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RESUMO

Considerando as dificuldades frequentemente observadas no ensino e na
aprendizagem de fracOes no 6° ano do Ensino Fundamental, bem como a
necessidade de estratégias metodologicas que favorecam uma aprendizagem
mais significativa em Matematica, esta pesquisa justifica-se pela
investigacdo do uso de jogos matematicos como recurso pedagogico.
Objetiva-se analisar as contribuicoes dos jogos matematicos para a
compreensdo dos nimeros fracionarios por estudantes de uma escola publica
do municipio de Fortaleza, Ceara. Para tanto, procede-se a realizacao de uma
pesquisa de campo com abordagem quanti-qualitativa, desenvolvida na
Escola Municipal Maria de Lourdes Ribeiro Jereissati. A coleta de dados foi
organizada em quatro etapas: aplicacdao de um pré-teste diagnostico para
identificar os conhecimentos prévios dos alunos sobre fracoes;
desenvolvimento de uma intervencdao pedagogica em sala de aula por meio

de jogos matematicos; aplicacdo de um pds-teste com o0 mesmo instrumento

REVISTA TOPICOS - ISSN: 2965-6672

1



REVISTA TOPICOS

https://revistatopicos.com.br — ISSN: 2965-6672

do pré-teste, visando verificar possiveis avancos na aprendizagem; e
aplicacdo de um questionario para registrar as percepcoes dos estudantes
acerca da metodologia utilizada. Desse modo, observa-se que o conteido de
fraces apresenta desafios significativos para a maioria dos alunos; contudo,
os resultados evidenciam melhorias expressivas no desempenho académico,
além de maior envolvimento e participacdo dos estudantes durante as aulas.
O que permite concluir que a utilizacao de jogos matematicos configura-se
como uma estratégia metodolégica eficaz, capaz de potencializar a
aprendizagem de fracOes e tornar o ensino de Matematica mais dinamico e
significativo.

Palavras-chave: Ensino Matematico. Jogos matematicos. Fracoes.

ABSTRACT

Considering the difficulties frequently observed in the teaching and learning
of fractions in the 6th grade of Elementary School, as well as the need for
methodological strategies that promote more meaningful learning in
Mathematics, this study is justified by the investigation of the use of
mathematical games as a pedagogical resource. The objective is to analyze
the contributions of mathematical games to the understanding of fractional
numbers by students from a public school in the municipality of Fortaleza,
Ceara. To this end, a field research study with a quantitative-qualitative
approach was conducted at the Maria de Lourdes Ribeiro Jereissati
Municipal School. Data collection was organized into four stages: the
application of a diagnostic pre-test to identify students’ prior knowledge of
fractions; the implementation of a pedagogical intervention in the classroom

using mathematical games; the application of a post-test identical to the pre-
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test to verify possible learning gains; and the administration of a
questionnaire to record students’ perceptions of the methodology used. Thus,
it is observed that the topic of fractions presents significant challenges for
most students; however, the results reveal expressive improvements in
academic performance, as well as greater student engagement and
participation during classes. This allows the conclusion that the use of
mathematical games constitutes an effective methodological strategy,
capable of enhancing the learning of fractions and making Mathematics
teaching more dynamic and meaningful.

Keywords: Mathematical Teaching. Mathematical games. Fractions.
1. INTRODUCAO

A Matematica constitui-se como uma area fundamental na formacdo dos
estudantes, desempenhando papel relevante no desenvolvimento do
raciocinio légico, da resolugdo de problemas e da compreensao das
experiéncias do cotidiano. No entanto, nota-se que no contexto do Ensino
Fundamental essa disciplina ainda é percebida como dificil e pouco atrativa.
Essa percepcdo esta relacionada, principalmente, as dificuldades enfrentadas
na compreensao de conceitos abstratos, dentre os quais se destacam as
fracOes. Apesar de estarem presentes em diversas situagoes do cotidiano, as
fracbes costumam gerar inseguranca e baixo desempenho escolar, o que
evidencia a necessidade de repensar e reavaliar as praticas pedagogicas

adotadas em sala de aula.

