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RESUMO
Neste relato de experiéncia, pretende-se apresentar uma pratica
pedagogica criada para a disciplina “Didaticas para o Ensino de
Matematica” no curso de pedagogia do Instituto Singularidades.
A elaboracao de tal pratica iniciou com a reflexdo do ensino
por competéncias e a analise de tais competéncias e respectivas
habilidades propostas na Base Nacional Comum Curricular. Em
seguida, fundamentou-se teoricamente a utilizacdo de jogo como
uma estratégia pedagogica, para entdo ser criado um jogo inti-

tulado “Se movimentando com fra¢des”, cujo publico alvo sio
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criancas do 5% ano do Ensino Fundamental. O referido jogo visa
sistematizar o aprendizado de fracdes, especificamente a compa-
ragao entre elas. Foram elaboradas também algumas intervencdes,
de forma a propiciar uma reflexdo dos estudantes sobre as pos-
siveis jogadas, com objetivo de pensarem mais profundamente
sobre o que aprenderam com o jogo.

Palavras-chave: Ensino de matematica. Jogo. Fracbes

ABSTRACT

The purpose of the following experience report is to present a
pedagogical practice designed for the subject “Didactics for the
teaching of Mathematics” as part of the pedagogy course in
Instituto Singularidades. The elaboration of such practice began
with the reflection of teaching by competences and the analyses
of such competences and related skills proposed in the Base
Nacional Comum Curricular (Brazilian common core national
standards). Afterwards, the use of games as a pedagogical stra-
tegy was theoretically based, and then a game named “Se mo-
vimentando com fra¢Ses” (in a literal translation, “Moving with
fractions”) was created, whose target audience are fifth-graders.
The referred game aims to consolidate the learning of fractions,
specifically fractions comparison. Some interventions were also
elaborated, in order to propitiate a reflection about the possible
plays by the students, with the objective of thinking deeply about
what they learned with the game.

Keywords: Mathematics teaching, game, fractions

INTRODUCAO
A noticia “Alunos da rede estadual usam plataforma de ga-
mes para estudar matematica” destaca aspectos essenciais em re-
lagdo ao ensino e aprendizagem de Matematica no mundo atual:

Estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental da rede
estadual de ensino passaram a utilizar neste semestre uma
plataforma gamificada (jogos) de matematica como com-
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plemento do processo de ensino-aprendizagem. Por meio
de jogos interativos e desafios ludicos, eles trabalham a
compreensio de conceitos matematicos e o desenvolvi-
mento do raciocinio 16gico. (AGENCIA DE NOTICIAS
DO PARANA, 2021).

Tradicionalmente, o ensino de Matematica era feito por
meio da passagem, repeti¢do e copia de regras, férmulas e teore-
mas. Esse tipo de ensino, porém, apresentava diversos problemas.
Conforme destaca Pais (2000, p. 28):

Fazer Matematica é uma atividade oposta as praticas de re-
producio, as quais consistem em conceber a educagio escolar
como um exercicio de contemplacio do mundo cientifico, de
onde vem a ideia de transmissdo de conhecimentos.

Na realidade moderna, em que o objetivo da educag¢io ¢é
formar seres criticos, autonomos e capazes de atuar na reali-
dade, torna-se claro que o ensino, muito mais do que passar
conhecimentos, deve fazer sentido e ser significativo ao aluno,
sensibilizando-o e instigando-o a construir conhecimentos.

Nesse movimento, diversos recursos passam a ganhar
destaque como ferramentas que podem estimular o processo
de ensino aprendizagem. Entre eles, destaca-se o uso de jogos,
conforme exemplificado no trecho da noticia acima. O jogo,
por seu carater unico e lddico, apresenta inumeras vantagens
ao processo de ensino aprendizagem, e tem sido cada vez mais
explorado em praticas pedagdgicas. Nesse contexto, o ludico,
muitas vezes enxergado como exclusivo da primeira infincia ou
Educagao Infantil, também passa a ser cada vez mais valorizado.

