.

Assim, a fundamentagcdo deste trabalho reside na melhoria do processo de
ensino e aprendizagem das fragbes, destacando a importancia da autonomia, do
fortalecimento da autoestima e da pratica da socializacdo. Para alcancar esse
objetivo, propde-se a utilizacdo de um jogo educativo, como a trilha das fracGes. Esta
abordagem visa capacitar os alunos a superarem as dificuldades frequentemente

encontradas no estudo das fragoes.
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2 REVISAO DE LITERATURA: MATEMATICA, FRACOES E JOGOS

Nessa seccado, abordaremos o ensino da Matematica com foco no estudo das
fracOes. Discutiremos a histéria dos jogos, seu papel como ferramenta pedagdgica no
ensino de fracdes e apresentaremos alguns exemplos de jogos que podem ser
utilizados para facilitar esse aprendizado

2.1 ENSINO DA MATEMATICA

A educacdo mateméatica € uma parte importante da educacdo em todo o
mundo. Fornece as habilidades necessarias para resolucao de problemas, raciocinio
l6gico, tomada de decisao e compreensao de relagdes quantitativas.

Segundo Afonso (2002), o povo egipcio ndo apenas contribuiu para o sistema
de numeracdo, mas também para a representacdo quantitativa de objetos. Esse
desenvolvimento foi impulsionado pelo crescimento do comércio, da inddstria e até
mesmo das construcdes de piramides e templos, que demonstravam um avango
continuo.

Com o decorrer do tempo, esses conhecimentos mateméaticos foram se
desenvolvendo, evoluindo, especialmente quando as primeiras cidades surgiram. A
necessidade dos povos de aprimorar seus conceitos aumentava a cada instante e, em
paralelo a isso, 0s cientistas e matematicos criaram novos teoremas para suprir as
lacunas matematicas da época em vigor.

Assim, a Histéria da Matematica surge como uma ferramenta valiosa para
aprimorar o processo de ensino e aprendizagem nessa disciplina. Ela possibilita a
compreensao dos conceitos desde a sua concepcao inicial, levando em conta todas
as suas mudancas ao longo do tempo. Essa abordagem torna mais facil a
compreensao dos estudantes, desperta sua curiosidade e desperta o desejo de
realizar pesquisas futuras. Ademais, é essencial reconhecer que ao abordar a
Matematica de maneira mais alinhada com a realidade dos estudantes, é possivel
diminuir a resisténcia deles em estudar a matéria.

A matematica comeca a se desenvolver desde o0s primeiros anos de escola.
Brinquedos e brincadeiras que ensinam matematica podem ajudar os alunos a
compreender novas coisas. A partir desta fase, é crucial que as criancas desenvolvam
habilidades que seréo usadas na vida social para resolver problemas e usar raciocinio
l6gico (Muniz, 2018).
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Além disso, engajar-se em atividades ludicas traz a lembranca da infancia.
Portanto, constitui um valioso instrumento que pode ser empregado no contexto do
ensino e aprendizado. A aplicacdo desse método tem o potencial de proporcionar ao
aluno, desde os primeiros anos escolares, maneiras de aprimorar suas competéncias

em Matematica (Morgado; Gama, Oliveira, 2019).

2.2 ESTUDO DAS FRACOES

No Egito, por volta de 3000 a.C., as terras as margens do rio Nilo eram
identificadas e marcadas para fins agricolas. Contudo, com as inundacdes
acontecendo repetidamente, as marcas ficaram impossiveis de serem determinadas,
0 que levou a necessidade de remarcar. Para superar esses desafios, usaram-se
cordas com nés para medir o comprimento. Como as medicdes nem sempre
terminavam no nod, ou seja, ndo existia um numero inteiro para isso, surgiu a
necessidade de uma abordagem diferente, um novo tipo de medida, o que,
eventualmente, contribuiu para o surgimento dos conceitos das fracées.

As fragbes eram classificadas como unitarias, uma vez que o numerador era
mantido constantemente como 1. As notacdes hieroglificas (figura 1) eram

representadas por um sinal eliptico seguido do nimero inteiro correspondente.

Figura 1 - Escrita egipcia

escrita eqgipcia nossa escrita
P 1
3
11 =
— 12
‘a2l
0= == 2
21
SEAN

Fonte: Blog Prof. Inés Reynaud, 2010
A escrita egipcia das fragOes era baseada em frag6es unitarias, ou seja, fragdes
com numerador igual a um, e todas as fracdes eram representadas como a soma de
fracOes desse tipo. Ja a nossa escrita atual utiliza fracdes com qualquer numerador e

denominador, o que permite maior flexibilidade e simplificacdo nos célculos. Apesar
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de diferente, 0 método egipcio revela uma abordagem engenhosa e adaptada as
necessidades da época, enquanto o nosso sistema reflete o avanco da Matematica

ao longo da historia.

Segundo Roque (2012)

Os numeros fracionarios eram representados com simbolos diferentes
dos usados para 0s nimeros inteiros, 0 que nao acontecia no sistema
babilénico. Havia dois tipos de fracdo. As fracbes comuns eram
representadas por simbolos proprios, escrito em hieratico e hierdglifo,
[...], As outras eram escritas colocando-se um marcador em forma oval
(em hieréglifo) em cima do que constituia, hoje, o denominador. Ou
seja, eram obtidas escrevendo 0s numeros inteiros com um oval em
cima. Por exemplo, 1/7 seria escrito com a oval sobre sete barras
verticais: [...] Esse tipo de fragdo corresponde as que escreveriamos
hoje como 1/n, ou seja, fracdes que diriamos ter "numerador 1". Esse
simbolo oval colocado acima do nimero n&o possui, porém, 0 mesmo
sentido daquilo que chamamos hoje de "numerador". As fraces
egipcias ndo tinham numerador. Nosso numerador indica quantas
partes estamos tomando de uma subdivisdo em um dado nimero de
partes. Na designacdo egipcia, o simbolo oval ndo possui sentido
cardinal, mas ordinal (Roque, 2012, p. 74).

Ainda de acordo com Roque (2012), a partir do século XVI, é o surgimento das
fracbes com numeradores superiores a 1, marcando o inicio da notagdo moderna.
Essa forma de representacdo tem suas raizes na influéncia dos hindus, devido ao
sistema decimal por eles adotado, e dos arabes, que introduziram a barra horizontal
para separar numerador e denominador. Diversas civilizagbes contribuiram com
diferentes notacfes, como os egipcios e babilénicos, sendo a romana, que empregava
a base 12, e a chinesa, que utilizava uma barra horizontal para representar a unidade
e tracos verticais para o numero, exemplos notaveis desse desenvolvimento.

