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RESUMO

S8o muitas as dificuldades que os estudantes encontram na aprendizagem da
matematica, diante disso, faz-se necessario que o professor buscar maneiras diferentes
de abordar os contetidos. Assim, o objetivo desse trabalho foi verificar as contribuicoes
do uso de materiais didaticos manipulaveis no ensino aprendizagem das fracdes. A
metodologia utilizada para o alcance do objetivo foi através de um pré-teste, um bingo
de fracGes, um pos-teste e um questionario aplicados em uma turma de Ensino
Fundamental de uma escola do municipio de Cupira — PE. Os resultados obtidos através
do pré-teste e pds-teste mostraram que os alunos apresentaram um melhor desempenho
na aprendizagem, além de ter sido exposta uma melhora também na atengdo dos
mesmos as atividades, bem como melhora na socializacdo da turma. Concluimos,
observando os resultados, que além de maior aprendizado frente & tematica trabalhada,
os educandos se divertiram aprendendo e compartilhando conhecimento. Ressaltamos,
assim, a importancia de se trabalhar com recursos didaticos diversificados nas aulas de
matematica, propiciando uma aprendizagem como mais significado e uma solida
construcdo do conhecimento matematico.

Palavras-chave: Ensino. Aprendizagem. FracBes. Materiais manipulaveis.



ABSTRACT

There are many difficulties that students encounter in learning mathematics, because of
this, it is necessary for the teacher to look for different ways of approaching the
contents. Thus, the objective of this work was to verify the contributions of the use of
manipulative didactic materials in the teaching of fractions. The methodology used to
reach the objective was through a pre-test, a bingo of fractions, a post-test and a
questionnaire applied in a class of Elementary School of a school in the municipality of
Cupira - PE. The results obtained through the pre-test and post-test showed that the
students presented a better performance in the learning, besides having been exposed an
improvement also in the attention of the same the activities, as well as improvement in
the socialization of the class. We conclude, observing the results, that besides learning
more about the thematic work, the students had fun learning and sharing knowledge.
We emphasize, therefore, the importance of working with diverse didactic resources in
mathematics classes, providing a learning as more meaning and a solid construction of
mathematical knowledge.

Keywords: Teaching. Learning. Fractions. Handling materials.
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1 INTRODUCAO

Muitos professores estdo em busca de novos métodos e ferramentas de auxilio para a
aprendizagem e o ludico tem sido muito utilizado em escolas como ponte ou auxilio entre a
matematica e o aluno e, também, como fonte de inspiracdo para os professores e motivacao
para os alunos, tornando as aulas mais prazerosas. O brincar desenvolve a parte afetiva, social
e ajuda no relacionamento em grupo, tornando-o mais harmonioso.

Desse modo, o0s jogos tem sua funcdo educativa e para se aplicar um jogo em
determinados assuntos o professor tem que apresentar as regras e 0 propdsito deste para que
fique claro o objetivo do mesmo e para jogar a crianga precisa respeitar as regras, sentindo a
necessidade de pensar para resolver a sua estratégia, fazendo com que o aluno exercite sua
inteligéncia participando e construindo uma interagdo (RODRIGUES, 2013).

Sendo assim, 0 jogo adaptado aos conteudos matematicos quando bem trabalhados
pode proporcionar ao professor um resultado mais produtivo, desenvolvendo no aluno
habilidades que ele ndo desenvolveria numa aula tradicional. Brougere (1998), por sua vez,
associa a palavra jogo a algo indefinido, portanto para se definir jogos temos que pensar no
contexto que queremos usa-lo.

O interesse por esta pesquisa ocorreu a partir da vivéncia durante o ano de 2010 para
a conclusdo do Curso Normal Médio, diante das dificuldades que percebi nos alunos do
Ensino Fundamental e na perspectiva de mostrar o quanto as aulas com atividades ludicas
podem fazer toda a diferenca, tanto para o professor que vai sair um pouco do ensino
tradicional, quanto para o aluno, ja que vai possibilitar aulas mais dindmicas e interessantes
que vao prender a atencdo do aluno.

Desse modo, percebe-se 0 quanto o jogo facilita o processo de aquisicdo de
conhecimento e € uma forma de apresentar a matematica sob outra perspectiva. E quando €
adequado a0 momento educativo, 0 jogo passa a ser uma ferramenta muito importante no
processo de ensino e aprendizagem.

Portanto, é pensando nessas dificuldades que este trabalho ird investigar novas
alternativas pedagogicas através do jogo na tentativa de tentar melhorar o ensino e

aprendizagem da matematica.
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2 OBJETIVOS
1. Objetivo geral

Identificar as principais dificuldades de alunos no conceito de fracGes e analisar a
aprendizagem desse conceito através do bingo das fragdes numa turma do 6° ano do Ensino

Fundamental.
2. Objetivos especificos

- Proporcionar aula expositiva sobre o conceito de fracdo e a interacdo entre os alunos
através de métodos ladicos.

- Investigar as contribui¢fes do bingo de fragdes para o ensino-aprendizagem deste
conteddo.

- Analisar e discutir os beneficios e resultados obtidos por meio das atividades ludicas

para o ensino de fragoes.



13

3 REFERENCIAL TEORICO
3.1. Histdria das fracoes

Cerca de 3000 a C. no Egito, os farads utilizavam marcagdes matematicas nas terras
e margens do rio Nilo para o auxilio do cultivo e plantagcdo, no entanto, com o periodo de
inundacdo estas demarcagdes eram desfeitas, havendo a necessidade de remarcar as areas.
Para marcar as terras eram utilizadas cordas como unidade de medida, em que 0s nos
separavam cada comprimento. No entanto, dependo dos lados dos terrenos nem sempre as
medidas davam numero inteiro de vezes, com isso surgiu a necessidade de se criar um novo
tipo de medida, ou seja, um novo nimero. Surgem entdo, as primeiras no¢Ges de nimeros
fracionarios e a utilizacdo das fracdes. As primeiras fracdes egipcias foram criadas a partir das
necessidades de medir terras, repartir as colheitas, medir tecidos, liquidos e outros. Tais
fragdes eram consideradas fragcdes unitarias, pois 0 numerador tinha sempre o valor unitario 1.
Eram representadas na notacédo hieroglifica e utilizavam um sinal eliptico seguido do nimero
inteiro correspondente (JUNIOR; CASTRUCCI, 2009).

nossa escrita

e R
L.

escrita egipcia

2

C > _._..'I_ :

Figura 1 - Escrita Egipcia
Fonte: SANTOS, 2014

Quando as fracbes ndo eram unitarias, expressavam em forma de adicdo de fracoes
unitarias. A unica fracdo que ndo era decomposta em adicdes de fragdes unitaria era a fra(;éog,
para tal fragdo utilizavam um método particular. Como enfatiza Boyer (1996) “Atribuiam a
fracédo § um papel especial nos processos aritméticos de modo que para achar o ter¢co de um

nimero primeiro achavam os dois ter¢os e tomavam depois a metade disso”. (BOYER, p.9
1996).