Considerando esses aspectos, julgamos importante, na atua-
lidade, pensar em diferentes instrumentos, inclusive digitais, que
podem ser utilizados para promover o ensino de Matematica de

modo a torna-lo mais significativo aos alunos.
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Partindo desse pressuposto, nos realizamos uma proposta de
elaboracdo de jogo para o 5° ano do Ensino Fundamental. Esse
jogo foi criado como uma das tarefas da disciplina “Didaticas
para o Ensino de Matematica”, do curso de Pedagogia do Insti-
tuto Singularidades, ministrada pela Prof* Doutora Sonia Vidigal.

Esse relato de experiéncia serd composto, portanto, das
diversas consideracGes que fizemos a respeito do ensino de Ma-
tematica até chegarmos a producio de um jogo de fracdes para
o 5° ano. Primeiramente, sera feita uma breve apresentacio e
justificativa da importancia do ensino pautado em competéncias.
Em seguida, o papel dos jogos no processo de ensino aprendi-
zagem sera discutido. Por dltimo, apresentaremos a proposta de
jogo que criamos e algumas possiveis intervengdes que podem
ser feitas a partir de tal jogo para garantir uma aprendizagem
significativa e duradoura.

ENSINO PAUTADO EM COMPETENCIAS

Atualmente, o ensino baseado em competéncias tem ga-
nhado destaque nas tendéncias educativas, estando incluido em
importantes documentos legais, como a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Segundo César Coll (2010), competéncia ¢é
a capacidade de responder as exigéncias individuais ou so-
ciais para realizar uma atividade ou uma tarefa. Segundo Nilson
Machado (2009), competéncia ¢ a capacidade de se mobilizar o
que se sabe (o conteudo) num determinado ambito (o contexto)
para se realizar o que se deseja (o projeto). Segundo ele, o aluno
competente ¢ aquele capaz de se expressar, compreender o outro,
“ler” o mundo, argumentar usando os contetdos aprendidos e
de tomar decisées, mobilizando o conteudo que foi estudado.
Capaz ainda, de referir o que aprende na escola a contextos es-
pecificos multiplos, e ir além, extrapolando todos os contextos
e imaginando aquilo que ainda nio existe.

Com base nessas defini¢gdes, pode-se entender que um
ensino baseado em competéncias envolve articulagdo e inter-
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-relagdo de diferentes tipos de conhecimentos. “Assume-se,
portanto, a diversidade da natureza psicolégica do conhecimen-
to humano; ao identificar e definir as aprendizagens escolares
em termos de competéncias, estamos destacando primeiro a
mobilizacio articulada e inter-relacionada de diferentes conheci-
mentos” (COLL, 2010, p. 4, grifo nosso). Além disso, o ensino
por competéncias da grande importancia ao contexto em que se
adquirem as competéncias e no qual serdo posteriormente apli-
cadas. Um enfoque baseado na aquisi¢ao e no desenvolvimento
de competéncias gerais também permite ensinar aos alunos a
transferir o que aprenderam em uma situagdo concreta para
outras situagOes diferentes. Assim, o ensino por competéncias
permite a realizacdo de aprendizagens significativas, além de
funcionais e udteis. Ou seja, o ensino baseado em competéncias
permite uma aprendizagem mais relevante e significativa aos
alunos, a partir do uso contextualizado das competéncias para
resolver situacoes reais de sua vida.

César Coll (2010) ressalta a importancia de se considerar
o contexto socio-cultural num mundo caracterizado pela glo-
balizacao. Ele reforca a relevancia de um ensino pautado em
competéncias, citando duas aspiragoes irrenunciaveis no mundo
atual: a de educar os alunos para o exercicio de uma “cidadania
universal” e a de educé-lo para o exercicio de uma cidadania
arraigada na realidade social, cultural, nacional e regional da
qual faz parte. Assim, o desenvolvimento da competéncia sem-
pre supoe um fazer. Para o autor, é preciso que o aluno nao so
assimile e se aproprie dos conhecimentos, mas principalmente
que aprenda a mobiliza-los e aplica-los no seu contexto.