J& os babilbénios, de acordo com CONTADOR (2012), por volta do ano 2000
a.C., ja usavam fragfes basicamente da mesma maneira que as fracdes decimais de
hoje (figura 2). A diferenca é que eles faziam a converséo das fracdes usando apenas

denominadores iguais as poténcias de 60.
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Figura 2 - Escrita Babil6nica
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Fonte: Disponivel < https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Babylonian_numerals.svg> acesso
em 24 de dez. 2024

De acordo com Boyer (2012), os babilénios realizaram um avanco significativo
ao aplicar o principio posicional as fracdes. Esse povo utilizava as fracbes em
contextos praticos, como a resolucéo de problemas econdmicos, incluindo a divisao
de patrimbnios entre herdeiros. Além disso, demonstravam dominio no célculo com
nameros fracionarios, utilizando métodos eficientes para operagées como a diviséo.
Nesse caso, multiplicavam o numerador pelo inverso do denominador, empregando
para isso uma tabela de reciprocos, que continha os inversos dos numeros inteiros no
sistema sexagesimal. Essa abordagem reflete a sofisticacdo matematica alcancada
pelos babilénios em sua época.

No Brasil, dentre as orientacbes curriculares para a educagdo basica, ha a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (quadro 1). As unidades tematicas
encontradas na base para a area do conhecimento mateméatica sao: numeros,
algebra, geometria, grandezas e medidas, probabilidade e estatistica. Serd o foco
deste trabalho a area do conhecimento matemética, no 6° ano do ensino fundamental.
Abaixo, no quadro 1, esta um recorte do que esta preconizado nha BNCC sobre o saber

matematico fracées no 6° ano. (Brasil, 2018)

Quadro 1 — Objetos de conhecimento e habilidades definidos na BNCC para o saber fracbes
no 6° ano do ensino fundamental.

Ano Objetos de Habilidades
escolar | conhecimento

6° ano Frac@es: significados (EFO6MAOQ7) Compreender, comparar e ordenar
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(parte/todo, quociente),
equivaléncia,
comparacao, adicdo e
subtracao; calculo da
fracdo de um numero
natural; adicédo e
subtracéo de fracBes

fracdes associadas as ideias de partes de inteiros e
resultado de divisdo, identificando fracdes
equivalentes.

(EFO6MAO08) Reconhecer que 0s numeros racionais
positivos podem ser expressos nas formas
fracionaria e decimal, estabelecer relactes entre
essas representagfes, passando de uma
representagdo para outra, e relaciona-los a pontos
na reta numérica. (EFO6MAQ9) Resolver e elaborar
problemas que envolvam o célculo da fracao de
uma quantidade e cujo resultado seja um nimero
natural, com e sem uso de calculadora.
(EFO6MA10) Resolver e elaborar problemas que
envolvam adi¢&o ou subtragdo com numeros
racionais positivos na representacao fracionaria

6° ano Céalculo de (EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que
porcentagens por meio | envolvam porcentagens, com base na ideia de
de estratégias diversas, | proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”,
sem fazer uso da “regra | utilizando estratégias pessoais, célculo mental e
de trés”. calculadora, em contextos de educacao financeira,
entre outros
6° ano Propriedades da (EFO6MA14) Reconhecer que a relacéo de
igualdade. Problemas igualdade matemética n&o se altera ao adicionar,
gue tratam da particdo | subtrair, multiplicar ou dividir os seus dois membros
de um todo em duas por um mesmo numero e utilizar essa nogéo para
partes desiguais, determinar valores desconhecidos na resolugéo de
envolvendo razbes problemas. (EFO6MA15) Resolver e elaborar
entre as partes e entre | problemas que envolvam a partilha de uma
uma das partes e o guantidade em duas partes desiguais, envolvendo
todo. relagbes aditivas e multiplicativas, bem como a
razao entre as partes e entre uma das partes e o
todo
6° ano Célculo de (EFO6MA30) Calcular a probabilidade de um evento

probabilidade como a
razao entre 0 numero
de resultados
favoraveis e o total de
resultados possiveis
em um espago amostral
equiprovavel. Calculo
de probabilidade por
meio de muitas
repeticbes de um
experimento
(frequéncias de
ocorréncias e
probabilidade
frequentista).

aleatério, expressando-a por numero racional
(forma fracionaria, decimal e percentual) e comparar
esse nimero com a probabilidade obtida por meio
de experimentos sucessivos.

Fonte: BNCC (BRASIL, 2018, p. 300-305, grifos nossos).
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De acordo com As habilidades relacionadas as fracfes e porcentagens visam
desenvolver nos alunos a compreensao de conceitos fundamentais e sua aplicacao
em problemas contextualizados. No caso das fracbes, os conteudos incluem
significados como parte/todo e quociente, bem como operacdes e equivaléncias que
favorecem a compreensdo de numeros racionais em diferentes formas de
representacao. Ja o trabalho com porcentagens permite explorar estratégias diversas,
estimulando o célculo mental e a resolugcdo de problemas praticos, como o0s
relacionados a educacéo financeira. Por outro lado, conteidos como propriedades da
igualdade e probabilidade ampliam o entendimento matematico para além das
operacdes basicas. Problemas que envolvem particdo em partes desiguais conectam
0s conceitos de razao e proporcionalidade, enquanto o calculo de probabilidade, seja
tedrico ou experimental, introduz os alunos a andlise de eventos aleatdrios. Essas
abordagens ajudam a construir uma base soélida para o raciocinio l6gico e a tomada

de decisbGes em situacoes reais.

2.3 HISTORIA DOS JOGOS

Os jogos representam manifestacdes culturais cuja origem remonta aos
primordios da civilizacdo egipcia. Para além de sua fungcdo como formas de
entretenimento, eles desempenharam papéis simbdlicos, sendo utilizados para
expressar crengas, realizar rituais e até mesmo transmitir habilidades sociais. Ao
longo do tempo, os jogos tém passado por transformacdes em suas regras, materiais
e significados, refletindo as mudancas culturais e sociais das comunidades que 0s

desenvolveram.

Entre os jogos mais antigos registrados, destaca-se o Senet (figura 3),
desenvolvido no Egito Antigo por volta de 3100 a.C. Este jogo, frequentemente
encontrado em tumulos, era composto por um tabuleiro retangular dividido em 30
casas, e as pecas eram movimentadas conforme sorteios que lembram o uso de
dados. Contudo, sua fungéo transcendeu o entretenimento, carregando significados

espirituais relacionados a jornada da alma apds a morte.

Figura 3 — Tabuleiro de Luxo do Senet
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Fonte: Oliveira, 2023

A presenca do Senet em tumbas reforga sua funcéo religiosa, representando o
triunfo da alma sobre o caos (Kendell 1978) Assim, o Senet demonstra como as
sociedades antigas utilizavam jogos para refletir suas visdes acerca da existéncia e

da espiritualidade.

7

Outro exemplo notavel € o Jogo Real de Ur (figura 4), originado na
Mesopotamia por volta de 2600 a.C. Descoberto durante as escavacoes
arqueoldgicas conduzidas por Sir Leonard Woolley no inicio do século XX, o jogo
consistia em um tabuleiro retangular com divisdes especificas e pe¢cas movimentadas

conforme o resultado de lancamentos de dados tetraédricos.

