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Resumo

Este artigo é parte integrante das acdes de formacéo continuada, desenvolvidas durante o
Programa de Desenvolvimento Educacional PDE/2014, da Secretaria Estadual de Educag¢do do
estado do Parand (SEED/PR). Nele apresentamos o jogo como recurso metodol6gico para o ensino
de fracdes nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, com objetivo de desenvolver junto aos alunos
do Curso de Formagdo de Docentes, o conhecimento do jogo como suporte pedagégico e
metodoldgico para o ensino de fragcdes. A metodologia utilizada foi a pesquisa bibliografica, seguida
de construcao e analise de jogos para o ensino de fragdes. O jogo se apresenta COmo um recurso
alternativo para o ensino de Matematica, pois facilita a aprendizagem e instrumentaliza o professor
para desenvolver processo de ensino aprendizagem critico, participativo, com vistas ao
desenvolvimento do raciocinio logico, da capacidade criadora do aluno e de sua participacdo na
construcdo do conhecimento matemaético.

Palavras-chave: Ensino de Matemética. Jogo. Ludico. Recurso metodoldgico.

1 Introducéo

O ensino de Matematica, sobretudo de fragGes, se tornou um grande desafio
aos professores, pois a maioria dos alunos concebe este conteudo de dificil
compreensao e aprendizagem. Desta forma, cabe ao professor adotar meios para
superar este pré-conceito e tornar o processo de ensino aprendizagem patrticipativo

e dindmico.
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Neste artigo apresentamos 0 jogo como importante recurso metodoldgico
para o ensino de fragdes nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, capaz de facilitar
0 processo de ensino e aprendizagem, pois de acordo com Grando (2000), o jogo se
constitui em recurso metodoldgico de ensino, por varios motivos, para a autora, ele €
responsavel pela fixacdo de conceitos e pode ainda, ser utilizado para a introducéo
de conceitos que séo de dificil compreensao, bem como, desenvolve a motivagéo, a
criatividade, o senso critico, de participacdo e observacdo da realidade. Assim,
partimos da hipotese de que 0 jogo, caracterizado como atividade Iudica e
pedagdgica, pode tornar as aulas de Matematica, com o contetdo de fracdes, mais
significativas e prazerosas, permitindo a superacao do modelo tradicional de ensino,
em que os alunos assumem papel passivo, apenas de recepcao de conteddos.

Acreditamos que, o conteddo matematico tratado com coeréncia, pautado no
concreto, no pratico e ludico, permitira maior entendimento e também maior
curiosidade dos alunos em aprender Matematica. Assim, a problemética norteadora
desta pesquisa se expressa da seguinte maneira: O Jogo pode ser considerado um
bom recurso metodoldgico para o ensino de frac6es de forma eficiente e significativa
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental?

Para responder a questao norteadora, desenvolvemos junto aos alunos do
Curso de Formacédo de Docentes o conhecimento do jogo como suporte pedagogico
e metodoldgico para o ensino de fracdes nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
tendo em vista 0s seguintes objetivos: a) compreender que o ensino de conceitos
matematicos pode ser realizado de forma ludica; b) Identificar o papel do jogo no
ensino de fracdes; c) reconhecer diversas formas de tornar o ensino de fracdes mais
prazeroso e significativo para os alunos; d) subsidiar as alunas que frequentam o
Curso Normal com diferentes estratégias metodoldgicas (jogos) para o ensino de
fracOes; e) aprender jogos que poderao ser utilizados para o ensino de fragbes nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental; f) criar o habito entre as futuras professoras,
do uso de jogos no ensino de Mateméatica, como meio facilitador do processo de
ensino aprendizagem.

Para alcancar os objetivos propostos, inicialmente realizamos pesquisa
bibliografica em que se fez uso do aporte teérico de autores como D’Ambrdsio
(1996), Smole (2007), Grando (2000), Valera (2003), dentre outros. O instrumento
de pesquisa foi a construgdo e a analise de jogos para o ensino de fracdes, junto

aos alunos que frequentam o Curso de Formacao de Docentes (Normal em nivel de



Ensino Médio), em busca de informacao de como o futuro professor constroi as suas
metodologias de ensino, bem como se o0 jogo caracteriza-se como uma metodologia
adequada para o ensino de fracGes e para a superacdo do problema apresentado

nesta pesquisa.

