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RESUMO

O presente artigo tem como objetivos relatar e analisar atividade aplicada em
uma escola estadual localizada no municipio de Osorio, Rio Grande do Sul. A
acao foi planejada e desenvolvida durante o primeiro semestre de 2019, por
graduandos do curso de Licenciatura em Matematica que sao bolsistas do PIBID
(Programa Institucional de Bolsas de Iniciagao a Docéncia) e voluntarios do Projeto
Educagao Matematica: producao e divulgacao cientifica. A atividade teve como
publico-alvo alunos do sexto ano do ensino fundamental. Apos a realizagdo da
acao e analises das respostas dos estudantes, observou-se que a utilizacao de
jogos proporcionou uma melhor compreensao dos conceitos matematicos de
numero fracionario a partir de uma abordagem ludica.
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Introducao

O relato de experiéncia que sera apresentado é referente a uma agao de extensao realizada por
graduandos do curso de Licenciatura em Matematica do IFRS - Campus Osoério, que também sao
bolsistas do programa PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciacao a Docéncia) e voluntarios
no projeto indissociavel “Projeto educagao matematica: producao e divulgacao cientifica”

Com base nos relatos dos professores regentes de matematica da escola parceira do PIBID, a
E.E.E.M. Albatroz, localizada no municipio de Osério-RS, ficou estabelecido que as inser¢oes reali-
zadas pelos bolsistas do PIBID aconteceriam em uma turma de sexto ano do ensino fundamental
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e que as atividades deveriam abordar conceitos relacionados aos numeros fracionarios, tais como
equivaléncia e adicao de fragoes.

As dificuldades que foram manifestadas por essa turma na assimilacao dos conceitos de fragao
também sao percebidas, se pensarmos em ambito nacional,em alunos de diferentes regioes, anos e
faixas etarias, visto que pesquisas e avaliacdes trazem resultados que indicam baixo dominio deste
assunto por parte dos estudantes (BERTONI, 2009, p.16, apud SA, 2011, p.10).

Visando proporcionar aos alunos uma melhor compreensao do conceito de numero fracionario,
a acao de extensao que foi planejada no primeiro semestre de 2019 e aplicada no més de agosto
do mesmo ano, teve como recurso metodoldgico os jogos. Nessa acao foram aplicados os jogos
“Trilha da Equivaléncia” e “Somando Fracoes”, que abordavam diretamente os conceitos de adicao
de fracoes e equivaléncia entre fracoes, respectivamente.

Jogos e Educacao Matematica

Pensando em alternativas que possibilitem uma melhor compreensao dos nimeros fraciona-
rios, estabeleceu-se a utilizagcao dos jogos como recurso metodologico, visto que esses podem
ser importantes aliados no processo de ensino e aprendizagem, auxiliando na compreensao dos
conceitos matematicos e tornando-os mais atrativos aos alunos (GRANDO, 2004). Ha docentes que
nao enxergam as potencialidades dos jogos no ensino de matematica, entendendo que atividades
que possuem esse Vviés sao improdutivas e apenas passatempos. Todavia, sob o olhar da concepcao
construtivista, observam-se algumas das vantagens em utilizar jogos no ensino de matematica, tais
como o desenvolvimento de maior autonomia por parte dos alunos,de um raciocinio mais critico, da
capacidade de trabalhar com pontos de vista diferentes, e também da capacidade de lidar melhor
com os erros (SOUZA; EMERIQUE, 1995).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento de carater normativo, também destaca a
importancia da utilizacao de recursos didaticos e materiais diversos, tais como 0s jogos, no ensino
de matematica. Todavia, a BNCC enfatiza que a utilizacao dos recursos e materiais devem ser in-
seridos em situacdes que propiciem a reflexao, contribuindo, desta forma, para a sistematizacao e
formalizacao dos conceitos matematicos (BRASIL, 2019).