Segundo Nilson Machado (2009), o trabalho com as com-
peténcias também permite uma maior personalizacio, nao so6
do que é mais significativo para aquele grupo de alunos, mas
também para cada um deles.

Tendo em vista esses aspectos, consideramos que o ensino
baseado em competéncias apresenta diversas vantagens para o
ensino dos diversos componentes curriculares.
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Para permitir o desenvolvimento de competéncias, é es-
sencial refletir sobre a aprendizagem de habilidades que estejam
relacionadas a elas. Segundo Perrenoud (2013), habilidades sao
recursos (saberes praticos) a servico das competéncias; ajudam
a compo-las. De acordo com a BNCC (BRASIL, 2017, p. 31.),
“as habilidades expressam as aprendizagens essenciais que devem
ser asseguradas aos alunos nos diferentes contextos escolares”.
Essas habilidades estdo relacionadas a diferentes objetos de co-
nhecimento, que sao conteudos, conceitos ou processos. Assim,
também ¢ essencial definir os objetos de conhecimento aos quais
essas habilidades estdo associadas, pois € através do trabalho com
os objetos de conhecimento que as habilidades serdo desenvol-
vidas. Levando em conta esses aspectos, consideramos que o
professor deve dar uma enorme importancia ao desenvolvimento
das habilidades, sem, no entanto, se reduzir a elas.

Segundo Perrenoud (2013), o desenvolvimento de com-
peténcias exige situagdes mais complexas do que os exercicios
escolares tradicionais, os quais, muitas vezes, criam uma visao
em que se acredita que é possivel dominar competéncias gragas
a uma unica habilidade. E sabemos que o dominio de uma tnica
habilidade nao ¢é suficiente para resolver um problema.

O que observamos é que o ensino de matematica tende a
ser muito focado em memorizacao de férmulas e outras infor-
magoes que os alunos muitas vezes esquecem apos algum tempo,
enquanto o ensino baseado no desenvolvimento de competéncias
¢ algo mais duradouro e significativo para a vida das criangas.

Sendo assim, nesse relato de experiéncia buscaremos refletir
sobre um dos recursos possiveis para compor a pratica pedago-
gica do ensino de Matematica e torna-la mais significativa aos
alunos: o jogo.

O JOGO NA SALA DE AULA
Atualmente o uso de jogos na educacdo tem se tornado
cada vez mais comum, sendo justificado pelo seu carater ludico
e suas possibilidades para uma aprendizagem mais significativa.
Segundo Huizinga (1990, p. 16), o jogo “é uma atividade
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que se processa dentro de certos limites temporais e espaciais,
segundo uma determinada ordem e um dado nimero de regras
livremente aceitas, e fora da esfera da necessidade ou da utili-
dade material”.

A partir desse trecho, pode-se extrair uma das caracterfs-
ticas mais importantes do jogo: a presenca de regras. Segundo
Huizinga (1990, p. 14), as regras “sao um fator muito importante
para o conceito de jogo. Todo jogo tem suas regras. Sao estas
que determinam aquilo que ‘vale’ dentro do mundo temporario
por ele circunscrito”. Sendo assim, para jogar um jogo, os pat-
ticipantes devem acordar e aceitar um conjunto de regras, cujo
seguimento ¢ condigdo para participacdo nessa atividade. Por
essa caracteristica, o uso de jogo permite o desenvolvimento de
capacidades relacionadas ao convivio social, pois a obediéncia as
regras acordadas é necessaria para a continuidade no jogo. Se-
gundo Albuquerque (1953, p. 34), por meio do jogo o individuo
“deve treinar honestidade, companheirismo, atitude de simpatia
ao vencedor ou ao vencido, respeito as regras estabelecidas,
disciplina consciente, acato as decisées do juiz|...]”

