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JOGOS NO ENSINO DE FRACOES

Resumo: Os recursos educacionais sao materiais, ferramentas e estratégias utilizadas
para facilitar o processo de ensino e aprendizagem com o objetivo de enriquecer a experiéncia
do aluno, tornando o aprendizado mais interativo e dinamico. Diante disso, o presente tra-
balho tem como finalidade apresentar algumas estratégias praticas de como trabalhar alguns
jogos sobre fracoes mateméticas em sala de aula.
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1 Recurso educacional

Os recursos educacionais sao ferramentas essenciais no processo de ensino-aprendizagem,
pois oferecem suporte tanto para educadores quanto para alunos. Esses recursos podem as-
sumir diversas formas, incluindo materiais impressos, digitais, audiovisuais, jogos, simulagoes
e ambientes virtuais de aprendizagem. A utilizacao adequada de recursos educacionais enri-
quece as préaticas pedagogicas, tornando-as mais dindmicas e interativas. Além disso, esses
recursos sao fundamentais para atender as diferentes necessidades e estilos de aprendizagem
dos estudantes, promovendo um ambiente inclusivo e estimulante. Com o avango da tecno-
logia, a variedade e a acessibilidade desses recursos tém se expandido, possibilitando novas
formas de interagao e colaboragao no ambiente educacional.

Nesta segao sera apresentado sugestoes de possiveis jogos a serem trabalhados em sala de
aula envolvendo fragoes, bem como seus objetivos, regras, resultados esperados e, especifica-
mente, um plano de aula para integrar o jogo "Dominé de fragoes"ao ensino.

1.1 Jogos no ensino de fragoes

De acordo com Oliveira (2023), o professor de matemaética, diante dos desafios e dificulda-
des existentes no ensino-aprendizagem de matematica, precisa se ater ao uso de estratégias,
metodologias e propostas didaticas que o ajudem a desenvolver o efetivo ensino do contetido
em sala de aula.

Para o autor, os jogos no contexto do ensino-aprendizado de matematica, se da por meio
do uso de atividades consideradas como lidicas e educativas, as quais sao intencionalmente
planejadas com o intuito de oferecer um aprendizado claro do que se almeja apreender. O
uso de regras e formas de fazer, oportuniza a interacao pratica do aluno com os conheci-
mentos tedricos adquiridos, tornando o aprendizado logico, social e cultural, possibilitando
a construcao de habilidades para resolucao de problemas por parte dos alunos que destas
estratégias se utilizam (OLIVEIRA, 2023).

No entanto, Witt (2018), menciona que, para que ocorra o efetivo aprendizado de fragoes
por meio do uso de jogos, o aluno deve apresentar conhecimentos prévios para promover de
maneira consistente os conhecimentos em niimeros racionais. Para isso, o uso de imagens
concretas, assim como materiais manipulaveis é indispensavel, uma vez que o uso destes
elementos torna mais facil o pensamento sobre as fragoes baseado em imagens internas.



Batista e Miranda (2024) analisam que, as imagens internas apreendidas pelos alunos,
tornam os mesmos capazes de tomar decisoes mais assertivas quanto a questoes de ordem
com maiores chances de sucesso. A utilizacao dos jogos em meio as aulas, por ser abordada
por meio de elementos concretos, pode se tornar uma metodologia eficaz para o ensino das
fracoes, uma vez que se trata de um processo pratico, mais atrativo, que pode motivar o
ensino-aprendizagem em mateméatica desses agentes. Além disso, é verificado que, a uti-
lizacao de jogos no ensino das fragoes, fomenta uma melhora no que tange a percepcao e
concentragao do aluno, acarretando num desenvolvimento de contetidos racionais, com abor-
dagem de operagoes, quantidade, forga, localizagao, discriminagao e velocidade, mais eficaz
devido ao uso de regras e controle que os jogos trazem ao aluno.