Nesse contexto, diversos estudos apontam a importancia de metodologias

que favorecam a participacdo ativa dos alunos no processo de ensino e
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aprendizagem. Lopes e Patricio (2013) destacam que o ensino de
Matematica ainda apresenta caracteristicas tradicionais, baseadas na
transmissao de conteudos, sendo fundamental a adocdo de estratégias mais
lidicas e contextualizadas. Entre essas estratégias, 0s jogos matematicos
configuram-se como um recurso didatico capaz de tornar as aulas mais
dinamicas, estimulando o raciocinio légico, a interacdo e o interesse dos

estudantes.

Os jogos matematicos possibilitam a constru¢ao do conhecimento a partir da
experiéncia, auxiliando na transi¢cao do concreto para o abstrato. No entanto,
conforme ressalta Lorenzato (2006), o uso de materiais didaticos, por si so0,
ndo garante uma aprendizagem significativa, sendo indispensavel a
mediacdo consciente e planejada do professor. Novello et al. (2009)
acrescentam que praticas pedagdgicas centradas apenas na repeticdo e
memorizacdo tendem a tornar o aluno um sujeito passivo, o que dificulta a
compreensdo dos conceitos matematicos. Apesar dos beneficios apontados
na literatura, a utilizacdo de jogos matematicos ainda enfrenta resisténcia no
ambiente escolar. Almeida (2003) afirma que a efetividade da educacao
lidica depende diretamente da preparacdao do educador. No ensino de
fracoes, Chaves (2009) destaca que os jogos contribuem para tornar a
aprendizagem mais prazerosa, favorecendo a organizacdo do pensamento

matematico e a participacdo ativa dos alunos.

Diante do exposto, este estudo tem como objetivo geral analisar como a
aplicacdo do Jogo das Particoes pode contribuir para o ensino de fracGes
junto aos alunos do 6° ano de uma escola publica do municipio de Fortaleza-

CE, buscando compreender como essa estratégia pode contribuir para a
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superacao das dificuldades de aprendizagem nesse conteido. Como
objetivos especificos, busca-se avaliar o conhecimento prévio dos alunos do
6° ano acerca do conteudo de fracOes; analisar o comportamento e o
engajamento dos estudantes durante a realizacdo de uma aula de fracGes
mediada por jogos matematicos; e verificar o nivel de compreensao dos

alunos sobre fracGes apos a aplicagdo do jogo em sala de aula.
2. FUNDAMENTACAO TEORICA

O ensino de Matematica, tradicionalmente associado a praticas pedagogicas
de carater transmissivo e mecanicista, tem historicamente apresentado
dificuldades no que se refere a aprendizagem efetiva dos alunos, sobretudo
em conteudos que demandam elevados niveis de abstracdo, como fracGes e
algebra. Diante desse cenario, a literatura educacional contemporanea tem
destacado a necessidade de metodologias alternativas que favorecam a
construcao do conhecimento, entre as quais se destaca o uso de jogos e
atividades ludicas como recursos didaticos mediadores do processo de

ensino e aprendizagem.

Diversos estudos apontam que os jogos, quando utilizados de forma
intencional e articulada aos objetivos pedagégicos, contribuem
significativamente para a aprendizagem matematica. Smole e Diniz (2013)
defendem que os jogos favorecem o engajamento cognitivo dos estudantes,
promovendo o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da capacidade de
resolucdao de problemas e do pensamento critico. De modo convergente,
Borin (2014) e Grando (2015) afirmam que os jogos possibilitam a vivéncia

de situacOes-problema, favorecendo a assimilacdo de conceitos abstratos por
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meio da experimentacdo, da interacao social e da reflexdo sobre as

estratégias utilizadas.

O carater ludico do jogo constitui elemento central nessas discussoes. O
lidico, compreendido como dimensao inerente ao desenvolvimento humano,
é amplamente reconhecido por autores como Piaget (1967, 1978), Vygotsky
(1998) e Santos (2001) como fundamental para o desenvolvimento
cognitivo, afetivo e social. Para esses autores, o brincar configura-se como
um espaco privilegiado de construcao do conhecimento, no qual o sujeito
interage com o meio, elabora hipoteses, assimila informacdes e reorganiza

esquemas mentais.