Jogo “Somando Fra¢des”

Para a realizag¢ao do jogo “Somando Fracdes”, os estudantes foram divididos em quartetos, e cada
quarteto subdividiu-se em duplas denominadas “dupla par” e “dupla impar”. Estas nomenclaturas
serviam para diferenciar as duplas adversarias de cada quarteto. As duplas ficaram dispostas ao
redor de uma mesa, na qual os jogadores de uma mesma dupla sentavam-se de frente um para o
outro. Para a realizacao do jogo, cada aluno recebeu cinco cartas contendo uma fracao em cada.

As rodadas funcionavam da seguinte maneira:

I.  Um jogador de uma das duplas iniciava a rodada colocando uma das suas cartas

na mesa. Em seguida, o jogador da dupla adversaria que estivesse a sua direita
fazia o mesmo.
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Continuando a girar no sentido anti-horario, o proximo jogador que era da dupla
que iniciou a rodada, verificava a carta lancada por seu companheiro, e decidia
qual das suas cartas iria lancar de forma a obter uma soma que considerasse
vencedora para a rodada em questao.

Por fim, o ultimo jogador, da segunda dupla, observava as trés cartas que ja
estavam na mesa, e buscava fazer com que a soma das fragoes da sua dupla
fosse maior que a soma das fracoes da dupla oponente.

A dupla que obtivesse a maior soma das fracbes em uma rodada, tomava para
si todas as cartas jogadas naquela rodada.

Cada rodada era iniciada por um jogador diferente, sendo que o jogador que estivesse a direita de
quem comegou a rodada anterior iniciaria a nova rodada. Além disso, todos os jogadores deveriam
realizar registros dos calculos realizados nas jogadas. Terminadas as cinco rodadas, a dupla que
tivesse maior niumero de cartas vencia o jogo.

Jogo “Trilha da Equivaléncia”

Para a realizacao do jogo “Trilha da Equivaléncia’”, os estudantes foram divididos em quartetos,
e cada quarteto subdividiu-se em duplas. Para cada quarteto, foi necessario um tabuleiro,um dado
convencional e dois marcadores. Inicialmente, cada dupla posicionou seu marcador no inicio do
tabuleiro, podendo avancar os mesmos conforme os resultados obtidos nos lancamentos dos dados,
sob as regras indicadas a sequir:

VI.

Cada dupla deveria langar o dado duas vezes para obter uma fracao, sendo
que o denominador seria o resultado obtido com o primeiro langamento, e o
numerador seria o resultado obtido com o segundo lancamento.

A Unica restricao existente dizia respeito ao denominador, que nao poderia
ser o numero cinco. Se a dupla obtivesse cinco como resultado no primeiro
langamento do dado, deveria repetir o langamento, até que obtivesse um valor
diferente de cinco.

Apos determinar a fragao com os langamentos do dado, a dupla deveria encontrar
uma fracao equivalente a esta, mas que tivesse como denominador o nimero doze.

O numerador da fragao que tivesse o numero doze como denominador indicaria
0 numero de casas que o marcador da dupla deveria avangar no tabuleiro.

Se a dupla nao conseguisse determinar a fragao equivalente de forma correta,
deveria passar a vez de jogar para a dupla adversaria, sem avancar nenhuma casa.

As demais rodadas ocorreriam de forma similar.

VII. Adupla que chegasse com o marcador ao final do tabuleiro primeiro venceria o jogo.
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A Aplicacao dos Jogos

A aplicacao dos jogos foi realizada em agosto de 2019, com 24 alunos do sexto ano da escola
parceira, que foram divididos em seis grupos de quatro alunos cada. A acao durou trés periodos
de 45 minutos cada, no qual, aproximadamente, 25 minutos foram destinados para organizagao
dos alunos em grupos e explicacao das regras dos jogos. Inicialmente, trés grupos jogaram “Trilha
da Equivaléncia” (Figura 1) e os outros trés grupos jogaram “Somando Fracoes” (Figura 2). Apds
55 minutos, 0s grupos que, inicialmente, jogaram “Somando Fragoes” passaram a jogar “Trilha da
Equivaléncia”, e vice-versa.