Figura 4 — Jogo Real de Ur

Fonte: Disponivel em<
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:British_Museum_royal_game_of _ur.jpg > acesso em 10
de dezembro de 2024

Além de seu carater competitivo, acredita-se que o jogo possuia um significado
espiritual, simbolizando a jornada da vida humana. Conforme Becker e Finkel (2007),
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0 jogo combinava aspectos de competicdo e sorte com uma narrativa simbdlica que

refletia as crencas religiosas mesopotamicas.

Com a expansdo das civilizagbes, os jogos acompanharam mercadores,
exploradores e conquistadores em suas jornadas. Um exemplo marcante € o xadrez
(figura 5), cuja origem remonta & india do século VI d.C., onde era conhecido como
Chaturanga. Baseado em estratégias militares, o jogo utilizava um tabuleiro de 8x8
casas, semelhante ao modelo atual.

Figura 5 — Jogo de Xadrez

Fonte: Disponivel em<https://en.wikipedia.org/wiki/File:Radha-Krishna chess.jpg> acesso
em 10 de dezembro de 2024

Como aponta Murray (1952), o Chaturanga ndo apenas treinava taticas
militares, mas também refletia a hierarquia da sociedade indiana, com pecas que
representavam o rei, soldados, elefantes e carros de guerra. Ao longo do tempo, o
Chaturanga foi adaptado por culturas como a persa e a arabe, evoluindo gradualmente

para o xadrez moderno.

Além disso, outro exemplo relevante € o Mancala (figura 6), cujas origens estao
localizadas na Africa e no Oriente Médio, datando de aproximadamente 2000 a.C. O
jogo consiste em movimentar sementes ou pedras entre cavidades em um tabuleiro,
com o objetivo de capturar o maior nimero de pecas possivel (Rossi,2015).

A palavra mancala significa mover, transferir e € uma designacédo para mais de
duas centenas de jogos de tabuleiros (Zaslavsky, 2000 apud Barreto, 2016), alguns

conhecidos no mundo ocidental como Oware, Kalah, Sungka, Omweso e Bao.


https://en.wikipedia.org/wiki/File:Radha-Krishna_chess.jpg
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Figura 6 — Jogo Mancala
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Fonte: Disponivel em <https://www.matematicaefacil.com.br/>acesso em 10 de

dezembro de 2024

O Mancala estd profundamente ligado as culturas agricolas, simbolizando a
importancia das sementes como recurso essencial e promovendo o desenvolvimento

de habilidades estratégicas e de planejamento.

Os jogos, ao longo da histéria, desempenharam um papel que transcendeu
barreiras sociais. Enquanto as elites utilizavam tabuleiros elaborados com materiais
preciosos, como marfim ou metais nobres, as camadas populares improvisavam
versbes mais acessiveis, utilizando recursos simples, como pedras, madeira ou
sementes. Essa adaptabilidade evidencia a relevancia dos jogos como uma forma de
lazer amplamente disseminada e acessivel a diferentes grupos sociais. Mais do que
simples atividades recreativas, 0s jogos oferecem um retrato das crencas, valores e
estruturas sociais das civilizacdes que os criaram. Desde as primeiras manifestacoes
no Egito Antigo até as tradi¢ées ludicas da india e outras culturas, 0s jogos tém servido
como instrumentos de aprendizado, expressdes culturais e formas de interagcéo social.
Sua presenca ao longo da histéria demonstra a universalidade da busca humana por
entretenimento, competicdo e significado, consolidando-se como um elemento

fundamental da experiéncia coletiva.

2.4 AUXILIO DOS JOGOS NO ENSINO DE FRACOES:


https://www.matematicaefacil.com.br/
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No passado, o uso de atividades ladicas no ensino de matematica ndo era um
objetivo principal no curriculo do ensino fundamental. Os educadores preferiam uma
abordagem em que as habilidades matematicas fossem usadas em situacdes diarias,
como contar o numero de criangas presentes, comparar quantidades ao dividir
corretamente e fazer correspondéncias diretas ao preparar a mesa (Brown, 2005).

No entanto, de acordo com Machado (2011), a introducao de elementos ludicos
no ensino da Matematica proporciona uma valiosa contribuicdo para 0 processo
educativo dos estudantes. Isso se reflete especialmente no aprimoramento das
habilidades de resolugdo de problemas, bem como no estimulo a criatividade e ao
raciocinio dedutivo. Os jogos pedagodgicos tém o poder de integrar o contetdo tedrico
com a pratica, promovendo, conforme constatado em sua pesquisa, O
desenvolvimento da autonomia e confianca dos alunos. Diante desse cenéario, torna-
se imprescindivel a busca por abordagens pedagogicas eficazes, visando
proporcionar oportunidades de melhoria para os estudantes com desempenho abaixo
da média. Além disso, € importante promover uma reavaliacdo da forma como a
educacao é concebida e implementada nos dias atuais.

O aspecto ludico tem recebido grande destaque como uma ferramenta para
auxiliar as criangas a superar a aversao e o receio que muitas delas desenvolvem em
relacdo a matematica, devido a um ensino desprovido de significado. Para corroborar

com essa afirmacgao, vale destacar o pensamento de Borin (1996):

[...] a introducao de jogos nas aulas de Matematica é a possibilidade
de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que
temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la (p.9).

Diante do exposto, € nitido que muitos alunos tém dificuldades emocionais e
psicolégicas com a matematica, que muitas vezes estdo ligadas a situacbes de
dificuldade ou frustracdo anteriores. Esses sentimentos de medo e incapacidade
podem tornar o aprendizado dificil. Os educadores tornam o ensino de mateméatica
mais divertido e envolvente ao incorporar jogos. Este método permite que os alunos
aprendam matematicas de forma pratica e interativa e se envolvam de forma ativa. Os
jogos podem ajudar a desmistificar a matematica, tornando-a mais facil de entender e
menos intimidante para os outros.

Porém, ndo se ensina matematica somente por meio ludico, mas é crucial

incorporar essa abordagem ao contexto da sala de aula, visando aprimorar a
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compreensao dos conteudos matematicos pelos alunos. A introducdo do elemento
ldico pode inclusive proporcionar ao aluno uma nova perspectiva sobre a
matematica, permitindo que ele a aborda de maneira diferente. Isso significa que a
mateméatica deixa de ser vista somente como uma ciéncia fechada e abstrata,
passando a ser encarada de forma positiva pelo aluno. Como resultado, contetdos
anteriormente considerados de dificil entendimento podem se tornar mais acessiveis
e faceis de compreender. Como Kamii e Joseph (1992) afirmam, os jogos podem ser
Uteis na educacdo matemética porque ajudam as criancas a aprender a pensar de
forma independente e construir conhecimento Iégico matematico.

Portanto, fica evidente que os jogos sdo importantes para a educacao
matematica porque oferecem aos alunos uma oportunidade de desenvolver
habilidades de pensamento, estratégias e capacidades de raciocinio, trabalho em
grupo e desenvolvimento da linguagem oral e escrita, além de ajudar com uma
adverténcia, uma conferéncia e uma analise. Além disso, colaboramos para promover,
recuperar e manter uma cultura de classe especifica.