No contexto educacional, Kishimoto (1994) e Brougere (1998) ressaltam que
0 jogo, ao ser incorporado as praticas pedagogicas, deve ultrapassar a
dimensdo meramente recreativa, assumindo funcdo didatica claramente
definida. Ha consenso na literatura de que o jogo educativo deve manter
equilibrio entre ludicidade e intencionalidade pedagégica, de modo a
contribuir efetivamente para a aprendizagem dos conteudos escolares,
especialmente na Matematica, area caracterizada pela abstracdo e pela

formalizacdo simbolica.

Entretanto, os autores também alertam que o potencial pedagogico dos jogos
depende diretamente da mediacao docente. Almeida (2000) e Macedo (2020)
enfatizam que a aprendizagem ndo se encerra no momento do jogo, mas se
consolida por meio da reflexao posterior, na qual os alunos sao conduzidos a
estabelecer relacOes entre a atividade ludica e os conceitos matematicos

envolvidos. Nesse sentido, o professor assume papel fundamental como
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mediador do conhecimento, responsavel por planejar, orientar e avaliar as

atividades ludicas de forma coerente com os objetivos de aprendizagem.

No que se refere as dificuldades de aprendizagem em Matematica, Sanchez
(2004) aponta que essas dificuldades possuem natureza multifatorial,
envolvendo aspectos cognitivos, emocionais, linguisticos e metodoldgicos. A
complexidade da linguagem matematica, o elevado nivel de abstracdo e
praticas pedagogicas descontextualizadas contribuem para a formacdo de
crencas negativas e, em muitos casos, para o desenvolvimento da ansiedade
matematica. Nesse contexto, o uso do ladico é apresentado como uma
estratégia capaz de minimizar tais dificuldades, ao favorecer a motivacao, a

participacado ativa e a compreensao conceitual.

A literatura também reconhece os jogos como importantes recursos didaticos
no ensino das operacOes matematicas e na construcao do pensamento logico.
Mendes (2008) diferencia os jogos de aprendizagem, voltados a introducao e
compreensao de conceitos, dos jogos de fixacdo, destinados a sistematizacao
e consolidacao dos conhecimentos. Kamii e Joseph (1992) complementam
essa perspectiva ao afirmarem que os jogos estimulam a autonomia
intelectual, favorecendo a construcdao do conhecimento l6gico-matematico

por meio da agdo e da reflexao.

No ensino da algebra, os desafios se intensificam em virtude do carater
simbolico e abstrato dessa area do conhecimento. Campos Lins (2004) e
Santomé (2002) destacam o distanciamento entre a matematica escolar e a
realidade dos alunos como um dos principais fatores de insucesso na

aprendizagem algébrica. Frequentemente, a algebra é apresentada de forma
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mecanizada, reduzida a manipulacdao de simbolos e férmulas destituidas de
significado. Nesse cenario, Silva e Hungaro (2012) defendem que o uso de
jogos e desafios estratégicos contribui para a sistematizacao dos conceitos
algébricos, além de desenvolver habilidades como concentracao,

organizacao, raciocinio légico-dedutivo e cooperacao.

A teoria da aprendizagem significativa, proposta por Ausubel (1968),
constitui um importante referencial teérico para a compreensao do processo
de aprendizagem matematica. Segundo o autor, a aprendizagem ocorre de
maneira significativa quando novos conhecimentos se relacionam de forma
ndo arbitraria e substantiva com os conhecimentos prévios do aluno. No
ensino de Matematica, essa teoria destaca a importancia da ativacao dos
conhecimentos prévios, do uso de organizadores prévios e da organizacao
hierarquica dos contetidos, aspectos amplamente discutidos por Moreira e
Masini (2001).