Nobrega (2023) salienta que, o uso dos jogos pode levar os alunos a refletirem de maneira
mais aplicada sobre o conteiido, abordando-se o contexto das fragoes em seus mais amplos
significados, como a abordagem do parte/todo, quociente, equivaléncia, comparagao e ope-
racoes que requeiram o uso dos numeros racionais. Entretanto, o autor informa que, o jogo,
quando nao utilizado com a finalidade pedagbgica em sala de aula, sem o devido planeja-
mento e objetivo, pode trazer problemas ao aluno, pois o mesmo nao assimila as informagoes
da maneira que o jogo poderia auxiliar a abordar.

O jogo pode tornar-se uma estratégia didatica quando as situagoes sao planejadas e
orientadas pelo adulto visando a uma finalidade de aprendizagem, isto é, proporcionar &
crianca algum tipo de conhecimento, alguma relagao ou atitude. Para que isso ocorra, é
necessario haver uma intencionalidade educativa, o que implica planejamento e previsao
de etapas pelo professor para alcancar objetivos predeterminados e extrair do jogo
atividades que lhe serdo decorrentes (MIGUEL, 2023).

Nesse sentido, vé-se que o uso dos jogos como recurso didatico permite que o aluno
enfrente, de maneira prética, novos desafios e conheca seus limites. Isso demonstra que,
a matematica, quando trabalhada por meio da utilizagao de jogos, pode se apresentar de
maneira mais dindmica e motivadora, fazendo com que os alunos apreendam os contetdos de
maneira mais pratica e eficaz. Dessa forma, a aprendizagem acaba por ocorrer de maneira
mais interativa, minimizando possiveis dificuldades que possam se apresentar no contexto do
ensino de matemaética, especialmente no ensino das fracdes (NOBREGA, 2023).

Nao obstante, Batista e Miranda (2024) reforgam que, por meio do uso da atividade ludica,
efetivada por meio do uso dos jogos, as complexidades que residem no ensino das fragoes
podem ser minimizadas, havendo uma abordagem mais pratica do contetido pelo professor
na escola. Isso faz com que os alunos adquiram o conhecimento de formas diferenciadas na
escola, trabalhando-se as dificuldades de maneira pratica e com diferentes alternativas para
se propiciar o ensino. De modo geral, pode-se afirmar que a ludicidade no ensino das fragoes
propoe um conceito onde a aula se apresenta mais interessante e dinamica, ressignificando o
processo de ensino-aprendizagem do contetido na escola.

1.1.1 Dominé das Fragoes

O jogo de domind é um instrumento pedagogico ja conhecido, sendo sua regra de facil
aplicabilidade. Este ja apresenta uma regra comum que é conhecida por diversos alunos, sendo
facil proceder seu uso em sala de aula para o ensino de elementos voltados & matematica.

No processo de adaptagao desse instrumento como elemento didatico, pode-se ser utili-
zado, no lugar das bolinhas em cada quina, as fragoes e suas representacoes por meio de
imagens. Neste tipo de instrumento, fragoes equivalentes, assim como outras fracoes repre-



sentadas de outras maneiras, podem se encaixar e se completar nas quinas. A Figura 1
demonstra como pode ser um jogo de dominé das fragoes.

Analisando o jogo, vé-se que seu principal objetivo, quando utilizado em sala de aula, é
de explorar o conceito de fracao, abordando elementos de representacao fracionaria, assim
como leitura e escrita das fracoes. Este instrumento auxilia no processo de rastreio visual,
decodificacao das fragoes, assimilacao de conceitos, bem como atencao, concentragao, racio-
cinio l6gico matemético, estratégia e resolugao de problemas por parte dos alunos. Tal tipo
de jogo pode ser facilmente adaptado, podendo ser utilizado, inclusive, folhas impressas e
cartolina em sua confecgao.