Sendo assim, reafirmando os estudos de Cunha e Silva (2012):

A matemética ludica é uma ferramenta essencial pronta a atender a
necessidade de elaborar pedagogicamente aulas com maior
aproveitamento e entretenimento, ajudando o aluno a analisar,
compreender e elaborar situacdes que possam resolver determinados
problemas que sejam propostos pelo professor permitindo a analise e
compreensdo da proposicdo exposta pelo aluno — o resultado — e
assim adquirir conhecimentos, interpretar e articular métodos para
argumentar e concretizar problemas (Cunha e Silva 2012, p. 3 - 4).

Uma vez que a aplicacdo da matematica ludica se mostra como uma estratégia
pedagogica extremamente eficaz e motivadora. Ao introduzir elementos de diverséo
e participacao ativa nas licbes de matematica, os professores tém o poder de ampliar
a habilidade dos alunos em compreender e solucionar problemas de maneira mais
eficaz. Assim, ao adotar essa abordagem, ndo sO se facilita a assimilacdo de
conhecimento, mas também se prepara os estudantes para enfrentar desafios
matematicos com confianca e habilidade aprimorada.

Nas palavras de Lara (2011), ao introduzir métodos ludicos no manejo
pedagdgico o professor torna-se um criador, uma vez que participar de um jogo leva
a realizar escolhas, a tomar decisfes e a organizar estratégias. Os jogos matematicos

aplicados em sala de aula proporcionam aos estudantes a chance de estudar
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matematica de maneira divertida, e também proporcionam a chance de investigar,
pensar na melhor estratégia de jogo, refletir sobre as regras, trabalhar em equipe e,
acima de tudo, aprender sobre a matematica e seus conceitos.

Com base nessas premissas, 0S jogos sao introduzidos no contexto
educacional. A utilizacdo de jogos em sala de aula é essencial para a construgao
desse conhecimento, uma vez que favorece o0 progresso cognitivo, afetivo, social e
moral dos estudantes.

No contexto do ensino de frac6es, ha uma variedade de jogos que podem ser
empregados em sala de aula com o intuito de potencializar a aprendizagem dos
alunos, promovendo a compreenséao das fracbes de maneira envolvente e prazerosa.
Para que essa abordagem seja eficaz, € essencial que as atividades ludicas
proporcionem uma experiéncia agradavel, pois é o prazer gerado que motiva o aluno
a se engajar na tarefa proposta. Além disso, o jogo deve ser estruturado de forma a
apresentar desafios e estimulos que ativem o0 pensamento critico do aluno,
incentivando-o a participacéo ativa no processo de aprendizagem (GRANDO, 2000)

Sob essa otica, a utilizacdo de jogos relacionados a fragcdes no ensino de
Matematica oferece a oportunidade de aprimorar a compreensdao do contetudo
ministrado em sala de aula. A introducdo de materiais manipuléveis possibilita que os
estudantes assimilem o0s conceitos tedricos por meio de experiéncias praticas,
destacando-se na consolidacédo do aprendizado e tornando-se, assim, protagonistas

na construcao do seu préprio conhecimento (Santos, 2014).
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo, apresentaremos a metodologia utilizada, incluindo o tipo de
pesquisa e o0s sujeitos envolvidos. Descreveremos como foi realizada a coleta de
dados e explicaremos o desenvolvimento do jogo criado, destacando suas etapas e
caracteristicas principais

3.1 TIPO DE PESQUISA

O projeto de intervencdo em questdo é sustentado por uma pesquisa
bibliografica que serve de alicerce tedrico, sendo essa base essencial para sua
implementacéo e aplicacdo no contexto de estudo em campo. Trata-se de um estudo
de pesquisa qualitativa sobre as articulagdes entre o ludico e o ensino das fra¢cdes no
6° ano do ensino fundamental, utilizando um jogo chamado “Trilha das Frag¢des”, de
autoria propria, com o intuito de expor as contribuicbes do ludico no ensino-

aprendizagem.

3.2 SUJEITO DA PESQUISA

O universo de pesquisa é delimitado a dinamica de uma turma especifica do 6°
ano do ensino fundamental, A pesquisa se concentrou dentro de uma Escola
Municipal, localizada na zona rural do municipio de Caruaru-PE, a mesma disp&e do
Ensino infantil até os anos finais do Ensino Fundamental, cujas aulas ocorrem no
periodo vespertino e é composta por 23 alunos. A faixa etaria desses estudantes varia
entre 10 e 13 anos, refletindo um estagio crucial de desenvolvimento cognitivo e social.
Além disso, a diversidade presente na turma, tanto em termos de habilidades
académicas quanto de origens étnicas e culturais, oferece uma rica fonte de dados
para compreender a interacao entre os diferentes aspectos do ambiente escolar. Para
a realizacéo dessa pesquisa, foram escolhidos aleatoriamente 12 alunos dessa turma
com o intuito de afunilar a pesquisa e fazer uma média em relacdo aos estudantes
daquela turma. Os alunos foram selecionados aleatoriamente, sem critérios
especificos, e participaram voluntariamente da pesquisa. O tamanho da amostra foi
determinado com base nas necessidades do estudo e na disponibilidade de alunos

interessados em participar.
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3.3 COLETA DE DADOS

A realizacao dessa intervencao foi efetuada através das seguintes fases:

e Contatar a escola para agendamento das atividades da pesquisa;

e Confecgao do material que foi utilizado com os alunos;

e Explicacdo aos alunos como seria feito esse trabalho e o objetivo do mesmo;
e Aplicagao das atividades elaboradas;

e Avaliacdo dos resultados obtidos

O estudo foi realizado em trés fases e em dias separados: no primeiro dia foi a
aplicacdo de um pré-teste com uma breve exposicdo, no segundo dia aconteceu a
realizacdo de uma atividade com o jogo "Trilha das Fracdes"”, e a aplicacdo de um
pos-teste para verificar a eficiéncia do jogo.

Na primeira etapa, houve uma breve exposicdo, e apés isso foi aplicado um
pré-teste, de forma como uma avaliacdo escrita, objetivo do pré-teste foi avaliar o
conhecimento prévio dos alunos sobre fracGes e identificar possiveis dificuldades e
lacunas no entendimento, o pré-teste abordava questbes sobre nomenclatura,
conceitos basicos, representacdes de fragdo em figuras, soma e subtracdo das
fracbes com o mesmo denominado, envolveu também questdes relacionadas a
equivaléncia, e um problema contextualizado sobre fracdes. Essa atividade foi
realizada individualmente, foi essencial executar este procedimento a fim de viabilizar
a avaliacdo e a comparacao dos resultados apés a conclusao do jogo.