Outra caracteristica de carater fundamental do jogo é a
intera¢do social que nele ocorre. Para além do estabelecimento e
acordo de regras, o jogo envolve intensa interacio entre os seus
participantes, os quais podem compartilhar estratégias, ajudar
uns aos outros e socializar seus conhecimentos. Grando (2004,
p- 26) faz as seguintes consideracOes:

(...) durante o jogo observamos que, muitas vezes, as
criancas (adversarios) ajudam-se durante as jogadas, es-
clarecendo regras e, até mesmo, apontando melhores
jogadas (estratégias). A competicdo fica minimizada. O
objetivo torna-se a socializacio do conhecimento do jogo.
Nesse processo de socializagao no jogo, a crianga ouve o
colega e discute, identificando diferentes perspectivas e
justificando-se.
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Assim, “o jogo pedagdgico tem seu valor reconhecido nao
apenas pelo aspecto cognitivo, mas também pelos aspectos afe-
tivo e social, ambos importantes para a constituicao do sujeito”
(RAUPP; GRANDO, 2016, p. 71). Por meio da brincadeira ou
do jogo, podem-se obter informacgdes relevantes sobre a crianca:
“suas emocoes, a forma como interage com seus colegas, seu
desempenho fisico, seu nivel linguistico, sua forma¢ao moral”
(FRIEDMANN, 1996, p. 14), o que pode ser muito util na pra-
tica de um professor.

Segundo Raupp e Grando (2016), jogos auxiliam no desen-
volvimento de fun¢des essenciais para o crescimento humano,
como a linguagem, a memoria, a percepgao, a atenc¢ao, a motri-
cidade e a formacdo de relagbes sociais. Ainda, a carateristica
evolutiva do jogo exerce papel importante na evolucdo do pen-
samento abstrato das criancas.

Por ultimo, uma importantissima caracteristica do jogo ¢ a
ludicidade. O jogo é uma atividade ladica, ou seja, uma atividade
cuja finalidade é o prazer que a propria atividade oferece. Para
Irene Albuquerque (1953, p. 33), o jogo “é uma variedade de
exercicio que apresenta motiva¢io em si mesma, pelo seu obje-
tivo ladico”. Segundo Grando (2004, p. 8), o exercicio de “ativi-
dades ludicas representam uma necessidade para as pessoas em
qualquer momento de suas vidas”. Entende-se por atividade lidica
aquela cujo fim seja o prazer que a propria atividade oferece.

Ainda, segundo Romao e Brito (2018, p. 18), “divertir-se
enquanto aprende e envolver-se com a aprendizagem fazem com
que a crianga cres¢a, mude e participe ativamente do processo
educativo”, além de induzir a criatividade, tdo necessaria para
enfrentar os desafios da vida. De acordo com as autoras, “nos
jogos e nas brincadeiras, as criancas transformam os conheci-
mentos e experiéncias anteriores em conceitos gerais, com 0s
quais brincam” (ROMAO; BRITO, 2018, p. 16).

A partir do pensamento de Fiorentini e Morin (1990), que
destacam a importancia de que os alunos realmente aprendam

152 Cadernos de Educagdo, v.20, n. 41, jul.-dez. 2021



os contetidos e ndo somente memorizem, também ¢é possivel
estabelecer uma relagio entre o uso de jogos na educa¢io e a
educagio por competéncias, pois como ja apontado, o desenvol-
vimento de competéncias torna a aprendizagem mais significativa
para os alunos, ao permitir que apliquem os conhecimentos e
habilidades na pratica, e, portanto, vejam a utilidade do que estao
aprendendo. Semelhantemente a isso, 0s jogos trazem vantagens
no processo educativo, pois permitem que os alunos apliquem
os conhecimentos matematicos em uma situagao pratica.