Observa-se, na literatura, uma convergéncia entre 0s pressupostos da
aprendizagem significativa e as propostas construtivistas fundamentadas em
Piaget e Vygotsky. Ambas as abordagens reconhecem o aluno como sujeito
ativo no processo de aprendizagem, valorizam a interacdao social, a
contextualizacdo dos contetdos e a constru¢dao progressiva do conhecimento.
Nesse sentido, os jogos matematicos configuram-se como estratégias
didaticas alinhadas a essas teorias, ao promoverem a aprendizagem ativa, a
resolucdao de problemas e a atribuicdo de significado aos conceitos

matematicos.
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No estudo especifico das fracoes no Ensino Fundamental, autores como
Smole e Diniz (2013) e Pires (2018) apontam que as dificuldades dos alunos
estdo relacionadas, principalmente, a compreensdo da fracio como parte de
um todo e a articulacdo entre diferentes representacGes numeéricas. Ha
consenso de que o ensino de fracoes nao deve se restringir a memorizacao de
regras operatérias, mas priorizar a compreensdo conceitual, a
contextualizacdo e o uso de materiais concretos e jogos, que favorecem a

visualizacdo e a manipulacdo dos conceitos.

Apesar do reconhecimento tedrico da importancia dos jogos e do lidico no
ensino de Matematica, observa-se uma lacuna entre as proposicoes teoricas e
a pratica pedagogica. Muitos estudos indicam que os jogos ainda sao
utilizados de forma esporadica e desvinculada do curriculo, o que
compromete seu potencial educativo. Dessa forma, evidencia-se a
necessidade de investigacOes que analisem a utilizacdo sistematizada dos
jogos no ensino de Matematica, especialmente no ensino de fracoes,
considerando a mediacdo docente e os principios da aprendizagem

significativa.

Assim, o presente estudo fundamenta-se na compreensdao de que 0s jogos,
articulados as teorias da aprendizagem significativa e do construtivismo,
constituem recursos didaticos relevantes para o ensino de Matematica no
Ensino Fundamental. Ao favorecerem a interacdo, a contextualizacdo e a
construcao ativa do conhecimento, os jogos podem contribuir para a
superacao das dificuldades historicamente associadas a disciplina,

promovendo uma aprendizagem mais consistente, critica e significativa.
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Quadro 1. Conceito de fracao de acordo com subconstruto

Subconstruto

Fracoes

ordinarias

Fracoes decimais

Classes de

equivaléncia

Razoes

Operadores

multiplicativos

Descricao

Considera-se a fracdo como a relacao entre

as partes e o todo.

Sao formadas a partir da extensao de
numeros inteiros via sistema de numeracao

decimal.

FragOes equivalentes como Y4, 2/4, 3/6.

Indica uma relacao entre duas quantidades,
sendo expressa na forma p/q, devendo q ser

diferente de zero

Transformam as quantidades pela acao de

operacOes aritméticas e algébricas.
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Quocientes de  Assume a forma x = p/q, devendo satisfazer

divisoes a equacao qx=p

Medidas ou

Subconstruto associado a propriedades
pontos numa reta

. topoldgicas.
numérica

Fonte: Adaptado de Patrono (2011)
3. METODOLOGIA

Trata-se de um estudo de abordagem quanti-qualitativa, que busca integrar
dados numéricos e andlises interpretativas. Quanto a sua natureza, a pesquisa
caracteriza-se como exploratoria e descritiva, conforme a classificacao
proposta por Vergara (2005). O carater exploratorio justifica-se pela
necessidade de aprofundar a compreensao acerca do uso de jogos
matematicos como estratégia didatica no ensino de fracGes, tematica que
ainda demanda investigacOes empiricas no contexto escolar. Por sua vez, o
carater descritivo possibilita o registro, a analise e a interpretacao dos

fenomenos observados durante a aplicacdo da intervencao pedagégica.