2 O Uso do Jogo como Metodologia de Ensino de Fragbes

O jogo por seu carater ludico sempre teve espaco entre as diferentes culturas
que compde a humanidade ja que a ludicidade é inerente ao ser humano. A esse
respeito Grando (2000, p.2) argumenta que a “necessidade do Homem em
desenvolver as atividades ludicas, ou seja, atividades cujo fim seja o prazer que a
prépria atividade pode oferecer, determina a criacdo de diferentes jogos e
brincadeiras”. Assim, pode-se afirmar que o0 jogo permeia todas as instancias da vida
humana, uma vez que o homem esta inserido em um contexto histérico, social,
econdmico e cultural.

No ensino, 0s jogos sdo originarios da antiga Grécia com um dos maiores
filésofos da época, Platdo (427-348). Segundo Almeida (1987), Platdo defendia que
0S anos iniciais da crianca tinham que ser ocupados com jogos educativos, sob
vigilancia em instituicdo especializada, como uma escola de educacéo infantil. A
partir de entdo, a educacdo passou a adotar os jogos como critério integrante a
aprendizagem escolar. Dessa forma, historicamente, os jogos sempre foram
considerados um meio para geracdes posteriores aprenderem os valores, 0sS
conhecimentos, bem como normas dos padrdes de vida social.

Assim, o jogo tem papel importante no desenvolvimento infantil, pois ao jogar
existe uma dupla tarefa: desenvolver a atividade ludica e executar as regras do jogo.
Ao fazer tais exercicios ocorre a exploracdo e o manuseio pelo aluno do que esta a
sua volta, permitindo a constru¢cdo da compreenséao da realidade a qual pertence, e
esta se amplia por meio do estabelecimento de abstracdes. A esse respeito Ribeiro
(2009, p. 19) coloca:

A insercé@o dos jogos no contexto escolar aparece como uma possibilidade
altamente significativa no processo de ensino-aprendizagem, por meio da
gual, ao mesmo tempo em que se aplica a ideia de aprender brincando,
gerando interesse e prazer, contribui-se para o desenvolvimento cognitivo,
afetivo e social dos alunos.



Neste sentido, a utilizacdo do jogo na pratica educativa proporciona ao aluno
a possibilidades de criar e recriar, conhecer e descobrir o que lhe traz satisfacao,
visto que, o ser humano € ludico por natureza, e ao jogar o aluno investiga,
experimenta e aprende. Pois, como coloca D’Ambrésio (1996), adotando uma
postura de ensino dindmica, realista e menos formal, o professor podera alcancar
objetivos mais adequados ao contexto historico-cultural atual, mesmo lecionando
disciplinas consideradas tradicionais.

Quando se pensa no uso dos jogos na Matematica, pode-se dizer que ele &
basico para a formacdo intelectual, o crescimento mental e emocional, pois se
acredita que todos esses aspectos sejam desenvolvidos, auxiliando na formacéo da
personalidade humana. Diante disso, o jogo deve fazer parte do repertério
metodoldégico do professor que ensina matematica para todos os niveis de ensino,
uma vez que “é provavel que o ensino seja bem sucedido se os professores
empregarem metodos e processos variados” (GRIFFITHS, 2006, p. 171).

O jogo possui um aspecto pedagoégico que € util ao trabalho do professor que
pode utiliza-lo como instrumento metodolégico e, encarado desta maneira, como
facilitador na aprendizagem dos conceitos estruturais da matematica que sao
considerados de dificil assimilacdo, além de servir aos alunos proporcionando o
desenvolvimento da “capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender conceitos
matematicos, levantar hipoteses, testa-las e avalia-las (investigacdo matematica),
com autonomia e cooperacao” (GRANDO, 2000, p.43).

Ao encontro das ideias da autora, a respeito do jogo como metodologia de
ensino, as Diretrizes Curriculares da Educacao Basica (DCE) do Estado do Parana
salientam a importancia de um ensino que possibilite aos estudantes a construcao

do conhecimento e por consequéncia a autonomia social.

Pela Educacdo Matematica, almeja-se um ensino que possibilite aos
estudantes analises, discussdes, conjecturas, apropriacdo de conceitos e
formulacdo de ideias. Aprende-se Matematica ndo somente por sua beleza
ou pela consisténcia de suas teorias, mas, para que, a partir dela, o homem
amplie seu conhecimento e, por conseguinte, contribua para o
desenvolvimento da sociedade. (PARANA, 2008, p. 48)

Para que essa Educacdo Matematica se efetive nas escolas € preciso que o
ensino ndo se paute apenas pelas técnicas tradicionais, em que as disciplinas séo

ensinadas de forma isolada sem vinculos com as demais, e que até os conteldos



matematicos sdo muitas vezes ensinados sem relagcdes uns com o0s outros. Para
fundamentar a préatica do professor, por meio de um processo pedagdgico que
‘contribua para que o estudante tenha condicbes de constatar regularidades,
generalizacGes e apropriacdo de linguagem adequada para descrever e interpretar
fendbmenos matematicos e de outras areas do conhecimento humano (PARANA,
2008, p. 49), os jogos apresentam-se como um dos importantes aliados do professor

e do aluno no processo de ensino e aprendizagem.