Na segunda etapa, ap0s a realizagdo do pré-teste, foi possivel identificar as
eventuais dificuldades individuais de cada aluno em relagcdo ao tema. E entdo foi
aplicado o jogo Trilha das Fracdes, que tem como obijetivo, o estudo dos conceitos de
fracdes de forma ludica, com o intuito de estimular e familiarizar o publico alvo junto
aos conteudos abordados. O jogo foi, entdo, empregado como uma ferramenta
exploratdria e como um recurso didatico-pedagogico que favorece a aprendizagem
das fracGes de forma interativa e divertida, promovendo a interacéo entre os alunos e
o desenvolvimento de habilidades matematicas. Com isso, os 12 alunos foram
chamados para participar do jogo, onde houve trés partidas. Durante o jogo, os alunos
resolveram questfes relacionadas as fragfes, o que permitiu um ensino ativo e a
aplicacdo pratica dos conceitos abordados. Também foram realizadas observacdes
durante a aplicacéo do jogo, a fim de registrar o nivel de engajamento e interacdo dos

alunos, bem como a aplicacdo dos conceitos de fragdes durante o jogo
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e Jogo “Trilha das Fragoes”

O jogo "Trilha das Fra¢cfes" € uma producédo independente, criada com a finalidade
de simplificar o aprendizado e a compreensdo dos conceitos matematicos ligados as
fracOes, através de uma abordagem divertida e interativa. Segundo Ribas (2016), no
ensino de Matemédtica, os jogos proporcionam momentos significativos de
aprendizado, permitindo que os estudantes interajam mais com os conteudos, além
de proporcionarem experiéncias que fomentam uma maior motivacao para a interacao

com os conhecimentos matematicos, contribuindo para a valorizacao da matéria.

A "Trilha das Fracbes" é um jogo de tabuleiro composto por 55 casas
numeradas e interconectadas, sendo que algumas delas contém comandos
especificos, como "avance duas casas" ou "figue uma rodada sem jogar". Em cada
casa numerada, ha uma carta correspondente contendo uma questéo sobre fragdes.
As perguntas abordam o0s seguintes conteldos: nomenclatura das fracoes,
representacdo grafica, soma e subtracdo de fracbes, equivaléncia e problemas
contextualizados. As questdes buscam testar o entendimento dos jogadores sobre 0
conceito de fracdo, além de sua capacidade de aplicar as operagbes e resolver

problemas em diferentes contextos.
e Como jogar o jogo "Trilha das Fragbes"

1. Preparacao: Monte o tabuleiro da trilha e distribua as pecas dos jogadores.

Cada jogador escolhe uma cor ou peca para representar seu percurso.

2. Cartas de desafio: Embaralhe as cartas com desafios ou perguntas sobre

fracOes e as organize em um monte.
3. Regras bésicas:

e Os jogadores jogam um dado para determinar quantas casas avancam ha
trilha.

e Ao cair em uma casa especial, como "Fique uma rodada sem jogar" ou
"avance/retorne X casas", siga a instrugdo correspondente.

e Se pegar uma carta de desafio, o jogador deve responder corretamente a
pergunta ou resolver o problema relacionado a fragdes.

e Caso o jogador caia em uma casa verde, ele deve voltar uma casa, mas nao

precisa responder a questao
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4. Pontuacdo: Cada resposta correta da direito a permanecer na casa avancada.

Respostas erradas exigem que o jogador volte para a casa que estava.

5. Objetivo final: O primeiro jogador a chegar ao final da trilha com o maior

namero de desafios cumpridos é o vencedor.

Portanto, o jogo proporciona aos alunos a oportunidade de enfrentar situacdes-
problema, permitindo que reflitam e tomem decisbes de forma independente,
estimulando o raciocinio e o pensamento critico (FONSECA et al., 2014). De maneira
similar, Silva e Brenelli (2015) destacam que a aplicacdo dessa abordagem
pedagogica favorece a disseminacdo compartilhada do conhecimento, uma vez que
0s estudantes precisam competir entre si para o desenvolvimento do jogo. Assim, o
contelido é assimilado por ambos os participantes, que, ao seguirem as regras e as
estratégias competitivas, compartilham e aprendem o contetido de forma colaborativa.

Na terceira e Ultima etapa, com o intuito de avaliar a eficacia das aulas
ministradas e do método didatico empregado no jogo de trilha de fracdes, foi
administrado um questionario adicional, denominado pos-teste. O pds-teste teve a
mesma estrutura e o0 mesmo conteudo do pré-teste, permitindo a comparacao dos
resultados antes e depois da intervencdo. A principal finalidade do poés-teste foi
verificar o progresso dos alunos em relacdo aos conteudos trabalhados durante o
jogo, como a compreensao da nomenclatura, a equivaléncia de fracdes, a adicdo de
fracOes, e a resolucdo de problemas.

O Jogo e demais etapas foram aplicados pelo autor da pesquisa, desde a
organizacao e esclarecimento de duvidas a respeito de como o contetdo funcionava
até a aplicacdo do jogo, mais um objetivo da aplicacdo desse jogo é medir os
conhecimentos dos estudantes a respeito do conteudo de Fracdes, e avaliar a

necessidade de um novo modelo metodolégico e ludico de ensino.
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Figura 7 - Aplicacéo do jogo Figura 8 - Aplicacdo do jogo

Fonte: Material extraido durante a pesquisa Fonte: Material extraido durante a pesquisa

Essa andlise permitiu investigar como o uso do jogo "Trilha das Fracdes"
contribuiu para a aprendizagem dos alunos, ao identificar tanto os aspectos positivos
guanto os pontos que ainda necessitam de mais atencao.

O desenvolvimento deste projeto de intervengdo tem como base a pesquisa
bibliografica para o desenvolvimento e embasamento tedrico e ser tomado para a
aplicacdo em campo de estudo. Trata-se de um estudo de pesquisa qualitativa sobre
articulacdes entre o ludico e o ensino de fracbes no 6° ano do ensino fundamental:
jogo trilha das fracbes, visando mostrar as contribuicdes do ludico nos conceitos

matematicos.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nessa seccéo, sera realizada uma analise detalhada do pré-teste, da aplicacdo
do jogo e do pos-teste. Serédo apresentados os procedimentos adotados em cada uma
dessas etapas, além dos resultados obtidos. A andlise buscaré entender o impacto do
jogo no aprendizado dos alunos, comparando o desempenho antes e depois da
aplicacao, e destacando as principais observacgdes e conclusdes sobre a eficacia do

jogo no ensino de fracdes.

4.1 PRE-TESTE

Para dar inicio a pesquisa foi aplicado o primeiro questionario, com questdes
relacionadas a tematica abordada, que sera denominado pré-teste. Permitindo
mapear as principais dificuldades e lacunas no processo de aprendizagem e
enfatizando a importancia de uma avaliacdo diagndstica Segundo Rabelo (2009, p.72)
a avaliacao diagnostica identifica a realidade dos alunos fazendo um prognéstico
sobre os conhecimentos individuais destes, assim, pode auxiliar o professor a
conceber estratégias de acdo para o desenvolver do processo de ensino e de
aprendizagem.