@ Figura 1. Alunos jogando “Trilha de Equivaléncia”.
Fonte: Proprios Autores (2019).

@ Figura 2. Alunos jogando “Somando Fragdes”.
Fonte: Proprios Autores (2019).

No decorrer da agao, os bolsistas auxiliaram os discentes na compreensao e no desenvolvimento
dos jogos propostos. A partir dos relatos dos bolsistas, foi observado que no inicio dos jogos os
discentes tomavam decisdes equivocadas na escolha da carta que seria lancada na mesa no jogo
“Somando Fragdes”, visto que por vezes o Ultimo jogador, que ja podia observar todas as cartas lan-
cadas na mesa até ali, lancava uma carta que fazia sua dupla perder a rodada, mesmo possuindo
cartas com numeros fracionarios maiores. Isso ocorria, em sua maioria, porque os alunos acreditavam
que as cartas que possuiam fragées em que o valor do numerador era alto, eram, obrigatoriamente,
0s numeros fracionarios maiores. Todavia, conforme o jogo ia avancando, os alunos comecaram
a perceber que era necessario realizar uma analise mais aprofundada de cada fragao para decidir
quais representavam quantidades maiores do inteiro.

Os grupos que jogaram primeiro o jogo “Trilha da Equivaléncia”, ao jogarem o jogo “Somando
Fragdes”, utilizaram os conhecimentos de fracdes equivalentes para comparar as fragoes que possuiam
nas cartas, em suas maos, antes de lan¢a-las na mesa, demonstrando que compreenderam o conceito
de fragoes equivalentes e conseguiram enxergar sua importancia e aplicabilidade ao somar fragoes.

Os grupos que jogaram primeiro o jogo “Somando Fra¢ées’, utilizaram, em sua maioria, 0 algoritmo
da adicao, no qual é necessario realizar procedimentos estabelecidos previamente. Ficou evidenciado

ViverlFRS 1,107



\\ Relatos de Experiéncia

que esses procedimentos eram executados de forma mecanica, sem compreender as razoes de sua
eficacia. Diante disso, para uma nova aplicagcao dos jogos, sugere-se que todos 0s grupos iniciem
com jogo “Trilha da Equivaléncia”, para que o conhecimento de equivaléncia de fragdes seja utilizado
no jogo “Somando Fragoes”.

Consideracdes Finais

O conceito de nimero fracionario é considerado como sendo de dificil assimilagao, por isso, é
imprescindivel que sejam exploradas diferentes metodologias de ensino a fim de promover melhores
compreensoes desse tema. Uma das contribui¢cdes que a agao gerou aos bolsistas foi a mudanca
das concepgoes sobre o que é ensinar matematica, afinal, ao utilizar jogos como metodologia de
ensino, foi necessario que os mesmos desempenhassem essencialmente um papel de mediador,
guiando os alunos a partir de questionamentos que os levassem a reflexdes e levantamento de
hipéteses (BORIN, 1998).

Os bolsistas perceberam, a partir de observacoes da atividade, avangos referentes a compreensao
do numero fracionario, compreendendo que, quando as fragdes sao equivalentes, elas representam a
mesma quantidade do inteiro e que, para comparar nimeros fracionarios, € necessario que o inteiro
tenha sido dividido em partes iguais. A agao também gerou contribui¢cdes no desenvolvimento da
comunicacao oral dos alunos, favorecendo o desenvolvimento da linguagem e de diferentes pro-
cessos de raciocinio através da interacao entre os estudantes (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007), uma
vez que a cada jogada, era necessario que os alunos defendessem seus pontos de vista, expondo
duvidas, questionamentos e conhecimentos adquiridos.

Pode-se concluir que a agao de extensao contribuiu para gerar uma melhor compreensao dos
conceitos de equivaléncia de fracdes e adicao de fracoes. Deste modo, pretende-se prosseguir fa-
zendo acgoes paralelas a sala de aula que busquem explorar diferentes metodologias de ensino que
contribuam para a aquisicao de conhecimentos matematicos. H
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