[...] o uso de jogos implica uma mudanca significativa nos processos de
ensino aprendizagem, que permite alterar o modelo tradicional de ensino, o
gual muitas vezes tem no livro e em exercicios padronizados seu principal
recurso didatico. O trabalho com jogos na aula de matematica, quando bem
planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como
observacdo, andlise, levantamento de hip4teses, busca de suposicoes,
reflexdo, tomada de decisdo, argumentacdo e organizacdo, que estdo
estreitamente relacionadas ao chamado raciocinio légico (SMOLE, 2007,
p.11, grifos da autora).

Assim, o0 ensino de matematica por meio do jogo, € uma forma de contrapor-
se a fragmentacdo da relacao tedrico-pratica e a mecanizagdo do saber matematico.
Essa relacdo é uma das condi¢cdes primordiais da educacdo para a formacdo de
sujeitos capazes de criar novos conhecimentos, de estar abertos a inovacfes
significativas. A sala de aula é concebida como espaco social marcada pela
manifestacdo de praticas contraditérias que apontam para a luta ou a acomodacéao
de todos os envolvidos na organizacdo do trabalho pedagdgico. Os jogos partem
dos principios de igualdade, qualidade, liberdade e valorizacdo de alunos e
professores.

Porém, nem sempre 0s jogos sao utilizados de forma adequada, com fins de
aprendizagem. Quando isso acontece existe o risco do jogo se tornar um
passatempo de carater aleatdrio, sem significado e sentido aparente para os alunos
e sem nenhum obijetivo a ser alcancado pelo professor. Desta forma, os educandos
jogam sé por jogar, sem desenvolver nenhuma habilidade, sem saber por que
jogam, e o professor se torna na visdo deles um profissional que quando estiver
“‘cansado de dar aulas”, da jogos para “matar o tempo”, desgastando assim o
processo de ensino-aprendizagem.

Outro problema é a perda da ludicidade pela interferéncia constante do

professor, destruindo a esséncia do jogo. A coercdo do professor, exigindo que o



aluno jogue, mesmo que ele ndo queira, destréi a voluntariedade pertencente a
natureza do jogo.

Essas consideracdes evidenciam que o professor, deve ter claros seus
objetivos, as habilidades que quer desenvolver por meio do jogo em seus alunos e a
acdo em si a ser desencadeada por ele, para que ndo acontecam frustragbes no
processo de ensino aprendizagem. Assim, o professor deve assumir 0 jogo como
opcao metodologica, prevista pelo seu plano de ensino, vinculada a uma concepc¢ao
coerente, presente no plano escolar. Tal vinculacdo se faz necesséaria para o
sucesso do trabalho, como também, é necessério que o ambiente em sala de aula
se abra ao dialogo sobre as a¢fes desenvolvidas.

No ensino de fracbes € comum observarmos dificuldades de aprendizagem
do conceito por parte dos alunos. Isso se deve por varios motivos, porém o mais
forte é o fato do modelo de ensino utilizado no ensino de fracdes e de tantos outros
conteldos matematicos se pautar em praticas em que o professor se restringe a
apresentacao de definicbes, em seguida na resolucédo de exemplos no quadro e por
fim, “aplica” exercicios de fixagdo em que o aluno deve demostrar o que aprendeu
reproduzindo tal e qual o que foi exposto pelo préprio professor.

Contribuindo com as argumentacbes acima, Valera (2003) destaca que as
dificuldades encontradas por alunos na aprendizagem de fracbes (numeros
racionais) se devem ao uso de metodologias de ensino pouco adequadas, bem
como a métodos tradicionais que tornam o ensino de fracbes mecanico, e em
decorréncia disso, 0 processo se torna desinteressante e desmotivador para o aluno.
As dificuldades geradas no processo de ensino aprendizagem de fracdes dizem
respeito tanto a sua histéria quanto a sua pratica e, sdao manifestadas nas
instituicées de ensino e até mesmo no dia a dia.