O instrumento avaliativo foi composto por oito questdes (apéndice A),
abrangendo diferentes aspectos do conceito: leitura de fragcfes, representacao grafica,
resolucéo de problemas contextualizados, identificacdo de numerador e denominador,
equivaléncia de fracdes, e operacdes de adicdo e subtracdo. Na (figura 9) ha um
exemplo de como foi a resposta do estudante a questdo de numero 1, onde envolveu

conhecimentos sobre a nomenclatura de fracdes, e que houve um erro ao escrever.
Figura 9 — Questéo 1 resolvida

1) De acordo com seus conhecimentos, dé a nomenclatura das fragdes
indicadas abaixo:

8) ¢ wmd quetalalig i

4 ¢
b) EZMJ_WQO Cimio : IR

Fonte: Material confeccionado para a pesquisa

No pré-teste, as questdes de numeros 3, 5 e 6 foram as mais erradas pelos

alunos, em que o conteudo delas, foram: equivaléncias entre fragbes e um problema
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contextualizado, em contrapartida, 0os niveis mais baixos de erros em leitura das
fracOes e identificacdo de numerador e denominador sugerem que o0s alunos
conseguem lidar relativamente bem com os conceitos introdutdrios, o que oferece um
ponto de partida sélido para o ensino mais aprofundado. Facilitar o entendimento
posterior é crucial, pois a matematica é estruturada como uma sequéncia logica e
progressiva de conhecimentos. Cada conceito novo geralmente se baseia em
fundamentos e habilidades adquiridos anteriormente. Assim, garantir a compreensao
solida dos conceitos iniciais proporciona uma base firme para o aprendizado futuro,
evitando lacunas que possam dificultar a assimilacdo de topicos mais avancados.

Figura 10 — Questéo 7 resolvida

7) Faga os célculos que se pedem abaixo:

63 99" 25°1¢
a)ﬁ-l-ﬁ_%f_»’g_ ‘{?'l’)\q'317

75 o180y - 2]
b>§+§+-;=@xf4fa+;~~4“6)10\/9}

Fonte: Material confeccionado para a pesquisa

Na questdo acima (figura 10) é exposto a resolucao incorreta da questédo de
namero 7, em que envolve o conhecimento sobre soma das fragfes, em que o referido

aluno deferiu a resposta incorreta sobre o conceito especifico

A terceira questdo (figura 11) apresentava um problema pratico. Nesta etapa,
sete alunos cometeram erros, 0 que representa um dos indices mais elevados de

dificuldades no pré-teste.

Figura 11 — Problema contextualizado

3) Seu Pedro preparou 12 sanduiches para um piquenique. Desses, ele reservou
4 para levar aos amigos. Representa, em forma de fragéo, a quantidade de
sanduiches que Seu Pedro separou para os amigos. 12

=<
PRI P

Resposta: _ | = 16"

Fonte: Material confeccionado para a pesquisa

Muitos demonstraram dificuldade em associar a fragdo ao contexto do
problema ou em realizar as opera¢fes necessarias de forma correta. Alguns alunos

confundiram a ideia de fracdo com outras representacées matematicas
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Essa dificuldade reforgca o desafio de muitos alunos em aplicar conceitos
abstratos de fracfes em situacdes praticas do cotidiano, corroborando estudos como
os de Nunes e Bryant (2003), que apontam a contextualizagdo como um obstaculo

frequente no ensino de fragdes.

As questdes de equivaléncia (figura 12) mostraram alguns erros, com dez
alunos cometendo equivocos em ambas as questfes. As atividades pediam aos
alunos que identificassem fragcOes equivalentes a uma fracdo dada e a uma

representacao grafica.

Figura 12 — Questéo sobre equivaléncia

5) Circules as fracdes equivalentes

Fonte: Material confeccionado para a pesquisa

Os erros mais comuns incluiram a incapacidade de identificar fracfes
equivalentes, confusdo ao simplificar ou expandir fracdes, e uma compreensao
limitada do conceito de equivaléncia como uma relagéo proporcional entre numerador

e denominador.

Diante do exposto a elevada taxa de erros em questdes de equivaléncia (10
alunos) evidencia a necessidade de reforcar a compreensao do conceito de fracéo
como uma representacdo de razdo entre duas quantidades. A dificuldade em
problemas contextualizados (7 alunos) demonstra a importancia de aproximar o
ensino de fragbes ao cotidiano dos alunos, de forma a facilitar a transferéncia de

conhecimento.

Com isso, pode se notar que a avaliagdo diagndstica desempenha um papel
crucial na melhoria do processo de ensino, uma vez que permite identificar as

dificuldades e lacunas no aprendizado dos alunos. Essa etapa é fundamental para
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aperfeicoar o ensino. Segundo Sant’Anna (1995, p. 33), a avaliagdo diagndstica é
essencial no processo de ensino-aprendizagem, pois “busca determinar a presenca
ou auséncia de habilidades, incluindo a identificacdo de pré-requisitos para novas

experiéncias de aprendizado”.

4.2 APLICACAO DO JOGO

Apés a aplicacdo do pré-teste, foi desenvolvido e aplicado o jogo “Trilha das
Fracbes” com o objetivo de trabalhar as dificuldades identificadas durante a avaliagao
diagnéstica de forma dinamica e interativa. O jogo foi pensado para abordar
diretamente temas em que o0s alunos demonstraram maior fragilidade, como
equivaléncia de fracBes, aplicacdo a problemas contextualizados como também
representacdes, nomenclatura e operagdes de adigdo e subtracdo. A proposta néo
visa apenas reforcar os conceitos ja conhecidos, mas também proporcionar um
ambiente de aprendizagem descontraido e colaborativo que estimule o envolvimento
e a participacdo ativa dos alunos. A cada davida ou dificuldade que surgia durante o
jogo, eles eram expostos a explicacdes e exemplos préticos, utilizando o momento
como uma oportunidade de ensino pontual e direcionado as necessidades especificas

de cada aluno.

Durante a aplicacdo do jogo, o ambiente foi caracterizado por entusiasmo e
uma competicdo saudavel. Os estudantes mostraram empolgacdo com a dinamica

sugerida, principalmente devido a chance de competir de forma divertida entre eles.

Figura 13 — Cartbes do jogo

Uma pizza foi cortada em 8 || Que fragao é equivalente a
pedagos iguais. Joao comeu
2 pedagos.Qual fragao da
pizza Joao comeu?

2 . .
2 e tem denominador igual

a 167

Fonte: Material confeccionado para a pesquisa

No jogo "Trilha das Fracdes", os cartdes (figura 13) desempenham um papel
crucial, pois séo usados para desafiar os jogadores a resolver problemas envolvendo

fracbes. Cada cartdo apresenta uma fracdo ou uma situacdo que requer uma
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operacdo com fragbes, como simplificagdo, adicdo, subtragcdo, multiplicacdo ou
comparacdo. Ao longo do jogo, os jogadores devem resolver corretamente 0s
problemas apresentados nos cartdes para avancar na trilha, criando uma dinamica

divertida e educativa

Adicionalmente, a abordagem divertida capturou a atencdo dos estudantes, o
gue deixou o aprendizado mais agradavel e atraente. De acordo com Kishimoto
(1998), os jogos educativos desempenham um papel crucial na formacgéo do saber,
ao integrar dimensdes cognitivas, emocionais e sociais, estimulando o envolvimento

e a curiosidade dos alunos.