Em relacdo aos meios, trata-se de uma pesquisa bibliografica e de campo. A
pesquisa bibliografica fundamentou-se em livros, artigos cientificos,

documentos oficiais e estudos académicos que abordam o ensino de
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Matematica, o uso de jogos pedagdgicos e a aprendizagem significativa,
possibilitando a construcdao do referencial teérico e a sustentacdo conceitual
do estudo, conforme orienta Gil (2007). A pesquisa de campo, por sua vez,
possibilitou a observacao direta da aplicacao dos jogos matematicos em sala

de aula, permitindo a coleta de dados empiricos em contexto real.

A investigacdo de campo assumiu caracteristicas da pesquisa-acao,
especificamente na modalidade pesquisa-acao estratégica, conforme a
tipologia apresentada por Franco (2005). Nessa perspectiva, a intervengao
pedagdgica foi previamente planejada pelo pesquisador, que acompanhou
sua aplicacdo e analisou os efeitos decorrentes dessa acdo, com o objetivo de

intervir na realidade investigada e avaliar seus resultados.

A pesquisa foi realizada em uma escola publica municipal localizada na
cidade de Fortaleza, Ceara, que atende alunos do Ensino Fundamental do 1°
ao 9° ano. A instituicdo possui aproximadamente 1.200 alunos distribuidos
nos turnos da manha e da tarde, contando com um corpo funcional composto
por gestores, professores e demais colaboradores. Apesar de apresentar
limitagOes estruturais, a escola dispoe de condi¢oes adequadas para a
realizacdao de atividades ludicas em sala de aula, uma vez que os jogos
utilizados demandam poucos materiais e podem ser aplicados no proprio

ambiente escolar.

Os sujeitos da pesquisa foram alunos do 6° ano do Ensino Fundamental,
turno da manhd, totalizando uma amostra de 27 estudantes. A selecao da
amostra ocorreu de forma ndo probabilistica, sendo classificada como

intencional e por conveniéncia, uma vez que o pesquisador optou por
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trabalhar com uma turma que ja havia tido contato prévio com o conteudo de
fracbes nos anos anteriores e se encontrava em processo de revisao desse

conteudo no inicio do ano letivo.

A escolha justifica-se pela pertinéncia pedagogica do grupo em relagdo aos
objetivos da pesquisa, possibilitando a analise das contribuicées dos jogos
matematicos para a consolidacdo e ressignificacdo do conhecimento sobre

fracoes.

A coleta de dados ocorreu em trés etapas distintas. Na primeira etapa, foi
aplicado um pré-teste composto por seis questoes, elaborado com base em
estudo anterior, com o objetivo de identificar os conhecimentos prévios e as
principais dificuldades dos alunos em relagdo ao conteudo de fragdes. As
questoes abordaram leitura de fracOes, comparacdio e ordenacao,
representacdo de partes do todo, equivaléncia de fracOes, operacdes com
numeros fracionarios e resolucao de problemas. O pré-teste foi aplicado em

uma aula regular, com duracdo de 50 minutos.

Na segunda etapa, realizou-se a intervencao pedagogica, que consistiu na
aplicacdo de um jogo matematico sobre fracoes, confeccionado pelo préprio
pesquisador com materiais simples. Durante essa etapa, 0s alunos
participaram ativamente do jogo, sendo observados quanto ao envolvimento,
as estratégias utilizadas, a interacdo entre os pares e a compreensao dos
conceitos matematicos trabalhados. O registro dessa etapa foi realizado por

meio de observacdo direta e registros fotograficos, com duracao de uma aula.

Figura 1. Jogo trabalhado em sala de aula
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Fonte: Elaborado pelo autor

Na terceira etapa, foi aplicado o pos-teste, utilizando o mesmo instrumento
do pré-teste, com o objetivo de verificar possiveis avangos na aprendizagem
dos alunos apo6s a intervencdao com o jogo matematico. Essa etapa permitiu
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comparar o desempenho dos estudantes antes e depois da aplicacdo da

estratégia didatica.

No desenvolvimento da pesquisa, a analise quantitativa concentrou-se nos
resultados do pré- teste e do pos-teste, permitindo a comparacao do
desempenho dos alunos e a identificacdo de possiveis avancos na
aprendizagem. Essa abordagem fundamenta-se na mensuracdao de variaveis
previamente definidas e na analise de frequéncias, conforme apontam
Chizzotti (2000) e Richardson (1999).