Além disso, no cotidiano o uso de fracdes € escasso, ou se restringe a
situacdes simples como sua utilizacdo em receitas. Assim, se o professor se prender
apenas a aspectos do dia a dia primara pela abordagem “parte-todo” e havera pouco
a se trabalhar no ensino de fragdes. Por isso, como afirma Valera (2003) o professor
precisa conhecer e dominar os diversos conceitos de fragdo, para que seus alunos
tenham a possibilidade de adquirir um conhecimento completo, sendo capaz de
fazer as diferentes interpretagdes do uso de fragoes.

Complementando essas ideias, Cavaliere (2005) afirma que esse uso restrito

de fracbes no dia a dia, é responsavel pelas dificuldades encontradas pelos alunos



em aprender fragdes, uma vez que ndo sdo familiarizados com o assunto, diferente
dos numeros naturais, por exemplo. Outro fator apresentado pelo autor para a
dificuldade no processo de ensino aprendizagem de fracdes é 0 uso excessivo de
regras para operar com fragbes, o que faz com que “a crianga nado tenha um
verdadeiro aprendizado, ela ndo compreende o que esti fazendo e apenas repete
os procedimentos ensinados pelo professor de maneira mecanica” (p.32).

Assim, o ensino de fracbes significativo para o aluno deve pautar-se nos
“diferentes conceitos de fracdo” que David e Fonseca (1997) sintetizam como:
medida, quociente, razdo, e operadora multiplicativa. A esse respeito os autores

colocam:

A concepcao de fragdo como medida é definida e utilizada em situacdes nas
guais é preciso expressar o tamanho de algo menor do que a unidade que
ja foi pré-estabelecida. A fragdo como quociente ou como divisdo indicada
configura acdo em que a fragdo € o resultado de uma diviséo. A fracéo

como razdo é usada para expressar indices comparativos, indices que
expressam escalas, na comparacao de grandezas de naturezas diferentes e
ideia de proporcionalidade. Por sua vez a ideia de fragdo como operadora
esta relacionada & multiplicacdo e traz para o aluno a dificuldade para
perceber que nem sempre a multiplicacdo traz como produto um ndmero
maior (DAVID; FONSECA, 1997, p. 56).

Dessa forma, quando se inicia o ensino de fragdes, este deve ser trabalhado
de modo a envolver os diferentes conceitos e interpretacbes para o numero
fracionario, pois permitindo o contato dos alunos com esses conceitos sera possivel
a construcao por parte deles de um entendimento contextualizado e real do nimero
racional.

Por isso, fragdes ndo devem ser ensinadas por meio de exercicios mecanicos
e repetitivos, mas sim através de desafios e situacdes que exijam raciocinio, pois 0s
alunos comecam aprender fracBes no inicio da vida escolar, e esse aprendizado
continua com muitas dificuldades por toda vida escolar, caso o professor nao
consiga através de metodologias diferenciadas fazer com que o aluno assimile os
conceitos em torno do numero racional.

Nesse contexto, 0 jogo no ensino de fragcbes como nos demais conteudos
matematicos tem muito a contribuir, pois muitas vezes os alunos até sabem, como
efetuar algumas operacbes basicas, porém pode-se observar que ndo € um
conhecimento realmente assimilado e sim uma repeticdo mecanica dos

procedimentos repassados pelo professor.



Diante disso, ao ensinar fragcbes pode se utilizar dos jogos para auxiliar o
aluno na compreensdo dos conceitos que estdao sendo trabalhados em sala, para
serem compreendidos e assimilados. Uma vez que, além de proporcionar esse
aprendizado, também exigem do aluno acédo através da qual ele devera pensar,
refletir, analisar, tomar decisbes, o que simula situacdes da “vida real’. Essas
“habilidades desenvolvem-se porque, ao jogar, os alunos tém a oportunidade de
resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as
regras, estabelecendo relacdes entre os elementos do jogo e 0S conceitos
matematicos” (SMOLE, 2007, p. 11).

Dessa forma, o aluno participa de seu desenvolvimento intelectual e da
construcdo de seu pensamento l6gico. Os jogos constituem como jA mencionado,
uma atividade inerente ao ser humano e é principalmente no aluno que se manifesta
de maneira esponténea, proporcionando alivio de tensdes interiores, permitindo a
reeducacdo do comportamento, aumentando o coeficiente de autoconfianca e

suficiéncia, faz ele agir com firmeza, trazendo beneficios mentais e sociais.

[...] num contexto escolar, o jogo de regras possibilita a crianga a construgéo
de relagbes quantitativas ou ldégicas, que se caracterizam pela
aprendizagem em raciocinar e demonstrar, questionar 0 como e 0 porqué
dos erros e acertos. Neste sentido, o jogo de regras trabalha com a
dedugdo, o que implica numa formulacéo l6gica, baseada em um raciocinio
hipotético-dedutivo, capaz de levar as criangcas a formulagdes do tipo: teste
de regularidades e variagBes, controle das condicBes favoraveis,
observacdo das partidas e registro, analise dos riscos e possibilidades de
cada jogada, pesquisar, problematizar sobre o jogo, produzindo
conhecimento (GRANDO, 2000, p. 31).