J& os babil6nicos, utilizavam fragdes com denominadores 60, por ser a base do
sistema de numeracdo adotado. Utilizavam meétodos de poténcias para representa-las e
criaram o principio da posicéo as fracdes, ou seja, a notacao era usada ndo so para 2(60) + 2,

mas também para 2 + 2 (60)- ou para 2 (60) - + 2 (60) -2 entre outras fracdes.
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Figura 2 - Numerais babildnicos
Fonte: Google imagens

A partir das fragBes egipcias e babildnicas, surgiram vérias outras notacfes de varias
civilizagdes: Romana que utilizava a base 12 para a representacao a chinesa que utilizava uma
barra horizontal para representar a unidade e tragos verticais para 0 numero entre outras.

A partir do século XVI surgem as fragdes com numeradores maiores que o numeral
1. Essa notacdo moderna tem relacdo com os hindus e arabes. Aos hindus pelo sistema
decimal adotado, aos arabes a barra horizontal separando o numerador do denominador. A
partir das fracdes egipcias e babildnicas, surgiram varias outras notacdes de varias
civilizacbes. Romana que utilizava a base 12 para a representacdo, a chinesa que utilizava

uma barra horizontal para representar a unidade e tragos verticais para 0 nimero, entre outras.
3.2 Os Jogos no Processo do Ensino e Aprendizagem da Matematica

E de grande importancia o método de se trabalhar em sala de aula com o IGdico como
meio para aplicar Matematica. O jogo pode ser visto como uma atividade fisica ou mental,
geralmente baseada em convencdes, exercendo outra finalidade que é o prazer proporcionado.
Nas palavras de Lara (2011), ao introduzir métodos ltdicos no manejo pedagdgico o professor
torna-se um criador, uma vez que participar de um jogo leva a realizar escolhas, a tomar
decisOes e a organizar estratégias.

O jogo d& ao aluno a oportunidade para desenvolver um grande ndmero de
competéncias e estratégias. Participar de um jogo o aluno realiza escolhas por si s6 e toma

suas proéprias decisdes. De acordo com os PCN:

[...] Um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam nos
alunos, que geram interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos fagam
parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade
educadora dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver

(BRASIL, 1998, p. 49).
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Antes de aplicar um jogo, temos que pesquisar 0 assunto e expor aos alunos o
conhecimento prévio dos mesmos, isso é fundamental para a organizacdo e o planejamento do

mesmo.

O jogo para ensinar matematica deve cumprir o papel de auxiliar no ensino do
contelido, propiciar a aquisicdo de habilidades, permitir o desenvolvimento
operatdrio do sujeito e, mais estar perfeitamente localizado no processo que leva a
crianca do conhecimento primeiro ao conhecimento elaborado (MOURA, 1991, p.
47).

Ou seja, a utilizacdo de jogos no ensino de matematica, deve ser de forma adaptada

ao publico alvo, moldada para que através dele, os alunos consigam assimilar o assunto, ou
seja, deve ser um meio ao qual o aluno sinta-se confortavel e estimulado a aprender, essa

questdo é mais detalhada na citacéo abaixo:

[...] o jogo matematico, quando utilizado de forma correta, com objetivos pré-
estabelecidos inseridos no planejamento do professor com intencionalidade,
configura-se como um objeto de construcdo de saberes, podendo utilizar tanto os
professores na dinamizacdo de sua prética, quanto os alunos que tornar-se-&o
capazes de atuar como sujeitos na construgdo de seus conhecimentos (SELVA,
CAMARGO, 2009, p. 4).

Os jogos constituem um recurso favoravel ao ensino de Matematica, pois apresentam
situacOes-problemas significativas que desafiam o pensamento, desencadeando o0 processo de

equilibrio, responsavel pela construgdo de novos conhecimentos.

Os jogos propiciam o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
concentragdo. O ludico influencia no desenvolvimento do aluno, ensinando-o a agir
corretamente em uma determinada situacdo e estimulando sua capacidade de
discernimento. Os jogos educacionais sdo uma alternativa de ensino e aprendizagem
e ganham popularidade nas escolas. Sua utilizagdo deve ser adequada pelos
professores as relagbes cognitivas como o desenvolvimento da inteligéncia, as
relagOes afetivas. (GODOY; MENGAZZI,s/d, p. 609).

Dessa forma, vemos que a adequacdo dos jogos, escolhidos pelo corpo docente,
assim, como ja citamos, deve ser feita de modo adaptado a realidade da turma, com atencéao
para que os alunos sintam-se incluidos na atividade, e consigam absorver o assunto de forma a

aplica-los no seu dia a dia.

A Matematica é um ramo de conhecimento que apresenta grande aplicabilidade na
nossa vida. Se analisarmos bem, perceberemos que tudo a nossa volta tem um pouco
de Matematica, e é partir da que o professor pode utilizar jogos que incentivem o
aluno a desenvolver seu raciocinio critico em relagdo ao conteddo aplicado.
Sabemos que ha um blogueio, o que ja mencionamos anteriormente, que ndo permite
que o aluno assimile de maneira clara o que o professor deseja e é através de
atividades que podemos desfazer este bloqueio que tanto atrapalha a compreensdo
dos alunos (GODOY, MENEGAZZI, s/d, p. 610).

Segundo Borin (1996, p. 9) “Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos, que temem a
Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la”.

Ainda nesse contexto, Borin (1996, p. 9) diz que: “dentro da situa¢éo de jogo, onde é

impossivel uma atitude passiva e a motivacdo € grande, notamos que, a0 mesmo tempo em
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que estes alunos falam Matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes
positivas frente a seus processos de aprendizagem”. Ou seja, para se obter melhores
resultados, é imprescindivel, que o educador atente e esteja certo de que os alunos estejam a
compreender as atividades propostas, uma vez que, de acordo com as citacGes acima, vemos
que o ensino da matematica, trata-se em entrelinhas de compreender a questdo ou o problema
para assim tracar e optar pela sua resolucéo, claro dentro da compreenséo do tema proposto.
Se o aluno ndo compreender o tema ndo chegara a solucdo correta, criando assim
uma barreira entre o aluno e a aprendizagem, a aplicacdo dos jogos entra como uma ponte
nesse sentido, facilitar a compreenséo por meio de estimulo interativo e em certas ocasides
competitivas para despertar no aluno o interesse pelo conteldo. Baseados nos conceitos
ditos anteriormente notamos, a necessidade de buscar embasamento em estudos realizados

para retratar, o ensino de fragdes em diferentes turmas do ensino fundamental.

O ensino e aprendizagem de fragGes constituem um obsticulo considerdvel para
professores e alunos, desde o 4° ano do ensino fundamental no Brasil, quando o
tema é abordado, desde o inicio até o final dessa escolaridade. No entanto, as fracdes
(ou ndmeros racionais na sua representacdo fracionaria) sdo essenciais para o
progresso do aluno na aprendizagem de matematica, sendo necessario que a escola
encontre meios de promover a compreensao desse conteido matematico (CAMPOS,
p. 1, 2011).

Para reforcar as palavras de Campos, vemos que, os Parametros Curriculares

Nacionais (PCN), tratam o ensino de fragdes, como algo a ser repensado por nossos

educadores, ou seja, necessitam de uma nova abordagem.