No que se refere a analise qualitativa, esta foi predominante durante a etapa
de intervencdo pedagégica, considerando as observagoes realizadas durante a
aplicacdo do jogo. Essa anadlise possibilitou compreender aspectos
relacionados a participacao dos alunos, as interacOes sociais, as estratégias
cognitivas utilizadas e as percepcOes manifestadas ao longo da atividade.
Conforme Beuren (2003), a abordagem qualitativa permite uma
compreensao mais aprofundada dos fendomenos educacionais, valorizando a

complexidade do contexto investigado.

A pesquisa respeitou os principios éticos que orientam estudos com seres
humanos. A participacdao dos alunos ocorreu em contexto pedagogico
regular, sem prejuizo as atividades escolares, garantindo-se o anonimato dos
participantes e a confidencialidade das informacdes coletadas. Os registros
fotograficos tiveram finalidade exclusivamente académica, sendo utilizados

apenas para fins de analise e documentacdo da pesquisa.
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Entre as limitacoes do estudo, destaca-se o tamanho reduzido da amostra e o
fato de a pesquisa ter sido realizada em uma Unica turma e em um contexto
especifico, o que restringe a generalizacdao dos resultados. Além disso, o
tempo limitado de intervencdo pode ter influenciado a profundidade dos
avancos observados. Apesar dessas limitacOoes, o0s resultados obtidos
oferecem indicios relevantes sobre o potencial dos jogos matematicos como
estratégia didatica no ensino de fracOes, contribuindo para reflexdes e

estudos futuros na area.
4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise do uso de jogos no ensino da Matematica evidencia seu potencial
como estratégia pedagogica para favorecer a aprendizagem de contelidos que
frequentemente apresentam maior grau de dificuldade para os alunos. A
utilizacdo do jogo ao longo da pesquisa demonstrou maior interesse por parte
dos estudantes e contribuiu para o desenvolvimento da aprendizagem de

forma mais efetiva.

Os jogos matematicos possibilitam a constru¢ao do conhecimento a partir da
experiéncia, favorecendo o envolvimento dos alunos, estimulando a
participacdo ativa e promovendo a interacdo entre os estudantes. Dessa
forma, contribuem para uma compreensao mais significativa dos contetidos
matematicos. Nesse contexto, sao apresentados, a seguir, os resultados
obtidos com a aplicacdo do Jogo das Particoes, bem como a discussao desses

resultados a luz da literatura educacional.
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13 anos 14 anos
32% 3%

11 anos

46%

Fonte: Elaborado pelo autor

Os resultados do pré-teste evidenciaram desempenho insatisfatério dos
alunos em relacdo ao conteddo de fracoes. As notas obtidas concentraram-se
em niveis baixos, com poucos estudantes alcancando médias superiores a
5,0, o que revela dificuldades expressivas na compreensao dos conceitos

avaliados.

Grafico 2. Distribuicdo dos alunos por nota do pré-teste
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Menos de 1,0

De4.0a 5,0 De6.0a 6,5 4%
4% De1.0a 2,0
18%

De2,0a3,0

De3.0a4,0 30%
37%

Fonte: Elaborado pelo autor

A analise detalhada das questdes demonstrou que os alunos apresentaram
melhor rendimento na leitura de fracoes, sugerindo familiaridade com a
nomenclatura dos numeros fracionarios. No entanto, verificaram-se
dificuldades acentuadas nas questdes que exigiam maior compreensao
conceitual, como ordenacdo, equivaléncia, operacoes e resolucdo de

problemas envolvendo fracoes.