Em meio a visualizagao do jogo no site referéncia, pode-se ser visualizado um modelo de
dominé de fragoes para ser confeccionado pelo docente, ou mesmo pelos proprios alunos para
maior abordagem da tematica em questao. A Figura 2 apresenta um modelo para confecgao
de um dominé das fragoes.

Fonte: JOGOS PEDAGOGICOS (2013).

Figura 1: Dominé das fragoes.

Nesse sentido, para haver a confeccao e o uso desse jogo, existem orientacoes especificas
que devem ser seguidas. Neste caso, para se jogar este jogo, os alunos devem ser divididos em
equipes de 4 pessoas, sendo repassado um montante de 5 pegas para cada aluno. As pegas
devem ser colocadas de face para baixo e embaralhadas e, apds separacao das pegas para os
alunos, o restante deve ficar num canto da mesa, pois podem ser utilizadas mais a frente no
jogo.

A primeira pessoa sorteada revela sua peca e cada jogador, a sua vez, vai colocando a
peca correspondente que assimile a fracdo e/ou imagem. Caso o jogador nao tenha uma
peca correspondente, este pode comprar no restante das pecas que ficaram na lateral. Assim,
ganha ao final o aluno que se livrar das pecas antes de seus adversérios.

1.1.2 Corrida dos sabidoes

A corrida das fragoes ¢ um jogo que tem por finalidade fazer com que o aluno reconhega,
interprete e opere os ntimeros racionais em sua forma fracionaria e decimal, auxiliando os
mesmos a resolverem situagoes-problema que envolvam os niimeros racionais. Para sua con-
feccao, precisa-se da pista, da cartela que contém 32 fichas, do Gabarito e de 4 marcadores
de cores diferentes. As Figuras 3, 4 e 5 apresentam estes instrumentos.
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Figura 2: Modelo para a possivel confeccao de um dominé das fragoes.

Fonte: JOGOS PEDAGOGICOS (2013).

4 N
Questéo 01 Questdo 02 Questéo 03 Questéo 04
1 3
Quanto & s de 427 Quanto é 13 de 487 Quanto & % 5 de 607 QUANTO E m DE 4007
L Avance 3 casas Avance 3 casas Avance 3 casas Avance 3 casas )
' n =
Questio 05 Questéio 06 Questéo 07 Questéo 08
Se 5 representa % dos César comeu ; dos biscoitos el 1 ) Qual é maior
alunos de uma turma. de um pacote com 27 TIOLEEY ﬁou‘) 3.2 ou 3,197
Quantos alunos s30 no total? biscoites. Quantos biscoitos
Avance 5 casas el comeu? Avance § casas Avance 5 casas Avanca Scanan __J)
' N
Questéo 09 Questdo 10 Questéo 11 Questédo 12
Maria ganhou 5% de desconto
Se 20 representa 25% de na compra de um produto que Se 75 representa 75% de
um ;mlor. Que valor & Quanto é 15% de 200? custava RS 100,00. Quanto ela um valor. Que valor &
esse’ pagou pelo produto? 7
Avance 8 casas Avance 3 casss Avance 8 casas. Avance 5 casas. )
" N
Questéo 13 Questao 14 Questao 15 Questio 16
° de um e 0 progo de um cafézinho que Um produto que custa Um produto que custa
pr RS 150 subie custava R$ 1,00 subiu para R$ 15000 tem seu RS 350,00 ferd seu preco
G °'““Rs“, 80 'Qn:‘ RS 1.50. Qual o percentual aumentado para RS 1sa 00. aumentado em 15%. Quanto
Permeniual desse sumeto? desse aumento? Qual o percentual passard @ custar esse
L Gl Avico i caans Avonrce Blcases aumento?  Avance 8 cun produto? Avance 8 casas.
'm aYa g
Questéo 17 Questao 18 Questio 19 Questao 20
Pedro tem 12 anos e seu Carlos tem 1,50m de altura
mBs tem & ame Quel 8 & seu pai tem 1,80m. Qual Em que razéo 25 esta ey " 2
razao da idade de Podro para da razao de Garlos e de ara 57 5
a idade de seu imao? Seu pai? P
Avance 5 casas Avance 5 casas Avanca § casas Avance § casas
AN J
4 ' ™
Questao 21 Questao 22 Questéo 23 Questio 24
A disténci enire duas cdaces [ o embalagam do u produto [ |4 ezso enem o e gaso e e 3".:&?21&"3 G
:"‘E‘;';";"i"d com eecala 1é-se: 200g de peso liquido e 8 2
o 5 om. Qual a | 3600 da poso bruto. Gual a ||| 9% do meu saldrio & de - st na razéo de 2. Quanto dos
distancia entre as duas || 1758 ‘do peso liquido para o —_— 5
ot Avanco s e | e v St 22 J\ N e
d 4 B
Questdo 25 Questio zs Questéo 27 Questéo 28
Ouantoés“z Quanto & 5"'2 l Quant a—+5 b,
7 g0 Quanloé., 37 5 4 uanto & 1o+ 1o 75
L Avance 8 casas )L Avance 8 casas. Avance 10 casas Avance 10 casas J
d 1 Y B g
Questdo 29 Questdo 30 Questéo 31 Questéo 32
Quanto & Quanto & Qual é maior c{“'l ;’ © & major
2,01+3,2057 2-12357 3,8750u 3,887 E ou ; ?
L Avance 3 casas J G Avance 3 casas Avance 3 casas Avance 5 casas J