[...] a abordagem dos ndimeros racionais tem como objetivo principal levar os alunos
a perceberem que 0s nlmeros naturais, ja conhecidos, sdo insuficientes para resolver
determinados problemas, assim como o contato dos alunos, no que se refere a
representacdo fracionaria dos nUmeros racionais, é pouco frequente na vida
cotidiana, pois se limita a metades, tercos, quartos, 0 que, na maioria das vezes, é
vivenciada apenas pela via da linguagem oral do que das representacfes (BRASIL,
1998, p. 101).

Ou seja, vemos que as estratégias desenvolvidas e utilizadas para solucionar 0s
problemas precisam ser pontuadas como principios importantes (GUIMARAES;
CAVALCANTI, 2010). De modo que o problema apresentado mesmo, que tenha sido
apresentado tal forma de resolucdo, é possivel que, os alunos, professores e estudiosos,
tenham visbes diferentes em relacdo ao mesmo. Embora confuso, é importante que
compreendamos essa ideia, para que possamos avangar em nossos resultados.

A interpretacdo diferenciada para um mesmo problema demonstra que muitos
estudos ainda precisam ser feitos na area, para que possamos ter mais clareza das semelhancas

e diferencas que podem existir entre esses significados. Acreditamos que pesquisas como esta
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serdo, de grande contribuirdo para uma compreensdo maior do ensino de fragdo nas séries do

ensino fundamental.

H& uma grande preocupacdo com a educacdo e com O Processo ensino e
aprendizagem, no Brasil, na disciplina de Matematica, na qual os alunos ndo tém
apresentado um bom aproveitamento do que Ihes é ensinado. Em funcéo disto, com
o auxilio do jogo, a intencdo de contribuir com a melhoria da compreensdo dos
alunos com determinado contetido (FABRIS et al., p. 2, 2013).

Visando auxiliar na situagdo tratada mais acima, e também na citacdo, retomamos
aqui a falar sobre a aplicacdo do ludico no contexto do ensino de fragdes, e da atividade que,
pretende-se, aplicar nas turmas do 6° ano da escola campo de estudo “O bingo de fragdes” ou
outro jogo referente as fracbes. Os métodos de ensino que rotineiramente, sdo alvo de anélises
de diversas areas, especialmente na area da Matematica, a qual é base para varias outras areas,
por exemplo, a de tecnologia da informac&o, uma vez que o ensino e aprendizagem por si S0,
utilizando o modo tradicional, ndo oferece resultados efetivos em muitos conteudos
evidenciados na disciplina.

Em vista que a matematica possui amplo rol de assuntos que se tornam mais
compreensiveis para o educando com auxilios metodologicos variados. Entre eles o ludico. O
personagem principal o educador deve ser capaz de analisar o conteldo a ser proposto
antecipadamente e decidir qual a melhor forma de trabalhar, fazendo com que os educandos
se sintam engajados e entusiasmados a mais que participar, a compreender o conteldo

oferecido em sala de aula.

[...] A aprendizagem como construgdo de conhecimento tem o pressuposto de que o
ato de conhecer est4 associado ao de dar significado, o que é muito diferente ao do
uso os signos. Dar significado a um objeto de conhecimento é estabelecer elagdes
entre ele (objeto) e os demais conhecimentos do sujeito, ou seja, seus esquemas de
conhecimento e 0 meio sociocultural. Entdo construi conhecimento é criar uma rede
de significacGes entre o objeto em questdo e 0os demais conhecimentos presentes no
sujeito como ser social ITACARAMBI, 2013, p. 16).

Para promover e chegar até o ponto citado por Itacarambi (2013) temos 0s jogos
como uma ferramenta, efetiva e produtiva, sendo uma pratica que é capaz de dar significado a
esse conhecimento adquirido, desde que seja trabalhado adequadamente e adaptado a
realidade da turma, o contetido proposto.

Enfim, o material didatico citado linhas atrds, deve também ser analisado e
metodicamente escolhido, claro quando a escola oferece esse suporte aos professores,
podendo eles desempenhar varias func¢des, sendo uma delas apresentar um contetdo para
motivar os alunos e auxiliar a compreenséo de resultados ou ainda facilitar a redescoberta de

novos caminhos e solucBes possiveis para tal problema apresentado.

[..] As atividades lddicas tém a intencdo de levar o aluno a desenvolver o
psicomotor e em consequéncia, 0 seu desenvolvimento pessoal e sua acdo na
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sociedade em que vive. Faz com que este procure investigar, questionar e buscar
uma ligagdo entre os contelidos trabalhados pelo educador com o seu cotidiano,
formando sujeitos autdnomos na busca do conhecimento (FABRIS et al., p. 3,
2013).

Os jogos tém em si, o desafio, o qual estimula aos alunos a buscar com um maior
interesse 0s conceitos de aprendizagem da atividade apresentada. E consequentemente,
influencia no desenvolvimento dos alunos no processo educativo, fazendo com que o0s

educandos alcancem seus objetivos com mais facilidade. Segundo Lorenzato (2012, p. 45):

(...) por volta de 1650, Comenius escreveu que o ensino deveria dar-se do concreto
ao abstrato, justificando que o conhecimento comeca pelos sentidos e que sO se
aprende fazendo. Locke, em 1680, dizia da necessidade da experiéncia sensivel para
alcancar o conhecimento. Cerca de 100 anos depois, Rousseau recomendou a
experiéncia direta sobre os objetos, visando a aprendizagem. Pestalozzi e Froebel
por volta de 1800, também reconheceram que 0 ensino deveria comecar pelo
concreto; na mesma época, Herbart defendeu que a aprendizagem comecga pelo
campo sensorial. Pelos idos de 1900, Dewey confirmava o pensamento de
Comenius, ressaltando a importancia da experiéncia direta como fator basico para
construgdo do conhecimento, e Poincaré recomendava o uso de imagens vivas para
clarear verdades matematicas (FABRIS et al., p. 3, 2013).

Cada professor deve reconhecer que a sua acao para com o aluno em sala de aula é
fundamental para a aprendizagem. Durante a acdo pedagdgica, a metodologia de ensino
adotada, desempenha papel fundamental para a aprendizagem. Em nossa regido, presenciamos
diariamente, diversos educadores que buscam no lddico, uma ferramenta poderosa na

aprendizagem nas aulas de matematica.

3.3 Alguns Jogos que envolvem fracbes
a) Jogo das fragOes equivalentes

Objetivo: Compreender o conceito de equivaléncia de fracGes.

Pablico — Alvo: Alunos que tenham adquirido no¢es de nimeros racionais na forma
de fracdo;

Numero de jogadores: Sugerimos 5 alunos por grupo;

Material necessario: Cada grupo recebe o0 modo de jogar uma tabela de pontos, lapis,
borracha e folha para “rascunho”. Como sugestao elaboramos para o professor uma “tabela de
controle” e um baralho contendo cartas de fragdes.

Terminologia do jogo:

- Rodadas de um jogo: E cada uma das vezes que se completa e distribuicdo de cartas entre os
jogadores;

- Partida de um jogo: E o conjunto de rodadas necessario para definir o vencedor de um jogo;



19

- Termos de uma fragdo: Lembramos que os termos de uma fracdo sdo o numerador e 0
denominador desta;
- Tabela de pontos: E o lugar onde cada deve registrar a fragdo apresentada pelo professor os
termos das fracGes equivalentes e os pontos ganhos cada partida, soando ao final das partidas
0S pontos obtidos;
- Tabela de controle do professor: E o lugar onde o professor para controle préprio pode
registrar todas as informacoes referentes aos grupos;
- Fim do jogo: o jogo termina ao final da segunda rodada.