Sendo assim, o jogo, por seu carater ludico e social (com
estabelecimento e acordo de regras), apresenta diversas vantagens
para o ensino, constituindo uma atividade na qual ideias, conhe-
cimentos e estratégias podem ser compartilhados e, portanto,
permitindo a aprendizagem conjunta das criancas. A aprendiza-
gem que ocorre por meio do jogo é uma aprendizagem social.

Em relacao ao ensino de matematica, Borin (2007) apresen-
ta uma importante justificativa para o uso de jogos nesta area.
Segundo ela, o jogo é uma

[..] possibilidade de diminuir os bloqueios apresentados por
muitos de nossos alunos que temem a matematica e sentem-
-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacio de
jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a motivacio
¢ grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes
alunos falam matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes positivas frente a seus processos de
aprendizagem. (BORIN, 2007, p. 9)

Dessa maneira, pode-se compreender como a utilizacio
de jogos na educacgio, inclusive na matematica, pode ser ex-
tremamente vantajosa. No entanto, apesar dessas diversas van-
tagens, alguns cuidados devem ser tomados ao aplicar o jogo
como um instrumento pedagdgico. De acordo com Fiorentini
e Miorim (1990):
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O professor nao pode subjugar sua metodologia de ensino a
algum tipo de material porque ele é atraente ou lidico. Ne-
nhum material é valido por si s6. (...) A simples introdugdo
de jogos ou atividades no ensino da matematica nao garante
uma melhor aprendizagem desta disciplina. (FIORENTINI;
MIORIM, 1990, p. 4)

Sendo assim, a partir desses autores, pode-se compreender
que nio se deve inserir o uso de um jogo no ensino simples-
mente porque ele é atraente ou “divertido”. E claro, o ludico
apresenta diversas vantagens para o processo de aprendizagem,
mas esse nido deve ser o unico motivo para o uso do jogo.
Segundo Fiorentini e Miorim (1990, p. 5), “o material mais
adequado, nem sempre, serd o visualmente mais bonito e nem
o ja construido. Muitas vezes (...), 0 mais importante nao sera
o material, mas sim, a discussiao e resolu¢do problema ligada
a0 contexto do aluno, ou ainda, a discussio e utilizacio de um
raciocinio mais abstrato”.

O jogo deve ser parte integrante e intencional do planeja-
mento, contendo a definicio dos objetivos a serem alcancados e
das habilidades que tal jogo permite desenvolver. Também deve
partir de situag¢des de resolucdo de problemas que impliquem
a utilizacdo dos principios l6gico matematicos a serem ensi-
nados. Ainda, na concepg¢ao de Moura (1991, p. 49), “o jogo
pode, ou nio, ser jogo no ensino. Ele pode ser tao macgante
quanto a resolucdo de uma lista de expressdes numéricas: perde
a ludicidade”.

Portanto, pode-se compreender que diversos aspectos de-
vem ser levados em conta antes de aplicar um jogo na educagio,
de modo a aproveitar o seu pleno potencial, e ndo o reduzir
a simplesmente uma “atividade divertida”. E importante nio
perder de foco sua metodologia de ensino. O cuidado sugerido
por Fiorentini e Miorim (1990) é que o professor nio entenda
os jogos como “solu¢do magica” para o ensino de matematica;
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segundo eles, nenhum material, por mais ludico e atraente que
seja, ¢ valido por si sé.

Como ressaltam os autores, “na verdade, por tras de cada
material, se esconde uma visao de educacio, de matematica, do
homem e do mundo; ou seja, existe, subjacente ao material, uma
proposta pedagogica que o justifica” (FIORENTINI; MIORIM,
1990, p. 2).

Considerando as vantagens que o uso de jogos apresenta
para o processo de ensino-aprendizagem, nés elaboramos um
jogo de matematica para o 5° ano que explora o conteudo de
fracGes. Esse jogo, bem como possiveis intervencdes a partir
dele, serda descrito a seguir.