Fica evidente a necessidade e os beneficios do uso de jogos no ensino de
matematica, sobretudo no ensino de fracfes, pois esta metodologia ou como alguns
autores colocam, esta tendéncia em Educacdo Matematica pode trazer um ambiente
favoravel ao interesse do aluno, ndo somente por aquilo que é constituida (objeto
jogo), mas principalmente pelo desafio que as regras desse jogo colocam, para
serem resolvidas por uma situagdo imaginaria que, por sua vez, podem ser
considerada como um meio para o desenvolvimento do pensamento abstrato e por

consequéncia da aprendizagem.



3 Implementacédo do Projeto de Intervencédo Pedagdgica na Escola

Diferentes acfes contemplam o PDE, Programa de Formacdo Continuada
desenvolvido pela SEED/PR em parceria com as instituicdes estaduais de ensino
superior. As acbes foram desenvolvidas entre marco de 2014 a novembro de 2015,
compreendendo o periodo de 02 (dois) anos, previsto em lei para a realizagdo do
Programa por parte do Professor PDE.

Este artigo resulta de duas acbes: da implementacdo do Projeto de
Intervencd@o Pedagdgica na Escola e da realizagdo do Grupo de Trabalho em Rede
(GTR). O Projeto de Intervencdo Pedagdgica na Escola se constitui em um projeto
de acdo, em que o professor identifica problematica em seu cotidiano escolar e, por
meio de estudos teoricos e metodolégicos desenvolve a Producdo Didatico-
pedagdgica, com vistas a suprir 0o problema enfrentado. Por meio da Producao
Didatico-pedagdgica o Professor PDE implementa o Projeto de Intervengdo. Esta
implementacédo é realizada através de encontros que devem perfazer 32 (trinta e
duas) horas junto aos sujeitos da pesquisa e outras 32 (trinta e duas) horas para
estudo, planejamento, organizagcao e preparacdo por parte do Professor PDE, para
0S encontros presenciais, totalizando 64 (sessenta e quatro) horas.

O GTR é uma acao de formacgédo continuada, com duracdo de 64 (sessenta e
qguatro) horas que possibilita a interacdo entre professores PDE e professores da
rede estadual de ensino, por meio do ambiente virtual Moodle. Tem como objetivo
socializar as producdes realizadas pelos Professores PDE (Projeto de Intervencéo
Pedagdgica e Producdo Didatico-pedagodgica) além de, possibilitar 0 acesso a
conhecimentos tedricos e praticos especificos das disciplinas de ensino.

O GTR teve a participacdo de 13 (treze) professores que lecionam a disciplina
de Matematica na educagéao basica publica do estado do Parana. No curso: “O jogo
como recurso metodolégico para o ensino de fracbes nas séries iniciais do ensino
fundamental” os participantes realizaram estudo tedrico a respeito do ensino de
fracbes por meio de jogos, além de leitura, debate e comentéarios referentes ao
Projeto e a Unidade Didatica por nds desenvolvidos. A respeito do ensino de

fracOes, por meio de jogos, 0s participantes argumentam:

O papel do professor € essencial no uso dos jogos em sala de aula, pois é
ele que determina através da sua metodologia, o favorecimento da
aprendizagem através dos jogos. Se o jogo for trabalhado de maneira



adequada, ele proporciona novos conhecimentos aos alunos, bem como,
aprimoramento do que ja foi trabalhado, desenvolvendo a capacidade de
organizacao, reflexdo, trabalho em equipe, o aprender a ganhar e perder e 0
respeito as regras (PROFESSOR GTR A).

A implementacdo do Projeto de Intervencdo Pedagodgica se deu no Colégio
Estadual Padre José de Anchieta — Ensino Fundamental, Médio, Normal e
Profissionalizante, localizado no municipio de S&do Jorge D’Oeste, sudoeste do
Parana, junto a 15 (quinze) alunos do 3° ano do Curso de Formacédo de Docentes,
no periodo de fevereiro a junho de 2015.

O instrumento utilizado foi a Producédo Didatico-pedagdgica em formato de
Unidade Didatica®, que foi estruturada em duas partes. A primeira traz de forma
sucinta o contetdo de frac6es necessario ao ensino nos Anos Iniciais, envolvendo o
conceito, a leitura, os diferentes significados, no¢cdes de fracbes equivalentes e de
operacdes com fracdes.