Este jogo pode ser desenvolvido entre os grupos ou de modo semelhante entre os
membros de cada grupo.
- Modo de jogar:
1. O professor divide a turma em grupos de 5 alunos;
2. Cada grupo recebe do professor uma carta do baralho por partida;
3. O professor a cada rodada escolhe uma fracdo equivalente a fragdo dada ao grupo e escreve
um de seus temos. O grupo entdo deve determinar o outro termo;
4. Isto é se na primeira rodada o professor escolher o numerador o grupo deve determinar o
denominador correspondente e se na segunda rodada o professor escolheu o denominador o
grupo deve determinar o numerador;
5. O professor a cada partida deve corrigir as respostas dadas pelos grupos e atribuir 4 pontos
ao que apresentar a resposta correta e ndo pontua aquele que ndo apresenta-la;
6. O professor deve definir o nimero de partidas. Sugerimos pelo menos duas;

7. Vence 0 jogo o grupo que ao final das partidas obtiver a maior pontuacao.
b) Jogo comparando fragbes

Obijetivo: Comparar fragdes

Pablico — Alvo: Alunos que tenham adquirido nocdes de nimeros racionais na forma
de fracdo;

Material necessario: Cada grupo recebe o modo de jogar uma “tabela de pontos”
lapis, borracha e folha para “rascunho”. Como sugestdo elaboramos para o professor uma
“tabela de controle” e um baralho contendo cartas de fragdes. Esse material encontra-se
nas paginas 47 e 48 deste trabalho.

Terminologia do jogo:

- Rodadas de um jogo: E cada uma das vezes que se completa e distribuicio de cartas entre os

jogadores;
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- Partida de um jogo: E o conjunto de rodadas necessario para definir o vencedor de um jogo;
- Termos de uma fragdo: Lembramos que os termos de uma fracdo sdo o numerador e 0
denominador desta;
- Tabela de pontos: E o lugar onde cada deve registrar a fracdo apresentada pelo professor os
termos das fragOes equivalentes e os pontos ganhos cada partida, soando ao final das partidas
0S pontos obtidos;
- Tabela de controle do professor: E o lugar onde o professor para controle proprio pode
registrar todas as informacGes referentes aos grupos;
- Fim do jogo: O jogo termina ao final da segunda rodada.

Este jogo pode ser desenvolvido entre os grupos ou de modo semelhante entre os
membros de cada grupo.
- Modo de jogar:
1.0 professor divide a turma em grupos de 5 alunos;
2. Cada grupo recebe do professor uma carta do baralho por partida;
3. Cada grupo deve escrever na tabela de pontos a fracdo recebida do professor e as fragbes
dos demais grupos. Em seguida deve comparar entre si as fracdes e responder a critério do
professor, qual fragdo representa a maior ou menor quantidade ou se elas sdo iguais;
4. O professor corrige as respostas dadas pelos grupos e atribui 4 pontos ao que apresentar a
resposta e ndo pontua aquele que ndo apresenta-la;
5. O professor deve definir o numero de partidas. Sugerimos pelo menos duas;

6. Vence 0 jogo o grupo que ao final das partidas obtiver a maior pontuacao.
c) Jogo das questdes fracionarias

Objetivo: Atraveés de questdes fracionarias comparar operar e compreender o
conceito de equivaléncia das fracdes;

Pablico — Alvo: Alunos de questBes fracionarias comparar operar € compreender o
conceito de equivaléncia de fracoes;

Numero de jogadores: Sugerimos 5 alunos por grupo;

Material necesséario: Cada grupo recebe o modo de jogar uma “tabela de pontos”
lapis, borracha e folha para “rascunho”. Como sugestdo elaboramos para o professor um
questionario de tiras de papel contendo 20 questdes com perguntas uma “tabela de controle” e
ele deve ter algo para marcar (por exemplo um reldgio).

Terminologia do jogo:
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- Rodadas de um jogo: E cada uma das vezes que se completa e distribuicdo de cartas entre os
jogadores;

- Partida de um jogo: E o conjunto de rodadas necessario para definir o vencedor de um jogo;
- Tabela de pontos: E o lugar onde cada deve registrar o nimero escolhido do questionario as
solucBes dadas ao nimero escolhido e os pontos por cada partida. Somando ao final das
partidas os pontos obtidos;

- Tabela de controle do professor: E o lugar onde o professor para controle proprio pode
registrar todas as informacGes referentes aos grupos;

- Fim do jogo: O jogo termina assim que os jogadores resolverem as questdes escolhidas.

Este jogo pode ser desenvolvido entre os grupos ou de modo semelhante entre os
membros de cada grupo. Sugerimos que entre 0s grupos ndo haja repeticdo dos nimeros
escolhidos.

- Modo de jogar:

1.0 professor divide a turma em grupos de 5 alunos;

2. Para inicio desse jogo sugerimos um sorteio. O grupo sorteado comega p jogo;

3. Cada grupo deve escolher um numero de 1 a 20. Apds a escolha do nimero cada um
recebera do professor uma questdo na forma de “tira de papel” referente ao nimero escolhido
que deve ser respondida num tempo méximo definido por ele;

4. O professor entdo corrige a resposta dada pelos grupos e atribui 5 pontos ao que apresentar
a resposta correta e ndo pontua aquele que ndo apresentar a resposta correta e ndo pontua
aquele que ndo apresenta-la;

5. O professor deve definir o nimero de partidas. Sugerimos pelo menos duas;

6. Vence 0 jogo o grupo que ao final das partidas obtiver a maior pontuacao.
d) Domino das fracbes com figuras

Obijetivo: Reconhecer uma fracdo que representa uma dada figura e reconhecer uma
figura que representa uma fragdo dada;

Publico — Alvo: Alunos que tenham adquirido no¢Bes de nimeros racionais na forma
de fracdo;

Numero de jogadores: Sugerimos 4 alunos por grupo;

Material necessario: Cada grupo recebe um baralho com 28 pecas de fracdes e
figuras geométricas na forma de domin6 e o modo de jogar. Esse material encontra-se nas
paginas 53 deste trabalho.

Terminologia do jogo
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- As pecas do domind: cada peca do baralho de dominé é composta por duas pontas uma com

namero e a outra com figura: Exemplos de pecas.
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Figura 3 — Peca de domino

Fonte: Google Imagens

- Encaixar uma peca: significa colocar uma peca que tem ndmero ao lado de outra que tem
figura ou colocar uma peca que tem figura ao lado de outra que tem nimero de mesma
quantidade. Encaixar na figura uma fracdo cujo denominador € o nimero de partes em que ele

esta dividido e o numerador € o nimero de partes coloridas. Exemplo abaixo:

Figura 4 — Encaixando as pe¢as do dominé
Fonte: Google Imagens

- Partido de um jogo: é o conjunto de rodadas necessario para definir o vencedor de um jogo;
- Passar a vez: significa que se o jogador da vez tem a peca se ndo tem passa a vez sem jogar
peca nenhuma;
- Jogo trancado: é quando nenhum jogador possui alguma peca que encaixe em qualquer uma
das extremidades;

Neste caso, 0 jogo se encerra e todos ganham 2 (dois) pontos.