Figura 3: Fichas do jogo.

Fonte:Fedatto (2013).



Fonte: Fedatto (2013).

Figura 4: Tabuleiro do jogo.
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Figura 5: Gabarito do jogo corrida dos

sabidoes.



O jogo, tem como principais regras, pode ser jogado em equipe de duas ou mais pessoas,
sendo as proprias equipes responsaveis por decidir quem comeca o jogo. O jogo se inicia e
deve ser seguido para a direita. Na vez de cada equipe, esta pega uma ficha de maneira
aleatoria e procede sua leitura, sendo visualizada a situacao problema para que se possa
resolver. Respondida & pergunta, verifica-se no gabarito se a mesma esta correta e, estando,
a equipe avanc¢a uma casa no tabuleiro.

Assim, o jogo se procede consecutivamente, alternando-se entre as equipes. Cabe salientar
que, em caso de erro, porém, a equipe nao deve andar no tabuleiro. Neste jogo, vence a
equipe que conseguir chegar primeiro a linha de chegada ou a equipe que mais se aproximar
da mesma.

1.1.3 Memoria das fragoes

O jogo memoria das fragoes, ¢ um jogo utilizado para promover a associagao da repre-
sentacao da parte-todo de imagens e fracoes numéricas que sejam correspondentes. Esta é
facilmente adaptavel, podendo ser feita com 20 cartas ou mais. Seu objetivo é trabalhar a
assimilagao, mas também a compreensao das fragoes, resolucao de problemas, atencao, con-
centragao, foco e memoria dos alunos. A Figura 6 apresenta um modelo de jogo de memoria
das fragoes.
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Fonte:Fedatto (2013).
Figura 6: Modelo de jogo da memoria das fragoes.

A memoria das fragoes é um jogo facilmente adaptado, que apresenta regras simples. O
jogo pode ser jogado em dupla ou em até 4 pessoas, sendo o principal objetivo deste formar
pares que sejam correspondentes de desenho da parte-todo e fragoes numéricas. Contudo,
para o jogo ser realizado, as cartas devem estar viradas com suas faces para baixo, formando-
se 5 colunas e 4 linhas. E selecionado quem ira comecar o jogo e, cada um, na sua vez, vira
um par de cartas. Quando as cartas forem correspondentes, o aluno pode pegar as mesmas
para si e efetivar uma nova jogada. Se nao acertar, passa-se a vez para outro jogador. Neste
jogo, o vencedor serd aquele que tiver o maior nimero de pares ao final.