A segunda parte apresenta jogos por meio dos quais 0s conteudos podem ser
trabalhados de forma ludica e prazerosa. Esta dividida em duas secdes: jogos de
manipulacéo e jogos online. Os jogos de manipulacdo sado nove, e precisam ser
confeccionados e jogados com o0s alunos para que possam esclarecer davidas se as
tiverem. ApGs cada jogo, ha um tépico intitulado “Indagagbes para depois do Jogo”,
nele os alunos sdo levados a refletir sobre o jogo, 0os conceitos matematicos que
estdo envolvidos, dirimir possiveis davidas, sistematizar as ideias, assimilar os
conceitos e aplica-los em outras situacdes. Os jogos online séo oito e tém objetivos
semelhantes aos outros, porém, sdo jogados no computador e, professores e alunos
podem utilizar o Laboratério de Matematica da escola.

A implementacdo teve inicio com a apresentacdo da Proposta Didatico-
Pedagdgica a comunidade escolar durante a Semana Pedagdgica* de fevereiro de
2015, apdés aprovacao, iniciamos o trabalho com os sujeitos da pesquisa.

No primeiro encontro realizamos apresentacdo aos alunos (sujeitos da

pesquisa), em que foram explicados os encaminhamentos que seriam tomados

® A Producdo Didatico-pedagdgica estd disponivel para consulta no endereco online:

http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde2012/arquivos/12765-
91.pdf?PHPSESSID=2beecc47f4169ecaal4d946b26c3a7047.

* A Semana Pedagodgica € um momento de estudos e discussdes que ocorre na escola, por meio de
coordenacédo da SEED/PR via NRE, em que participam professores, funcionarios, equipe pedagdgica
e diregdo. O Projeto s0 pode ser desenvolvido pelo Professor PDE mediante aprovagdo da
comunidade escolar (Conselhos, Professores, Equipe Pedagdgica e Dire¢ao).
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durante a implementacdo do Projeto de Intervencdo Pedagdgica. Os alunos
demonstraram interesse, por dois motivos: necessidade de aprender os conteddos
envolvendo fracbes e de compreender como ensinar esses conteudos aos alunos

dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Nas palavras dos sujeitos da pesquisa:

Os jogos séo importantes porque eles estimulam a aprendizagem dos
alunos, faz com que aprendam melhor, porque eles vao estar praticando
como se joga e ao mesmo tempo aprendendo (ALUNO A);

Os jogos séo de grande importancia e ajudam muito no desenvolvimento e
aprendizagem da crianca, ensinando o conteldo e alcancando seus
objetivos de forma mais facil e prazerosa (ALUNO B);

O jogo é muito importante, pois mexe com nosso psicolégico, com certeza
ird ajudar o professor tanto no planejamento como no contelido, assim vai
fazer com que a crianca aprenda melhor, porque a teoria e a pratica
caminham junto (ALUNO D).

Na sequéncia iniciamos com trabalho tedrico a respeito do contetudo de
fracbes, necessario ao ensino nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
Procuramos, por meio de explanacdo oral, resolugcdo de situacbes problema e
indagacg0Oes diversas, possibilitar a reflexdo sobre o contedado que o futuro docente
deve ensinar em sala de aula, a sua importancia e aplicabilidade nos diferentes
contextos. Os alunos apresentaram muitas duvidas em relacdo aos conceitos
matematicos envolvidos, demonstrando interesse em aprender. Assim, o trabalho
proposto foi desenvolvido com a participacao de todos.

Sobre o trabalho tedrico, os sujeitos da pesquisa afirmam:

Encontrei varias dificuldades, demonstrando que houve e ainda ha grandes
falhas no processo de ensino-aprendizagem e sei que 0s jogos podem
auxiliar muito a néo permitir mais essas falhas, por ensinar de forma
dindmica (ALUNA C);

Essas atividades me ajudaram a entender coisas que eu deveria ter
aprendido no primario e ainda tinha dificuldades (ALUNA F);

Notei também, que antes da explicagdo do contetido e do conceito eu ndo
sabia praticamente nada, apos a explicacdo ja comecei a compreender
algumas coisas (ALUNO H);

Vi que aprendi no ensino fundamental s6 a fracdo como divisdo e parte
todo, agora notei que ha muito mais coisas que se pode utiliza-la (ALUNO
J).