JOGO “SE MOVIMENTANDO COM FRACOES”

O jogo que criamos tera como publico-alvo o 5% ano dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Esse jogo ajudara desen-
volver algumas competéncias especificas de Matematica, segundo
a BNCC. Sio elas:

(5) Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive
tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver
problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhe-
cimento, validando estratégias e resultados.

(6) Enfrentar situagoes-problema em multiplos contextos,
incluindo-se situacdes imaginadas, ndo diretamente rela-
cionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar suas
respostas e sintetizar conclusdes, utilizando diferentes
registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de
texto escrito na lingua materna e outras linguagens para
descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

(8) Interagir com seus pares de forma cooperativa, traba-
lhando coletivamente no planejamento e desenvolvimento
de pesquisas para responder a questionamentos e na busca
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de solugbes para problemas, de modo a identificar aspec-
tos consensuais ou nao na discussio de uma determinada
questdo, respeitando o modo de pensar dos colegas e
aprendendo com eles (BRASIL, 2017, p. 267).

Como inspira¢do, nos pautamos no jogo “maior ou menor
que meio?”, presente no livro “Materiais Manipulativos para o
Ensino de Fra¢des e Numeros Decimais”, organizado por Katia
Stocco Smole e Maria Ignez Diniz (2016, p. 53), cujas autoras sio
Ayni Shih, Claudia Cavalcanti, Ligia Gomes e Sonia Maria Pereira
Vidigal. Assim, criamos o jogo “Se movimentando com fracSes”.
Partindo da proposta original, expandimos a ideia do jogo “maior
ou menor que meio” para “maior ou menor que ter¢o” e “maior
ou menor que quarto”, incluindo as comparacGes com estas trés
fracoes no interior de um tabuleiro. Acrescentamos ainda outros
elementos no tabuleiro para aumentar a jogabilidade.

R EE Dk K| (x| @
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Imagem 1 — Tabuleiro desenvolvido pelas autoras
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O jogo proposto consiste em um jogo de tabuleiro, no qual
as “casas” estardo marcadas com um dos trés seguintes simbolos:
estrela, lua ou nuvem. Se o jogador cair na casa marcada com
a estrela, deverd comparar uma fracio sorteada com X, Se o
jogador cair na casa marcada com lua, devera compararacomi—'e
se cair na casa marcada com nuvem, devera comparar comi__

As regras estardo apresentadas em trés cartas, uma marcada
com estrela, outra com nuvem e outra com lua, de forma que
cada uma indique a fracdo de referéncia e que a propria crianga
possa ler suas regras.

O jogo funciona da seguinte maneira: o jogador rodara
uma roleta de fracdes, a qual possui todas as fragdes possiveis
formadas por numeradores de 1 a 6 e denominadores também
de 1 a 6. Apds sortear a fracido, o jogador deve conferir se ela é
maior, menor ou equivalente a fracdo de referéncia. Se a fracao
sorteada for maior, o jogador devera andar 2 casas para frente.
Se a fracdo sorteada for equivalente, ele deverd permanecer na
casa em que estd; ou seja, ndo andara para frente nem para tras.
Se a fracdo sorteada for menor, deverd voltar 1 casa. Sendo
assim, dependendo da fragdo sorteada, o jogador pode avancar,
ficar estagnado ou retroceder na trilha

Nesse jogo, também ha casas nomeadas “Zona de Perigo”,
dentro das quais estardo escritas instrugdes que os jogadores
devem seguir. Nessas casas, a ideia de fragdo como “parte-todo”
sera explorada.

Sugerimos o uso de tiras de fragdo como material de apoio
a0 jogo, caso necessario. O uso desse material é de escolha do/a
professor/a, que pode ou nio escolher usi-lo de acordo com o
andamento/progresso da turma em relacio ao conteddo “fracoes”.