1.2 Plano de aula: Jogo dominé de fracoes
Objetivo:
e Compreender o conceito de fragoes;
e Identificar e comparar fragoes equivalentes;

e Desenvolver habilidades de raciocinio logico e resolucao de problemas utilizando o jogo
de dominé de fragoes.

Conteudo:

e Fracoes;

e Fracoes equivalentes;

e Comparagao de fragoes.

Publico alvo/Ano: A partir do 5° ano do Ensino Fundamental.
Duragao: 50 minutos.

Material Necessario:
e Jogo de dominé de fragdes (pode ser comprado ou confeccionado pelo professor);
e Quadro e giz ou marcador.

Desenvolvimento da Aula:

1. Introducdo (10 minutos);
e Inicie a aula com uma breve explicagao sobre fra¢des: o que sao, como se escrevem
e como representam partes de um todo;

e Explique a parte do dominé de fragoes: cada peca tem duas fragoes, uma de cada
lado, e o objetivo do jogo é combinar as fragoes correspondentes (por exemplo,
1/2 com 1/2 ou 2/4 com 1/2);

e Escreva no quadro alguns exemplos de fragoes equivalentes (1/2 = 2/4 = 4/8)
para reforcar o conceito de equivaléncia;

2. Demonstragao do Jogo (5 minutos);

e Mostre como jogar o dominé de fragoes. A regra é simples: as fragoes nas extre-
midades das pegas devem ser iguais para que uma nova peca seja colocada;

e Exemplo: se uma peca tiver 1/2 de um lado e 2/4 do outro, o aluno s6 poderéa
colocar uma pega com 1/2 ou 2/4 em uma das extremidades da fila;

3. Jogo em Duplas (25 minutos);
e Divida os alunos em duplas;

e Distribua o conjunto de dominé de fragoes para cada dupla;
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e Explique que as duplas deverao jogar o domind, combinando as fragoes equivalen-
tes, enquanto praticam o reconhecimento de fragoes e suas equivaléncias;

e Durante o jogo, circule pela sala, observando a dinadmica do jogo, respondendo
dividas e reforcando o conceito de fracoes equivalentes e comparacao;

4. Discussao e Reflex@o (5 minutos);

e Apoés o jogo, retna os alunos e faga uma discussao em grupo:

— Como souberam que as fragdes eram equivalentes?
— Quais estratégias usaram para combinar as pecas?
— Houve alguma fracao que foi mais dificil de identificar? Por qué?

5. Encerramento (5 minutos);

¢ Finalize a aula pedindo para os alunos refletirem sobre a importancia de entender
as fracoes e suas equivaléncias;

e Faca uma revisao rapida sobre o conceito de fracoes e a relacao de equivaléncia
entre elas;

6. Avaliagao:

e Durante o jogo, observe a participagao dos alunos e sua capacidade de identificar
fragoes equivalentes;

e Ao final, faca perguntas orais para verificar a compreensao dos conceitos aborda-
dos;

e Para a proxima aula, os alunos podem ser desafiados a criar suas proprias pecas
de dominé com diferentes fragoes e suas equivaléncias.

Observacao: Caso os alunos ainda tenham dificuldades em identificar fracoes equiva-
lentes, o professor pode reforcar o conceito utilizando exemplos visuais, como desenhos de
pizzas ou outros objetos divididos em partes, e comparando as fragoes.

2 Consideracoes finais

Sob a perspectiva do conteudo apresentado, observou-se que os jogos podem ser instru-
mentos eficazes e interessantes para o ensino-aprendizado das fragoes. Além disso, espera-se
que com o uso de tais recursos educacionais, estes sejam visualizados como instrumentos
didaticos efetivos para a abordagem da disciplina de matematica no ensino basico.
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