Grafico 3. Resultados dos alunos em leitura de fracGes

REVISTA TOPICOS - ISSN: 2965-6672

18



REVISTA TOPICOS

https://revistatopicos.com.br — ISSN: 2965-6672

mErrs
— d 24 = Cer

Fonte: Elaborado pelo autor

Em especial, a auséncia de acertos na questao de ordenacao de fracoes indica
fragilidades na compreensdao da relacdo parte-todo e no entendimento do
papel do numerador e do denominador. Esses resultados corroboram estudos
que apontam a dificuldade dos alunos em atribuir significado aos nimeros
fracionarios quando o ensino prioriza procedimentos algoritmicos em
detrimento da compreensao conceitual. As dificuldades observadas reforcam
a necessidade de intervencdes pedagogicas que favorecam abordagens mais

concretas e contextualizadas.

Grafico 4. Resultados dos alunos em representacao de fracoes
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B Erre

ECer

Fonte: Elaborado pelo autor

A intervencao pedagogica, realizada por meio da aplicacdao de um jogo
matematico, caracterizou-se por elevado envolvimento dos alunos. Durante a
atividade, observou-se participacdo ativa, cooperacao entre os estudantes e

troca constante de estratégias para a resolucao das situagcdes propostas.

O carater ludico do jogo favoreceu um ambiente de aprendizagem mais
participativo, no qual os alunos demonstraram maior disposicdo para
enfrentar desafios matematicos. Elementos como competicdo saudavel,
recompensas e feedbacks contribuiram para o engajamento dos participantes,
conforme apontam estudos que destacam o potencial motivacional das

estratégias baseadas em jogos.
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Além disso, o uso de materiais concretos e representacoes visuais
possibilitou uma abordagem mais significativa dos conceitos de fracoes,
permitindo que os alunos construissem o conhecimento de forma progressiva
e colaborativa.

Dessa maneira, a aplicacdo do pos-teste evidenciou avancos no desempenho
geral dos alunos, quando comparados aos resultados do pré-teste. Observou-
se aumento das médias, reducao do nimero de notas muito baixas e melhora

significativa em diversas habilidades avaliadas.

Grafico 5. Comparacdo de notas de pré-teste e pos-teste

W Pre-t

MW Pds-t

Menos Del,0a De2,0a De3,0a DedO0a De50a De6,0a De?7,0a De80a
de 1,0 2,0 3,0 4,0 5.0 6.0 7.0 8.0 9.5

Fonte: Elaborado pelo autor

Os resultados indicaram progressos relevantes na leitura, ordenacao e

representacdo de fracOes, bem como na resolucio de problemas
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contextualizados. Esses avancos sugerem que o jogo matematico contribuiu
para a consolidacdo de conceitos fundamentais relacionados aos nimeros

fracionarios.

Entretanto, em relacdo as questdes que envolviam equivaléncia e adicdo de
fracoes, os resultados mostraram evolucdo menos expressiva, com
manutencao de dificuldades por parte de alguns alunos. Tal fato indica que
esses conteddos demandam maior tempo de intervencdo e reforco
pedagogico, ndao sendo plenamente assimilados em uma unica atividade

didatica.

De modo geral, os dados do pos-teste apontam para efeitos positivos da
estratégia adotada, especialmente no que se refere a compreensao conceitual

e a aplicacdo pratica dos conhecimentos sobre fracoes.

A analise dos questionarios aplicados aos alunos revelou uma percepcao
majoritariamente favoravel em relacio ao uso de jogos nas aulas de
Matematica. A maioria dos estudantes avaliou as aulas como interessantes ou
agradaveis, embora parte deles ainda as considere complexas, evidenciando

a necessidade de diversificacdo metodoldgica.

Grafico 6. Percepcdo dos alunos sobre as aulas de Matematica
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Adoro Nao gosto
Matematica 4%
7%

Sao chatas Complicada
7% 15%

~ ] Gostoum
Saolegais pouco

48% 19%

Fonte: Elaborado pelo autor

Os dados indicaram predominancia de praticas tradicionais, como explicacao
oral e copia do quadro, enquanto os jogos aparecem como estratégia pouco
utilizada. Apesar disso, os alunos relataram que o uso de jogos facilitou a
aprendizagem, aumentou a concentracdo, reduziu o receio de errar e

promoveu maior interacdo entre os colegas.