O uso das tiras pode facilitar o aprendizado ou contribuir
para uma revisao ou refor¢o da equivaléncia entre fracdes como
entre = ¢ i, por exemplo.

Ievando em consideragao as caracteristicas, regras e conte-

udo desse jogo, ele auxiliara no desenvolvimento das seguintes
habilidades de Matematica, segundo a BNCC (BRASIL, 2017):
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- (EFO5MAO03) Identificar e representar fracdes (menores
e maiores que a unidade), associando-as ao resultado de
uma divisdo ou a ideia de parte de um todo, utilizando a
reta numérica como recurso.

- (EFO5MAO04) Identificar fragdes equivalentes.

- (EFO5MAO05) Comparar e ordenar nimeros racionais posi-
tivos (representacoes fracionaria e decimal), relacionando-os
a pontos na reta numérica.

PENSANDO EM INTERVENCOES

Além dos momentos de jogo em si, é preciso que o pro-
fessor pense em intervengoes que potencializem o uso desta
ferramenta. Apods as crian¢as jogarem e experimentarem “Se
movimentando com fracdes” algumas vezes, consideramos que
seria de extrema importancia que o(a) professor(a) fizesse al-
gumas intervencoes, de modo a promover reflexdes a respeito
do jogo e do contetdo nele envolvido (fracdes). Sendo assim,
sugerimos duas possibilidades de intervenc¢io pds-jogo:

A primeira seria a elabora¢ao de lista de descobertas, dicas
e estratégias a respeito do jogo e do conteddo nele trabalhado.

Nessa primeira intervengdo, o objetivo é que as criangas
elenquem, em uma lista, descobertas que fizeram a respeito
do jogo e do conteudo nele trabalhado, incluindo dicas ou
estratégias que podem ajudar a perceber se a fragdo ¢ maior,
menor ou equivalente a =, = ou i Para a elaboracio dessa lista,
a turma pode ser dividida em pequenos grupos, sendo cada um
deles responsavel por fazer uma pequena lista das descobertas
que fizeram durante o jogo ou estratégias que utilizaram para
potencializar suas jogadas. As informagdes, dicas, descobertas e
estratégias que serdo levantadas pelas criancas nessa lista variam
de acordo com cada turma. Sendo assim, ndo é possivel prever
que conhecimentos as criangas trardo nesse momento. Porém,
¢ possivel imaginar que algumas descobertas aparecam, como:
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*  Que sempre que o numerador ¢ igual ao denominador
representa 1 inteiro e, portanto, a fracio sorteada é,

com certeza, maior do que a L louleo jogador

anda para frente. 3

*  Que sempre que o numerador é maior do que o de-
nominador, a fracdo é maior do que um inteiro e,
portanto, anda pra frente.

*  Quando o numerador é menor que o denominador,

temos que ter outra estratégia para comparar as frag:ées.

Depois desse momento inicial de troca entre os alunos
nos pequenos grupos, a discussdao serd trazida para o grande
grupo. Nessa discussio, o(a) professor(a) pedird que as criangas
compartilhem o que colocaram em suas listas. De acordo com
as informagoes que forem compartilhadas nesse momento, ¢é
interessante a professora ir, aos poucos, fazendo perguntas me-
diadoras que promovam uma reflexdo dos alunos sobre aspectos
que eles podem nio ter considerado anteriormente e permitam
levar a novas descobertas a respeito das fra¢des e do jogo, in-
clusive contribuindo para a elaboracio de estratégias. Algumas
perguntas que podem ser feitas (a depender do que a turma ja
tiver levantado em suas listas), sao alguns exemplos:

*  Existe alguma estratégia para saber mais rapidamente

se a fracdo obtida é maior do que a de referéncia (sem
usar a ficha de apoio)?

* Como identificamos uma fracao equivalente a

>

B | =

1

ou =?

4 . ~ : .