“Tabela de pontos”. E o lugar onde cada jogador deve registrar os pontos ganhos por
cada partida. Somando ao final das partidas aos pontos obtidos.
- Fim do jogo: O jogo termina quando um dos jogadores acabar com todas as pecas da méo.
- Modo de jogar:

1. O professor divide a turma em grupos de 4 alunos;
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2. Cada grupo recebe do professor as pecas do dominé das fragdes;
3. Para inicio desse jogo sugerimos um sorteio. O jogador sorteado “embaralha” as cartas e
distribui 7 cartas para cada jogador;

4. Comeca 0 jogo o jogador que tiver na mao a peca.
O
7

Figura 5 — Primeira peca a ser jogada
Fonte: Google Imagens

inteiro

A partir dai o jogo continua no sentido anti-horério
5. Cada jogador na sua vez deve procurar em suas pecas uma que tenha a mesma
representacdo da peca jogada pelo jogador anterior de modo que a parte da figura corresponda
a parte numérica ou que a parte numérica corresponda a parte da figura e pode coloca-la em
qualquer uma das extremidades.
Por exemplo: Suponha que na mesa esteja a peca:
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Figura 6 — Peca do domind representando a fragdo é

Fonte: Google Imagens

Entdo o jogador pode encaixar uma das seguintes pecas:
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Figura 7 — Pecas equivalentes

Fonte: Google Imagens

6. Ganha 5 pontos o jogador que terminar primeiro com todas as pec¢as da mdo. Quanto aos

demais jogadores cada um ganha 2 pontos;



7. O professor deve definir o nimero de partida. Sugerimos pelo menos duas;
8. Vence 0 jogo o jogador que ao final das partidas obtiver a maior pontuacéo.

24
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4 METODOLOGIA

Em matematica, como em qualquer outra disciplina, o envolvimento ativo do aluno é
uma condicdo fundamental da aprendizagem. O professor precisa conhecer bem o0s seus
alunos e estabelecer com eles um bom ambiente de aprendizagem para que as investigacoes
possam ser realizadas com sucesso. Durante a aplicacdo de projeto procurei fazer um trabalho
de investigacdo matemaética com os alunos, buscando entender a contribui¢do dos jogos nas
aulas desta disciplina.

A principio foi aplicado um pré-teste com perguntas abordando nomenclatura,
ordenacdo e equivaléncia de fragdes, adicdo de fragdes, um problema sobre fracGes e uma
questéo envolvendo a fragdo com o significado de parte-todo.

Apds o pré-teste, foram reforcados os conceitos explorados em sala pela professora,
através de duas aulas e, posteriormente foi realizado o jogo do bingo de fracdes e foi aplicado
0 pOs-teste e um questionario final.

Estas atividades foram feitas individualmente e sem nenhuma ajuda por parte da
professora. Os alunos perguntaram muito, mas conforme as orientacdes nenhuma ajuda
poderia ser dada. Este procedimento foi necessario para que pudéssemos avaliar os resultados
e compara-los apos a realizacdo do jogo, uma vez que era meu objetivo verificar até que ponto
0 jogo ajudava na socializacdo, no desenvolvimento do raciocinio légico na capacidade de
resolver problemas e na aquisic¢do de alguns contetdos.

O jogo foi entdo utilizado como elemento exploratério e como recurso didatico —
pedagdgico para a obtencdo de alguns conceitos. As atividades eram propostas a turma e em
grupos eles realizavam as tarefas propostas. Ao final de cada atividade, os alunos sempre
tinham que registrar as observagbes e conclusdes obtidas. Nesse sentido, procurei entdo
investigar qual a importancia e a influéncia da utilizacdo deste recurso nas aulas de
Matematica para resolver situa¢fes problemas.

Depois com os exercicios concluidos pude diagnosticar as supostas dificuldades de
cada aluno, mediante o assunto. Foi entdo que comecei a trabalhar com o ludico em sala de
aula. Foram aulas proveitosas para cada educando, onde poderem manusear cada material,
trazendo para si 0 conhecimento das fragdes e, sobretudo entender que as mesmas estéo
inseridas no nosso cotidiano. As mesmas estdo em receitas, fatias de bolos, pizza, etc.

O desenvolvimento deste projeto de intervencdo tem como base a pesquisa
bibliogréafica para o desenvolvimento e embasamento tedrico e ser tomado para a aplicagdo

em campo de estudo. Trata-se de um estudo de pesquisa qualitativa sobre o ludico como



26

ferramenta de intervencdo de conceitos de fragdes: bingo de fragdes, visando mostrar as
contribui¢Bes do ludico nos conceitos matematicos. Teve como publico alvo os alunos do 6°
ano, os quais ainda ndo tiveram contato com o contetdo de fragdes, no entanto essa tematica é
abordada em sua grande letiva. A pesquisa de campo foi realizada na Escola Municipal Hilda
Vieira Calado, localizada no municipio de Cupira — PE, a qual foi escolhida pela localidade
onde resido, pelo contato com os gestores da escola, os quais me abriram as portas para a
realizacdo do projeto de intervencdo e pelo perfil dos alunos os quais pertencem a uma
comunidade carente da cidade.

A turma é composta por 28 alunos, sendo 16 meninos e 12 meninas, desses, 3 foram
transferidos, 2 meninos e 1 menina. As atividades foram realizadas apenas com 16 alunos no
pré-teste, sendo 8 meninas e 8 meninos. No segundo momento dessa pesquisa, que foi a
aplicacdo do bingo de fraces, participaram 17 alunos, dos quais 9 eram meninos e 8 meninas,
0 poés-teste que foi aplicado depois do bingo, contou com a participagdo de 15 alunos, dos
quais 8 eram meninas e 7 eram meninos, 0s quais também responderam um questionario

contendo 13 questdes de assinalar e enumerar.

Figura 8 — Atividade realizada durante a pesquisa Figura 9 - Atividade realizada durante a pesquisa
Fonte: Material extraido durante a pesquisa Fonte: Material extraido durante a pesquisa

7z

Figura 10 — Atividade realizada durante a pesquisa Figura 11 - Atividade realizada durante a pesquisa

Fonte: Material extraido durante a pesquisa Fonte: Material extraido durante a pesquisa
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A realizagdo dessa intervencéo foi efetuada através das seguintes etapas:
e Contatar a escola para agendamento das atividades da pesquisa;
e Confeccdo do material que foi utilizado com os alunos;
e Explicacdo aos alunos como seria feito esse trabalho e o objetivo do mesmo;
e Aplicacdo das atividades elaboradas;
e Avaliacdo dos resultados obtidos;

Como base no tema abordado “O ludico como ferramenta de intervencao no ensino de
conceitos de fracdes: bingo de fracdes”, uma vez que o contetido foi aplicado de forma lddica,
ou seja, a atividade escolhida tratou-se de um bingo envolvendo fragcbes matematicas, com o
intuito de estimular e familiarizar o publico alvo junto ao contetdo abordado. Foi trabalhado
com os alunos anteriormente a aplicacdo do bingo de fracGes, e para fins de verificacdo do
grau de conhecimento e dificuldades dos mesmos, os conteldos que seguem abaixo:

e FracOes
e Proprias: S&o fracfes em que o numerador € menor que o denominador, ou seja, representa
um ndmero menor que um inteiro Ex: 2/7;
e Impréprias: Sdo fracdes em gque o numerador é maior, ou seja, representa um ndmero
maior que o inteiro. Ex: 5/3;
e Aparentes: Sdo fragdes em que o numerador é mdaltiplo ao denominador, ou seja,
representa um ndmero interior escrito em forma de fracdo. Ex: 6/3=2.
e Equivalentes: fracdes que representam a mesma parte do todo.