Grafico 7. Forma de transmissao dos contetidos nas aulas de Matematica
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Tarefas ) )
pesquisadas Explicagao oral
49%

15%

Jogos

Compiando do
quadro
34%

Fonte: Elaborado pelo autor

Além dos aspectos cognitivos, os estudantes destacaram contribuicoes
relacionadas ao desenvolvimento social, como cooperacdo, respeito e
trabalho em equipe, evidenciando que os jogos favorecem ndo apenas a

aprendizagem matematica, mas também a formacao integral dos alunos.
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Faltade Falta de
aten¢ao concentragas
51%

3%\‘

Achao
conteudo
dificil
46%

Fonte: Elaborado pelo autor

Os resultados obtidos indicam que a utilizacao de jogos matematicos

constituiu uma estratégia pedagégica eficaz para favorecer a aprendizagem

de fracOes, contribuindo para maior engajamento, compreensao dos

conceitos e atitudes mais positivas em relacdo a Matematica. Apesar das

limitagoes do estudo, como o numero reduzido de participantes e o curto

periodo de aplicagdo da intervencdao, os achados oferecem subsidios

relevantes para a pratica docente e para futuras pesquisas na area.

Dessa forma, os dados analisados reforcam a importancia de metodologias

ativas e ladicas no ensino de conteudos matematicos, especialmente aqueles

que tradicionalmente apresentam elevado grau de abstracdo, como as
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar a contribuicao do uso de jogos
matematicos, especificamente o Jogo das Particdes, como recurso didatico
para o ensino de fragdes a alunos do 6° ano do Ensino Fundamental. Os
resultados obtidos permitem afirmar que a utilizacdo de estratégias
pedagogicas lidicas favorece a aprendizagem significativa, ao possibilitar
que os estudantes construam conceitos matematicos de forma mais concreta,

dinamica e contextualizada.

A analise comparativa entre o pré-teste e o pos-teste evidenciou avancos no
desempenho dos alunos, indicando melhoria na compreensao dos conceitos
relacionados as fracdes. Além do progresso cognitivo, observou-se maior
envolvimento, interesse e participacao dos estudantes durante as atividades,
0 que sugere que 0 jogo contribuiu para tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais atrativo e menos centrado na transmissao mecanica de

conteudo.

O uso do jogo matematico possibilitou aos alunos estabelecer relagdes entre
os conceitos estudados e situacoes do cotidiano, promovendo a interacdo, a
troca de ideias e o trabalho colaborativo. Esses aspectos reforcam o potencial
dos jogos como instrumentos pedagégicos que, além de favorecerem a
aprendizagem conceitual, contribuem para o desenvolvimento de habilidades

socioemocionais, como cooperagao, autonomia e tomada de decisodes.

Os achados deste estudo também evidenciam a importancia de repensar

praticas pedagogicas tradicionais que colocam o professor como unico
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detentor do conhecimento, em detrimento de metodologias que valorizem a
participacdo ativa do aluno. Nesse sentido, o professor assume o papel de
mediador do processo educativo, orientando e estimulando a construcao do

conhecimento de forma critica e reflexiva.

Embora a pesquisa apresente limitacOes, como o numero restrito de
participantes e o tempo reduzido de intervencdo, seus resultados oferecem
contribui¢cOes relevantes para o campo da Educacdao Matematica. A
experiéncia analisada indica que a insercdo de jogos matematicos no
contexto escolar constitui uma alternativa viavel e eficaz para o ensino de
conteddos abstratos, como as fracdes, ampliando as possibilidades

metodologicas e enriquecendo o processo de ensino-aprendizagem.

Conclui-se, portanto, que o uso do Jogo das ParticOes mostrou-se uma
estratégia pedagogica pertinente, capaz de promover melhorias no
desempenho dos alunos e de tornar a aprendizagem da Matematica mais
significativa, acessivel e motivadora. Tais resultados reforcam a necessidade
de incentivar a adocdao de metodologias inovadoras que atendam as
demandas contemporaneas da educagao e contribuam para a formacdo de

estudantes mais autonomos e confiantes
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