* Como identificamos se uma fracao é equivalente, é
menor ou é maior que 1 inteiro?

A segunda intervencio que sugerimos, seria questionar em
qual jogo ha mais chance de andar para frente.

Nessa intervencao, sera trabalhada a seguinte questio: sera
que existe uma fracdao de referéncia que possibilite mais chances
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1 1
de andar para frente: maior que 7, maior que 7 ou maior que

1? Por qué?
*  Inicialmente, a0 ouvirem esse questionamento, as criangas
podem ficar confusas. Sendo assim, em primeiro lugar, é essen-
cial que as regras do jogo sejam retomadas (para essa retomada,
sugerimos que a professora pergunte aos alunos quais sao as
regras, para que cles participem ativamente), de modo que as
criancas percebam que, para andar para frente, devemos tirar
uma fracdo maior do que a fracao referéncia. Ou seja, para existir
mais chances de andar para frente, deve existir uma das fragoes
de referéncia com mais probabilidade de tirar uma fracio maior
que ela. Outras perguntas podem permear esta discussdo, uma
delas seria questionar com qual fracdo de referéncia seria mais
vantajoso comparar a fracio 2

A partir de uma reflexi6 sobre essa pergunta mais espe-
cifica, a professora deve aos poucos expandir a reflexdo para
algo mais geral e amplo: serda que tem uma fracdo de referéncia
que possibilite mais chances de andar para frente? Para isso,
pode dar seguimento com questdes como: serd que ¢ mais facil
titar uma fracdo maior do que = ou i? Temos mais chances de
tirar uma fracio maior do que% “oudo que %? Por qué? Nesse
momento, ¢ importante refletir que%é um nimero menor que
é, e, portanto, dentro das possibilidades de fracao da roleta,
existem mais fracoes maiores que%do% Para algumas turmas,
pode-se montar uma tabela para cada uma das trés fracdes,
comparando-as com as da roleta. A partir da tabela, é possivel
fazer diferentes perguntas para verificar as probabilidades e Até
representa-las em forma de razao.

Nessa segunda intervencao, é possivel trabalhar com a
seguinte habilidade de Matematica, segundo a BNCC (BRA-
SIL, 2017):

- (EFO5MA22) Apresentar todos os possiveis resultados de
um experimento aleatorio, estimando se esses resultados
sao igualmente provaveis ou nao.
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CONSIDERACOES FINAIS

A fim de cumprir um requisito de uma disciplina do curso
de Pedagogia, iniciamos o referido trabalho pensando no ensino
baseado em competéncias e nas possibilidades de uso do jogo na
pratica docente. Envolvemo-nos com esta proposta nio apenas
teoricamente, como também elaboramos um jogo que julgamos
ser desafiador e divertido. Consideramos que o uso de jogos no
ensino da matemadtica ¢ uma maneira muito eficaz de nao sé
engajar mais os alunos, como também de tornar o processo de
aprendizagem mais significativo para eles, uma vez que os alunos
se tornam agentes ativos da construcio de seu conhecimento,
ja que estdo aplicando-o em uma situacdo real, como prevé o
ensino por competéncias.

Sendo assim, julgamos que o presente relato tem impor-
tancia ao ilustrar e compartilhar a possibilidade e a riqueza de
estudantes de pedagogia, ainda pouco experientes na area de edu-
cagio, elaborarem atividades, materiais, jogos, entre outros, que
sejam relevantes para os alunos e proprios da pratica docente.

Ressaltamos também que ainda ndo tivemos a oportunidade
de aplicar o jogo em sala de aula, e que essa experiéncia podera
trazer elementos para verificar o potencial do jogo, o quanto ele
¢ atrativo para os alunos e, principalmente, o quanto contribui
para o ensino de fra¢des. Destacamos ainda que também acha-
mos ser possivel adaptar os principios de jogabilidade para o
ensino de outros conteudos da matematica.
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