Apds a explanacdo do conteddo, partimos para a aplicacdo do bingo, o qual
trabalhava com representacfes gréaficas e com conceitos de fragdes, somente proprias. Na

cartela abaixo, a parte colorida representa o numerador.
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Figura 12 — Cartela do bingo trabalhado com os educandos

%

® E
®| @ || 5|2
P &=

®

BRHEC
SECH.

®
aan L IE L

® =
s

Fonte: Google imagens



28

A escolha deste tipo de bingo deu-se, pela melhor adequacéo a realidade das turmas,
em conversa com 0s gestores da escola. Na imagem Figura 11 (cartela entregue aos alunos)
apos a chamada de 2/6 ou 2/4, por exemplo, o aluno identificaria na cartela a representacédo

referente a fracdo correspondente, ou seja, a parte colorida representa 0 numerador:

=2/6 ‘ =2/4

Figura 13 — Representacdo referente a fracdo correspondente

Fonte: Google imagens

Nesta hora, apds dado um tempo para que 0s mesmos respondessem, era repassada,
no quadro a representacdo correspondente, para que 0s mesmos conferissem e que o professor
ou interventor identificasse ao longo da atividade o desenvolvimento e respaldo dos alunos.
Para finalizar foi aplicado um questionario contendo 13 questfes que abordavam desde a
disciplina que os educandos mais gostavam, as que eles consideram mais fécil e mais dificil,
sobre a aprendizagem de fracdes e 0 que acharam da proposta do jogo do bingo e se gostariam
que a professora aplicasse com mais frequéncia jogos relacionados aos assuntos da disciplina

de matematica.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
5.1 Pré-Teste

Para dar inicio a pesquisa foi aplicado o primeiro questionario, com questdes
relacionadas a tematica abordada, que sera denominado pré-teste.

Uma das questBes propostas indicava no enunciado que uma fragdo possuia como
numerador o nimero 5 e como denominador o nimero 6, desse modo questionava: a) em
quantas partes o todo foi dividido e quantas partes do todo foram consideradas? A maioria dos
alunos respondeu de modo incorreto ou insatisfatorio (n=8; 50%), apenas 4 acertaram
(n=25%) e 4 ndo responderam (25%). A maioria dos erros cometidos estavam relacionados a
escrita das fragdes sem considerar o inteiro, escreviam da maneira como estava escrito, ou
seja, cinco sobre seis, seis sobre cinco, e assim por diante.

Outra questdo trabalhada no pré-teste teve o objetivo de avaliar a concepgdo dos
alunos em relacdo a formacdo da fracdo através de figuras, como podemos observar através da

figura abaixo.

Rlw

Figura 14 — Figura extraida do questionario
Fonte: JUNIOR; CASTRUCCI, 2009.

Nesta questdo os resultados obtidos foram melhores, no qual 10 acertaram (62,5%), 3
(18,7%) acertaram metade da questdo e 3 (18,7%) erraram. Dos alunos que erraram foram
percebidos os seguintes erros: escreviam as fracbes sem considerar o0 inteiro, ou seja,
escreviam da maneira como visualizavam, por exemplo: a alternativa “a” que era trés sobre
oito, escreviam 3 sobre cinco, eles ndo consideraram em quantas parte o todo foi dividido e
em quantas partes do todo foram consideradas.

Desse modo, percebeu-se através da correcdo do pré-teste que os alunos ndo
compreendiam o conceito de fragdes atraves da resolucdo de um problema do cotidiano e que
alguns tém muita dificuldade para entender o significado de fragdo como parte do todo, ou

seja, este conceito ainda ndo esta definido para eles.
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Assim, algumas das causas das dificuldades das criangas com fragéo residem
na complexidade inerente a esse conceito e na abordagem aplicada ao ensino
desse contetido na escola. Parece haver, entdo, a necessidade de se explorar
formas alternativas de ensino que considerem a visdo mais ampla da fragdo
(tanto em termos de representacdo como de significado), que encorajem o
aluno a adotar seu conhecimento informal sobre fragGes e que o auxiliem na
superagdo das dificuldades encontradas em relagdo a esse conceito
(MAGINA; BEZERRA; SPINILLO, 2009, p.415).

Portanto, Santos (2014) pontua que o conceito de fracdo é complexo e de dificil
entendimento, necessitando da utilizacdo de materiais didaticos para que o aluno alcance de
forma mais facilitada o entendimento desta tematica. Atraves desse método, o processos de
aprendizagem é facilitado, fazendo com que os alunos entendam o conceito de fracgéo,

percebendo a aplicagdo da mesma no seu cotidiano.
5.2 Bingo de Fragoes

O jogo do bingo de fragdes teve como objetivo identificar a postura dos educandos
frente a0 mesmo e se este contribuia de alguma forma para o aprendizado. Foi desenvolvido
com 17 alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, em que foram distribuidos para cada um
deles uma cartela disposta em linhas e colunas formando 25 quadrados, os quais continham
uma representacdo grafica de uma fracdo. Juntamente com a cartela cada aluno recebeu uma
sacola plastica com 25 marcadores, para auxilia-los na marcacao das respostas do jogo, como

podemos verificar na figura ilustrativa a seguir:

Figura 15 - Cartela do bingo entregue aos alunos

Fonte: Material confeccionado para a pesquisa

Anteriormente a realizacdo do bingo foram disponibilizadas 2 aulas, supracitadas na
metodologia, com a principal finalidade de contribuir para a aprendizagem e reforcar os
conceitos trabalhados em sala de aula pelo professor. Foi feita a apresentacdo dos tépicos
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referentes a tematica abordada neste estudo, expondo o contetdo explanado pelo professor no
quadro enquanto os alunos, por sua vez, como ouvintes, prestaram atencdo, copiando e

realizando os exercicios que foram propostos.
5.3 Pos-Teste

A fim de verificar a eficacia das aulas proporcionadas e do método didatico do bingo
de fracdes, foi aplicado outro questionario, denominado pds-teste. O pds-teste abrangeu
questdes semelhantes a do pré-teste, em que foram mudados poucos numeros e detalhes
minimos.

Umas das questdes propostas foi a identificacdo da fracdo através das figuras, assim

COMo no pré-teste.