Figura 14 — Tabuleiro do jogo

Fonte: Material confeccionado para a pesquisa

O tabuleiro do jogo "Trilha das Frac6es" (figura 14) é uma representacéo visual
da jornada que os jogadores percorrem enquanto resolvem desafios relacionados a
fracBes. Conforme apontado por Kishimoto (2010), os jogos educativos possuem um
papel fundamental na constru¢cdo do conhecimento, pois aliam 0s aspectos cognitivos

aos emocionais e sociais, promovendo o engajamento e o interesse dos estudantes.

4.3 POS-TESTE

Para averiguar o quéo eficaz é o método didatico do jogo de trilha de fracdes,
foi administrado um novo questionario, intitulado pos-teste. O poés-teste incluiu
guestdes semelhantes as do pré-teste, com algumas pequenas alteracdes em

numeros e detalhes.

No que tange as questdes de equivaléncia de fragbes, que registraram o maior
namero de erros no pré-teste, com dez alunos cometendo equivocos, houve uma
significativa melhora no pos-teste: somente trés alunos permaneceram com

dificuldades nesse tema. Esse resultado evidencia uma compreensao mais precisa do
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conceito de equivaléncia, o qual foi amplamente explorado durante o jogo por meio de
explicacbes e exemplos praticos fornecidos no momento oportuno. A diminuicdo de
70% nos enganos destaca como a abordagem interativa e pratica do jogo teve um

impacto eficaz na superacéo das dificuldades que foram identificadas anteriormente.

Figura 15 — Questdo sobre equivaléncia pds-teste

SETT——m—

S5) Circules as fracoes equivalentes

Fonte: Material confeccionado para a pesquisa

O acerto na questdo de equivaléncia das fragbes (figura 15) , demonstra a
compreensao obtida sobre o conceito de fragcdes equivalentes. A habilidade de
identificar que fracdes diferentes podem representar a mesma parte de um todo é

fundamental para o desenvolvimento do raciocinio matematico

As questdes que se referem a problemas contextualizados, que inicialmente
apresentaram muitos erros durante o pré-teste, foram reduzidas de sete para apenas
dois erros ap0s a realizacdo do pés-teste. Essa informacao reforca a ideia de que 0s
estudantes conseguiram estabelecer uma conexdo mais solida entre o conceito
abstrato de fragdes e sua utilizagdo em situacdes do dia a dia. Isso € um modo de
crescimento que se alinha com os insights de Nunes e Bryant (2003), os quais
enfatizam a relevancia de estratégias que conectem conceitos matematicos a

situagdes do mundo real, como uma forma de enriquecer a jornada de aprendizado.

Figura 16 — Questdo problema do pos-teste

Fonte: Material confeccionado para a pesquisa
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As demais questdes, relacionadas a leitura de fracdes, representacao gréfica,
identificacdo de numerador e denominador, e operacdes de adicdo e subtracao,

também apresentaram uma reducéo significativa nos erros, reduzindo pela metade.

A interpretacéo desses dados revela que a utilizacao de abordagens divertidas,
como o jogo "Trilha das Fracfes", ndo sO incentiva os estudantes, mas também
amplifica o processo de aprendizagem através de um cenario de interagéo,
competicdo saudavel e envolvimento emocional. Segundo Kishimoto (2010), os jogos
educativos tém o poder de unir mente, emocdes e interacdes sociais na construcao
do conhecimento, favorecendo assim uma aprendizagem mais significativa.

Figura 17 — Questao 1 resolvida no pos teste

1) De acordo com seus con
indicadas abaixo:

3 &

Fonte: Material extraido da pesquisa

Além disso, muitos alunos relataram espontaneamente que a atividade ajudou
a entender de forma mais clara conceitos que anteriormente pareciam confusos, como
a equivaléncia de fracdes e a simplificacao. Isso refor¢a a ideia de que o uso de jogos
pode ser um recurso pedagogico eficiente para superar dificuldades no aprendizado.

Santos (2014) destaca que o entendimento do conceito de fragbes pode ser
desafiador, mas a incorporacdo de abordagens educativas ludicas e o uso de
materiais manipulativos possibilitam uma compreensdo mais clara em relacdo ao
tema, facilitando a aprendizagem dos conteidos matematicos lecionados em sala de

aula.

Figura 18 — Questao 7 resolvida no pos teste
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7) Faga os célculos que se pedem abaixo: -

4.

Fonte: Material extraido da pesquisa

Chegamos ao fim com grande alegria ao observar os resultados, notando nao
apenas que os alunos adquiriram mais conhecimento sobre o assunto abordado por
meio dessas atividades, mas também se divertiram enquanto aprendiam e
compartilhavam o saber. Eles se sentiram animados e motivados com o método

lidico, tanto que pediram que ele seja utilizado com mais frequéncia.

Em sintese, a avaliacdo dos resultados apés o teste mostra que utilizar o jogo
"Trilha das Fracfes" se revelou uma tatica eficaz para estimular a aprendizagem e
aprimorar o rendimento dos estudantes em questfes que envolvem fracdes. A notavel
diminuicdo nos equivocos, sobretudo nas questdes mais complexas, evidencia que a
utilizacao de jogos educativos pode se revelar uma valiosa ferramenta na abordagem

de conceitos matematicos de forma impactante e acessivel.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O elemento ladico precisa ser visto como parte essencial da existéncia do
aluno, ndo s6 como uma forma de entretenimento, mas também como um meio de
adquirir conhecimentos. E evidente que a motivag&do por meio do lidico € uma maneira
eficaz de reduzir os desafios na aprendizagem da matematica, além de proporcionar
um ambiente de trabalho dinAmico que traga de volta ao aluno a alegria de aprender

diante de situacOes prazerosas e estimulantes.

A elaboracao e utilizacdo de jogos no ensino das fracbes é uma decisédo
justificada pela busca continua de tornar o ensino mais envolvente e eficiente,
proporcionando uma experiéncia dinamica e interativa para que o0s alunos
compreendam melhor. Mesmo diante de algumas dificuldades tivemos mais sucessos
do que insucessos, 0 que nos proporciona uma oportunidade de crescimento e

aprimoramento do jogo.

No tocante aos obijetivos iniciais, o trabalho conseguiu alcancar plenamente a
proposta de apresentar de forma clara o conceito de fragdo, comecando pela
realizacdo do pré-teste, que destacou as principais dificuldades dos alunos em relagéo
ao tema. Com base nessa avaliagdo, foi plenamente alcancado o objetivo da
intervencao pedagaogica que investigava as contribuicées do jogo "Trilha das Fracdes"
para o ensino e aprendizagem do conteudo. A implementacdo do jogo revelou
resultados impactantes na melhoria da compreenséo dos alunos acerca de fracoes. A
avaliac@o dos beneficios e resultados alcangados com as atividades ludicas para o
ensino de fracdes também foi concluida com éxito, conforme evidenciado pelos
resultados do pos-teste. A aplicacdo de um jogo educativo demonstrou ser uma
estratégia eficaz para engajar os estudantes, o que torna a compreensao de fracbes
mais interessante e menos distante. A participacdo do jogo na competicdo, no
feedback imediato e na constante revisdo dos conteludos, teve um impacto
significativo na evolucdo do desempenho dos estudantes, promovendo uma
aprendizagem dinamica. O jogo nao apenas facilitou a revisdo de conceitos, como
também promoveu a partilha de experiéncias e fortalecimento em conjunto, elementos

cruciais para solidificar o aprendizado.