Na segunda parte, foram apresentados os jogos que seriam trabalhados e, a
turma toda se dedicou na confeccao e no entendimento deles. O resultado foi a
confeccdo dos nove jogos propostos para o trabalho com o conteddo fracdes. Em

seguida, foram jogados pela turma toda, que viveram a experiéncia do jogo para



melhor compreender a sua dindmica. Ao final da atividade prética, todos realizam as
atividades teoricas a respeito de cada jogo. Este trabalho foi importante, para que os
alunos pudessem compreender que nao se pode apenas “dar’ o jogo, € preciso
explorar os conceitos matematicos envolvidos. Nas palavras dos envolvidos na

pesquisa:

O jogo deve ser usado, com muito cuidado e tempo disponivel, preparando
e jogando primeiro para que compreendemos 0 que podemos estar
perguntando para nossos alunos sobre o jogo (ALUNO A);

O jogo deve ser usado sempre que possivel se ele auxiliar a aprendizagem
dos alunos, porque faz com que eles aprendam e se divirtam com o mesmo.
Claro que o professor se deve preparar com perguntas que facam os alunos
pensarem e refletirem (ALUNO D);

O jogo em sala de aula deve ser usado com o intuito de facilitar o
aprendizado do aluno. O jogo juntamente com o contelido tedrico coloca em
pratica tudo o que ja foi estudado (ALUNO E);

O jogo exerce a fungéo de fixagdo do conteldo exposto em sala, ele nédo
deve se apenas jogado s6 para passar 0 tempo, mas sim com um conteldo
envolvido. O jogo auxilia no processo de aprendizagem como mediador
entre a pratica e a teoria, através disso o aluno pode assimilar melhor o
conteddo de uma forma mais prazerosa (ALUNO G).

Para iniciar o trabalho com os jogos online, realizamos estudo da contribuicao
deles no processo de ensino aprendizagem da matematica/fracbes, por meio de
pesquisa na internet. Os alunos procuraram jogos possiveis de serem trabalhos em
sala de aula. Separamos 04 (quatro), que foram jogados por todos. Apés cada jogo,
identificamos a turma a que se destinam, bem como os objetivos e conteldos
especificos que pretendem abordar. Na sequéncia foram trabalhados os jogos online
de forma similar aos jogos construidos pelos alunos, o que diferenciou foi o uso do
Laboratorio de Informatica.

Em relacéo a utilizacdo dos jogos online no ensino de fragées, 0s sujeitos da

pesquisa argumentam:

Os jogos online sdo bastante atrativos e despertam o interesse do aluno, ja
gue a internet é algo que o aluno tem facilidade em usar (ALUNO B);
Estimula a crianca pelo fato de o computador ser parte da realidade atual e
chamar atengéo e ensinar com jogos/diversdo (ALUNO C);

Jogos online é uma forma de avangco que contribui muito para o
aprendizado, fazendo com que o aluno aprenda a conhecer melhor a
tecnologia aprendendo e brincando (ALUNO H).



A utilizacdo de duas modalidades de jogos (construcdo e online) nos levou a
reflexdo e ao debate sobre qual pode ser considerada mais adequada para o ensino

de fracOes. A este respeito os participantes da pesquisa afirmam:

Os jogos online, pois o aluno tem facilidade com o computador e como esta
em seu cotidiano chama a atencao e é também mais rapido (ALUNO C);

O pratico, pois os alunos vao poder pegar, mexer, pois hem todos sabem
mexer no computador, entdo todos vao ter acesso de jogar e aprender
(ALUNO E);

As duas formas séo 6timas de se ensinar e aprender, mas os online pecam
no sentido de os alunos ndo poderem tocar, mas sdo mais atrativos pois é
jogado no computador (ALUNO F).

O jogo foi apresentado aos sujeitos da pesquisa COmO um recurso
metodoldgico para o ensino de fracdes nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
contudo sabemos que para que 0s objetivos sejam atingidos € necessario observar
alguns aspectos do uso do jogo em sala de aula e que ele tem pontos positivos e

negativos. Sobre esta questao os participantes da pesquisa argumentam:

O jogo prético as criangcas podem manusear e confeccionar, porém podem
estragar, rasgar e pode ndo chamar atencdo. O online pode ser jogado em
casa e chama a atencdo das criangas, mas nem todas tém acesso a
internet, além de o jogo poder travar (ALUNO B);

O jogo online e algo diferente porque a crianga vai até um computador,
porém quando a internet é lenta o jogo pode travar e os alunos se
distrairem, além de algumas criancas ndo terem acesso a internet. J4 o
pratico é algo manuseavel em que o aluno constréi 0 seu jogo, porém é
mais demorado (ALUNO D).