(o) &,

Figura 16 — Figura extraida do questionario

Fonte: Confeccionada para o questionario da pesquisa

Houve uma melhora surpreendente no nimero de acertos, em que 80% dos alunos
acertaram (n=12), 1 (n=6,6%) acertou parcialmente, 1 (n=6,6%) ndo respondeu e 1 errou
(n=6,6%).

Submetemos aos mesmos uma grande lista de exercicios neste pos-teste, no qual
deveriam identificar as fragdes através de figuras, situacdes problema do cotidiano e também
escrever a forma como se lia cada uma. Inferimos que eles aprenderam, pois na correcdo dos
exercicios que foi feita com a turma de maneira geral, percebiamos que eles manifestaram o
acerto de muitas questdes. Portanto, o objetivo foi alcangado, tendo em vista que foi esperado
que guando os alunos se deparassem com uma situacdo ndo ludica no ensino de fracdo,
também colocassem em prética o que aprenderam.

Para Silva e Freitas (2011):

Trabalhar com contetdos concretamente proporciona ao aluno a percep¢do
de situaces claras do dia a dia onde séo aplicados os conceitos. Isso facilita
a aprendizagem e consequentemente os faz valorizar o conhecimento
matematico. Possibilita ao aluno a constru¢do de conhecimento, leva ao
desenvolvimento do raciocinio e do pensamento critico, contribuindo para a
resolucdo de situacbes problemas que abrangem as diversas disciplinas
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trabalhadas na escola e do viver diario do aluno fora da sala de aula (SILVA;
FREITAS, 2011, p. 3).

Santos (2014) pontua que o conceito de fracdes é trabalhoso para ser compreendido e a
insercdo destes métodos de ensino lGdico e materiais didaticos manipuldveis permitem melhor
visualizacdo em relacdo ao conceito e aplicacdo fracionaria, facilitando o entendimento dos

contetidos matematicos ministrados em sala de aula.
5.4 Questionario

O questionério foi aplicado como instrumento auxiliar no intuito de avaliar o grau de
dominio, interesse e satisfacdo que os alunos sentem com a disciplina de matematica frente as
demais disciplinas. Foi percebido que a disciplina de matematica € uma das que despertam
menor interesse e € menos admiradas pelos educandos, no entanto, 80% (n=12) dos mesmos
reconhecem a importancia e a utilizacdo da matematica no dia a dia. Em relagdo a temética
das fracBes notou-se que mais da metade (53,3%; n=8) dos alunos apontaram ter dificuldade
na diferenciacdo de numerador e denominador.

Frente a utilizacdo do ludico na aprendizagem da disciplina em questdo, 86,6% (n=13)
relataram ter gostado da experiéncia com 0 jogo do bingo de fragbes e 73,3% (n=11) dos
alunos pontuaram que os professores deveriam utilizar com mais frequéncias esses métodos
para aplicacdo e fixacdo dos assuntos.

Desse modo, fica claro que os resultados através do bingo foram melhores do que o
previsto, pois foi notado maior interesse dos alunos, retendo maior atencdo dos mesmos
durante as atividades propostas, além de melhor socializagcdo entre a turma, pois eles se
ajudavam entre si, corrigindo uns aos outros, como pode ser confirmado abaixo através da
imagem ilustrativa.

Concluimos com imensa satisfacdo observamos os resultados, percebendo que além de
maior aprendizado frente a tematica trabalhada através destas atividades, os educandos se
divertiram aprendendo e compartilnando conhecimento, uma vez que se sentiram muito
animados e motivados com a atividade ludica, pedindo que estas fossem utilizadas com mais
frequéncia. Os outros jogos supramencionados no referencial teérico ndo foram trabalhados,
portanto, fica como sugestdo para que sejam aplicados com estes alunos, para que 0s mesmos
reforcem os conceitos e defini¢cbes que foram aprendidas referentes a fragGes, desmistificando

e minimizando as dificuldades encontradas neste contetido.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O ludico deve ser considerado como parte integrante da vida do educando ndo no
aspecto de divertimento, mas também no aspecto da aquisi¢cdo do conhecimento. Percebe-se
gue a motivacdo lddica se torna um meio eficaz para minimizar as dificuldades de
aprendizagem da matematica assim como também possibilita uma dinamica de trabalho que
devolva ao educando a alegria de aprender diante de situagcdes prazerosas e estimulantes.

A elaboracdo desses jogos surgiu em funcdo dos alunos apresentarem certas
dificuldades em compreender a ideia de frag6es, principalmente as fracGes equivalentes. Esses
jogos sdo recursos didaticos que visam diminuir tais dificuldades de aprendizagem auxiliar os
educandos no desenvolvimento de habilidades e no melhor entendimento da nogéo de fracéo e
na ideia de equivaléncia.

A aplicacdo do jogo “Bingo de Fragdes” convergiu com diversos estudos
encontrados na literatura que mencionam a efetividade de atividades ltdicas na aprendizagem,
nesta pesquisa 0s alunos demonstraram interesse, compreenderam 0 objetivo do jogo e
apresentaram pouquissimas dificuldades no desenvolvimento do mesmo. Mesmo diante de
algumas dificuldades tivemos mais sucessos do que insucessos, 0 que nNos proporciona uma
oportunidade de crescimento e aprimoramento do jogo.

Assim, diante do nosso objetivo inicial ainda temos que explorar muito sobre a ideia
das fragdes, faz-nos refletir sobre as estratégias necessarias que devemos buscar para reverter
tal situacdo. Principalmente na aplicacdo dos conceitos basicos sobre fracdes e uma atencéo
especial para as fragdes equivalentes.

Por fim, acredito que 0s jogos sdo instrumentos para exercitar e estimular o agir e o
pensar, ou seja, € um dos recursos que pode ser explorado de forma didatica. E o ensino da
matematica pode potencializar essas capacidades na aquisicdo de habilidades e competéncias

e no seu desempenho escolar.
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APENDICE A - Materiais utilizados e confeccionados
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APENDICE B- Pré-teste

UFPE - Centro Académico do Agreste
Trabalho de Conclusao de Curso - TCC

Nome:

Idade:

Caro (a) aluno (a), ao responder as questdes a seguir deixe as respostas nos
respectivos espacos reservados. Vocé pode utilizar 1apis ou caneta.

Muito obrigada!l

01. Em uma fragdo, o numerador é 5 e o denominador € 6.
a) Em quantas partes o todo foi dividido?

Resposta:

b) Quantas partes do todo foram consideradas?

Resposta:

02. Indigue em forma de fragédo, que parte da figura foi sombreada? Dé a resposta
no quadrinho ao lado da figura.

T T e e -

03. Dona Juju fez uma torta de frango e a dividiu em 10 partes iguais. Dessas
partes, ela separou trés para o jantar. Representa, em forma de fracéo, a parte da
torta que D Juju guardou para o jantar.