Porém, a continuidade e o aprofundamento desta pesquisa poderiam incluir a
aplicacdo de outras metodologias ativas de ensino, como a aplicacdo dos jogos

expostos no referencial tedrico.
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Em suma, foi demonstrado pelo estudo que a utilizacdo de abordagens ludicas,
em particular através de jogos, apresenta um grande potencial para ajudar os alunos
a superar obstaculos no aprendizado de fracbes durante o 6° ano do ensino
fundamental. A utilizagdo do jogo "Trilha das Fragbes" gerou impactos favoraveis,
destacando ndo apenas aprimoramento no desempenho dos estudantes, mas
também uma maior conexao com o conteddo. Estes resultados destacam a relevancia
de utilizar métodos inovadores e dindmicos no ensino de matematica, sobretudo em

assuntos que costumam ser complexos para os estudantes.
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APENDICE A - PRE TESTE
UFPE - Centro Académico do Agreste
Trabalho de Conclusao de Curso — TCC

Nome: Idade:

1) De acordo com seus conhecimentos, dé a nomenclatura das fragfes

indicadas abaixo:

y L.
a T,
2

4
b) =
5

2) Escreva que fracéo representa a parte pintada de cada figura:

a) __

3) Seu Pedro preparou 12 sanduiches para um piquenigue. Desses, ele reservou
4 para levar aos amigos. Representa, em forma de fracdo, a quantidade de

sanduiches que Seu Pedro separou para 0s amigos.

Resposta:

4) Indique na fracdo abaixo, qual € o denominador e o numerador.



44—
<«

12 «

5) Circules as fracdes equivalentes

a)

b)

_4
]

6) Considere as fracdes apresentadas abaixo:

6 |[10][8 |[15

53|/ 9][18
I mnm v

. 5,
Dentre as fracdes apresentadas, a fracdo equivalente a ge a

al bl ol dIv

7) Faca os célculos que se pedem abaixo:



D)z +=4- =

8) Faca os calculos que se pedem abaixo:
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APENDICE B — CARTELAS E TRILHA DAS FRACOES

Uma pizza foi cortada em 8
pedagcos iguais. Joao comeu
2 pedac¢os.Qual fracao da

pizza Joao comeu?

Joao tem uma parede gque precisa
ser pintada. Ele ja pintou— da

1
parede pela manha e E‘ {1

tarde. Qual fragao da parede
Joao jé pintou no total?

Pedro tinha 12 barras de
chocolate. Ele deu 4 barras
para sua irma. Qual a

fracao que de barras que
SOBROU?

Em uma jarra de suco, havia
5 copos cheios de suco.

3
Maria bebeu E‘dG suco. Qual

a fracao representa o que
sobrou?

2
Lucas percorreu ;‘do trajeto
corrida de

4
bicicleta pela manha e =— &

total de Lma

tarde, Qual fracao do 1trajeto
Lucas percorreu ao todo?

Em uma festa da escola,

foram feitos 24 cupcakes.

2

As criangas comeram Z

deles. Quantos cupcakes as
crian¢as comeram?

Ana fez um bolo e cortou em
8 pedacos. Ela comeu 3
peda¢os do bolo. Qual
fracao do bolo Ana comeu?

Luiz tem 15 brinquedos. Ele
deu 6 brinquedos para seus
amigos. Qual fracao  dos
brinquedos que Luiz ainda

ficou?
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28

50




COMO SE LE A FRACAO:

1

COMO SE LE A FRACAO:

COMO SE LE A FRAGAO:

12
24

QUAL O RESULTADO DA
OPERACAO ABAIX0?

7 2 5
—+ —+==
10 10 10

QUAL O RESULTADO DA
OPERACAO ABAIX0?

1 4 6
—+ —+==
13 13 13

QUAL O RESULTADO DA

OPERACAO ABAIX0?
7 31 50

17 = 17 17

CQUAL O RESULTADO DA
OPERACAO ABAIX0?

QUAL O RESULTADO DA
OPERACAO ABAIX0?

3 6 1
4 =4 -=
4 4 4
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18 29

13 22




QUAL O RESULTADO DA
OPERACAO ABAIX0?

14 13

11 11

QUAL O RESULTADO DA
OPERACAO ABAIX0?

o | w
1
o | B

QUAL O RESULTADO DA
OPERACAO ABAIX0?

34 10

4 4

QUAL O RESULTADO DA
OPERACAO ABAIX0?

6 1

3 3

2 £ EQUIVALENTE A —?
5 15

Que fracao é equivalente a

2 ) i
s © tem denominador igual

a 167

A FRACAO 1 E EQUIVALENTE A 2?

1 2

A FRAGAO 1 E EQUIVALENTE A 27
1 2

54



14

26




< 12
;E EQUIVALENTE A —?

3f EQUIVALENTE A °;
4 16

3

A FRAGAO | E EQUIVALENTE A 27 A FRAGCAQ | E EQUIVALENTE A 29
1 1 2
I [
| .
| .
| | I | |
QUAL FRACAO QUE CORRESPONDE A PARTE QUAL FR&{!ED QUE
PINTADA DA FIGURA?
CORRESPONDE A PARTE
PINTADA DA FIGURA?
.1 . 2
A FRACAO ;CORRESPONDE A A FRACAD QUE COMPLEMENTA 5

ESSA FIGURA?

CORRESPONDE A ESSA FIGURAY
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APENDICE C - POS TESTE
UFPE - Centro Académico do Agreste

Trabalho de Conclusao de Curso — TCC

Nome: Idade:

1) De acordo com seus conhecimentos, dé a nomenclatura das fragbes

indicadas abaixo:
3.

a) E
2

b) —:
)8

2) Escreva que fracéo representa a parte pintada de cada figura:

¢ @
FER

3) Joao participou de uma competicdo em que correu 12 quildmetros. Ele correu

7 quildmetros de manhd@ e o restante a tarde. Qual fracdo representa a

guantidade que ele correu a tarde?

Resposta:

4) Indique na fracao abaixo, qual € o denominador e o numerador.



5) Circules as fragcfes equivalentes

a)

6) Considere as fracdes apresentadas abaixo:

2 3 ] 3
5] 4 12 24

I mnm 1w

. 4
Dentre as fracOes apresentadas, a fragdo equivalente a 2 éa:

al bl ol d)Iv



7) Faca os célculos que se pedem abaixo:

9 2
a—+—=
16 16

6 3 4
b)5+5+5 =

8) Faca os calculos que se pedem abaixo:
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