Ao final da implementacéo junto aos alunos, realizamos indagacéo a respeito
da contribuicdo do Projeto de Intervencdo Pedagdgica e dos materiais produzidos
pela Professora PDE, para a instrumentalizacdo teérico e pratica dos alunos
enquanto professores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, nas palavras dos

praticantes da pesquisa:

Contribuiu bastante, pois eu ndo tinha ideia da quantidade de dificuldade
que eu tinha em fracdo, os jogos me esclareceram muito mais as dividas
(ALUNO C);

Contribuiu para que se no futuro seguir essa carreira, ja tenho uma no¢ao
de como trabalhar fragéo e o jogo na sala de aula (ALUNO D);

Contribuiu muito, pois compreendi o contelddo, ndo sé de uma maneira, mas
sim varias e, foi bem mais facil com os jogos do que seria apenas falando
(ALUNO F).



Diante disso, observamos que 0s jogos podem se constituir em importante
recurso metodolégico, capaz de auxiliar na compreensdo dos conceitos
matematicos, no entendimento pratico do conteido que esta sendo trabalhado em
sala pelo professor, permitindo maior facilidade na aprendizagem do contetdo por

parte dos alunos, e envolvimento dos mesmos na constru¢ao dos conhecimentos.

4 Consideracgdes Finais

O ensino de Matematica na maioria das vezes esta calcado sobre um
processo de transmissao e assimilacdo acritica de férmulas, algoritmos e conceitos,
em que o professor é o protagonista e o aluno, o expectador que deve apreender o
que Ihe é apresentado. Tal situacdo inviabiliza a aprendizagem por parte dos alunos,
gue tém dificuldades em compreender 0 que o professor esta tentando ensinar.

Esta também é a realidade do ensino de fracGes, que comumente acontece
por meio de acdes pedagdgicas baseadas em procedimentos de ensino e
aprendizagem mecanicos. Para a introducdo do conceito de fracdo, se utiliza quase
gue exclusivamente a exploracdo da ideia de parte-todo, deixando-se de lado as
nocodes de fragcbes como numero, quociente, operador multiplicativo e razéo. Isso faz
com gue o aluno ndo desenvolva uma percepcéao clara do conceito, podendo passar
pela escola sem realmente entender o que sao fracdes e para que servem na vida
em sociedade, pois a aquisicdo de um dado conceito matematico pressupde 0 seu
reconhecimento em diversas situacdes e contextos.

Esta situacdo, muitas vezes, é resultante do uso de metodologias
inadequadas para o ensino de fracdes, incapazes de envolver, instigar, estimular e
atrair o interesse dos alunos para a aprendizagem. Para que o processo de ensino
aprendizagem ocorra de forma significativa para todos os envolvidos, é preciso que
o professor lance méo de estratégias metodoldgicas que envolvam os alunos de
forma ativa na construcéo do conhecimento.

Sabemos que ndo ha um caminho de mao Unica para o0 ensino de
Matematica, assim, o professor precisa conhecer, dominar e lancar mdo em suas
aulas de diversas metodologias de ensino, dentre elas a utilizacdo do jogo se

apresenta como alternativa viavel, pois permite oferecer aos alunos instrumentos



para a construcdo de conceitos mateméticos a partir de discussfes, debates,
exercicio do raciocinio logico, da argumentacao e da organizacado do pensamento.

O jogo no ensino de Mateméatica permite aprendizagem significativa, pois
neste contexto o aluno é levado a adotar postura ativa em sala de aula, se tornando
sujeito que constréi o seu conhecimento por intermédio da acdo previamente
planejada pelo professor. O que ndo se pode negligenciar no uso do jogo como
metodologia de ensino de fracdes, é o papel do professor. Ao utilizar os jogos como
recurso metodoldgico ele deve tomar uma posicdo séria em relacdo aos objetivos
gue deseja alcancar e as habilidades que quer desenvolver no aluno, ou seja, 0s
jogos nao devem ser utilizados como instrumentos recreativos, mas como
facilitadores da aprendizagem.

Assim, podemos afirmar que o jogo se apresenta como um recurso alternativo
para o ensino de Matematica, sobretudo de fracdes, pois facilita a aprendizagem,
além de fazer com que o aluno se interesse pelo conteido que é apresentado. Se
utilizados de forma adequada e intencional, se constituem em boas ferramentas, que
podem levar ao aprendizado por parte dos alunos e em importante recurso
metodoldgico para o ensino de fracdes, pois instrumentalizam o professor para
ensinar de forma critica, participativa, com vistas ao desenvolvimento do raciocinio
l6gico, da capacidade criadora do aluno e de sua participacdo na constru¢do do

conhecimento matematico.
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