Resposta:
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04. Escreva como se leem as seguintes fragdes:

Leitura:

a)

b) % Leitura:

Leitura:

c)

05. Que fracao representa parte pintada em relacéo a figura toda?
: Q} : < _
b) — d /v\

06. Quais as fracdes que representam as balas coloridas, em relacdo ao total de

balas?
3 s 6
a) ? C) -—6— e) -?
< 1
b - e

07. A fracao % representa a parte pintada da figura abaixo:

Quais das fragbes que indicam a parte pintada de cada figura a seguir sao

. 1
eguivalentes a 5?

d)




08. Que fracdes representam a parte pintada em relagéo ao retangulo?

NN

«©
N—r
o<l N

Para finalizar, assinale com X sua opinido em relacéo aos niveis de dificuldades as
guestdes que acabou de resolver:

Problema FACIL MEDIO DIFiICIL MUITO DIFICIL
01
02
03
04
05
06
07
08

Obrigada!
Alcicleide Ramos da silva
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APENDICE C - Pos-teste

UFPE - Centro Académico do Agreste
Trabalho de Conclusdo de Curso - TCC

Nome:

Idade:

Caro (a) aluno (a), ao responder as questdes a seguir deixe as respostas nos
respectivos espacos reservados. Vocé pode utilizar lapis ou caneta.

Muito obrigada!

1. Indigue em forma de fracdo, que parte da figura foi sombreada? Dé a

resposta no quadrinho ao lado da figura

a) g b)
c) . d) .

02. Quais as fragdes que representam as balas coloridas, em relacdo ao total de

balas?

3 1
a) g b) g C) -
d) 2 e) 2

03. Afracao % representa a parte pintada da figura abaixo:

Quais das fragbes que indicam a parte pintada de cada figura a seguir séo

. 1
equivalentes a 5?
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b)

C) d)

04. Que fracdes representam a parte pintada em relacédo ao retangulo?

a)% b) =

05. Em uma fracéo, o numerador é 8 e o denominador € 10.
a)Em quantas partes o todo foi dividido?

Resposta:

b)Quantas partes do todo foram consideradas?

Resposta:

06.Dona Juju fez uma torta de frango e a dividiu em 8 partes iguais. Dessas
partes, ela separou cinco para o jantar. Representa, em forma de fracdo, a parte da

torta que D Juju guardou para o jantar.

Resposta:

07. . Escreva como se leem as seguintes fracdes:

a) % Leitura:
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b) Leitura:

Leitura:

c)

08. Que fracao representa parte pintada em relacao a figura toda?

Para finalizar, assinale com X sua opinidao em relacdo aos niveis de dificuldades as
guestdes que acabou de resolver:

Problema FACIL MEDIO DIFICIL MUITO DIFICIL
01
02
03
04
05
06
07
08

Obrigada! Alcicleide



APENDICE D- Questionario

Escola Municipal Hilda Vieira Calado

Aluno (a): Idade:

QUESTIONARIO

1.Qual a disciplina que vocé mais gosta?

( ) Lingua Portuguesa
() Inglés

() Arte

( ) Matematica

( ) Ciéncias

( ) Geografia

( ) Historia

( ) Educacdo Fisica

2. Qual a disciplina que vocé menos gosta?
( ) Lingua Portuguesa

() Inglés

() Arte

( ) Matematica

( ) Ciéncias

( ) Geografia

( ) Historia

( ) Educacdo Fisica

3. Considerando as disciplinas relacionadas abaixo, enumere de 1 a 8, sendo 1 a que vocé menos
gosta chegando até 8 a que vocé mais gosta.

( ) Lingua Portuguesa

( ) Inglés
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() Arte

( ) Matematica
() Ciéncias

( ) Geografia

( ) Historia

( ) Educagdo Fisica

4. Considerando as disciplinas relacionadas abaixo, enumere de 1 a 8, sendo 1 a que vocé considera
mais facil chegando até 8 a que vocé considera mais dificil.

( ) Lingua Portuguesa
() Inglés

() Arte

( ) Matematica

( ) Ciéncias

( ) Geografia

( ) Historia

( ) Educacdo Fisica

5. Vocé acha que usa matematica no seu dia a dia?
()Sim
( ) Um pouco

( ) Nao

6. Vocé sente dificuldade em aprender Matematica?
() Sim
( ) Um pouco

( ) Nao

7. Vocé como estudante dos anos anteriores que estudou fragées até agora no 6° ano acha que o
que foi ensinado foi suficiente para participar desta pesquisa?

()Sim

( )Um pouco
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() Nao

8. Vocé sabe identificar e diferenciar numerador e denominador em uma fragao?
()Sim
( ) Um pouco

( ) Nao

9. Vocé gostou mais da aplicacao das questdes proposta ou mais do jogo Bingo de fragoes?
( ) Questdes propostas
( )Jogo Bingo de Fracbes

() Nenhuma das alternativas

10. Vocé se considera um aluno que sabe o basico sobre fracoes?
()Sim
( )Um pouco

( ) Nao

11. Vocé acha os professores deveriam trazer jogos para ensinar outros assuntos dentro da
disciplina de matematica?

()Sim
( ) Um pouco

( ) Nao

12. Vocés ja tiveram essa experiéncia com jogos antes?

()Sim ( ) Nao ( ) N&o lembro

13. O que vocé achou dessa experiéncia de hoje, aprendendo fra¢Ges através de um bingo, vocé
gostou?

( )Sim () Um pouco ( ) Nao
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ANEXO A - Instrucgdes para aplicacdo do bingo de fragdes
1. INSTRUCOES PARA APLICACAO DO BINGO DE FRACOES

e Cada aluno recebe um cartao de bingo com fragdes aleatdrias;

e Decide-se quem sera o interlocutor a pessoa mais provavel de ser o interlocutor é o
professor;

e O chamador ou cantor deve lembrar a todos que o espago central das cartas uma marcada
com uma estrela, todos devem marca-lo;

e O chamador 1€ uma fragdo da lista de cada vez e vai ticando em sua lista e permite aos
alunos fizerem a marcacdo em suas cartelas. Se as fracbes forem equivalentes os alunos
devem reduzi-las mentalmente;

e Sec a fracdo chamada ndo corresponder a nenhuma das representacdes graficas de fragdes
nos cartdes o aluno ndo marcara;

e O jogo continua até que alguém marcar todas as correspondentes fragcdes na horizontal,
vertical ou diagonal. N&o é preciso preencher a cartela toda;

e O primeiro aluno a marcar um destes padrdes deve-se levantar e gritar “BINGO”.

e Deve-se verificar se realmente a marcacéo foi correta (conferir).
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ANEXO B - Cartela de Chamada
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19. 1/60Q

20. 7/80Q
21. 1790

22. 2/710
23. 7/100Q
24. 1,710 0
25. 3/504
26. 1740
27. 1,/20
28. 2/90
29. 27310
30. 5/710

Sovteio ©
0. 77910
1. 5/6 14
2 1/50
3. 1/2
4. 5/8 0
5. 6/7 1
6. 7/10 1
7: 4/ 7 1
8. 1/7 2
9. 2,33

10. 2/90

11. S/-5:L

12. 7/8 11

13. 1/90

14. 1730

15. 1/8113

16. 3/811

17. 8/9 1

18. 37410

19. 2/ 50

20. 9710 1

21 1/4 1

22. 1 A B

23. 4/ 511

24, 5/7 1

20 4/9 0

26. 5/90

27. 3/70Q

28. 1/6 1

29. 1710 0

30. 3/10

47



48

ANEXO C - Cartelas do bingo entregue aos alunos, contendo apenas fragdes préoprias

BINGOBINGDO
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