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O ENSINO DE FRAÇÕES ATRAVÉS DO USO DE JOGOS
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RESUMO: O presente trabalho discorre sobre o planejamento, execução e reflexão a cerca de uma aula de matemática de Nível Fundamental, envolvendo o conteúdo de frações, aliado ao uso do recurso didático do jogo e o das tecnologias. O planejamento de aula foi organizado com o objetivo de proporcionar a compreensão do significado de frações, pois esta é uma dificuldade apresentada por muitos alunos quando se trabalham frações. Participaram desta atividade, alunos do 8º e 9º ano de uma escola pública a fim de poder verificar na prática se o planejamento que foi organizado efetivamente oportuniza aos alunos o entendimento sobre este conteúdo. Sendo assim, esta prática nos fez perceber o quanto é importante uma aula criativa e organizada para o envolvimento e interesse dos alunos, pois mesmo com dificuldades, se fizeram sempre participativos e comprometidos. E, como futuros professores, verificar o quanto experiências práticas como esta são fundamentais a nossa formação.
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1 INTRODUÇÃO 
Durante anos no ensino de Matemática predominavam as aulas expositivas, onde o professor explanava sobre o conteúdo e posteriormente dava aos alunos uma lista de exercícios, ou seja, os alunos eram meros ouvintes. Porém com o passar dos anos, o ideário social e político passou por grandes reformulações, dentre elas, o estudo no campo da Educação Matemática, com várias alternativas viáveis para o ensino da matemática.

Neste sentido, desenvolveu-se durante a PECC III (Prática Enquanto Componente Curricular III), no 3º semestre do Curso de Licenciatura em Matemática do Instituto Federal Farroupilha Campus Santa Rosa, o planejamento de uma aula com vistas a desmistificar este cenário, trazendo o recurso didático manipulável e tecnológico do jogo como forma de facilitar tanto o entendimento quanto a compreensão e formulação de conceitos. Para Dante (2002, p.17) “os jogos constituem um excelente recurso didático, pois levam o aluno a desempenhar um papel ativo na construção de seu conhecimento”.

Assim, esta produção objetiva relatar os resultados decorrentes do desenvolvimento deste planejamento com alunos do 8º e 9º ano de uma escola pública pertencente a 17ª CRE – Coordenadoria Regional de Educação. Na atividade foram utilizados o jogo manipulável de Frações Equivalentes e o jogo online Enigma das Frações, de modo que os alunos pudessem construir o significado do conteúdo trabalhado, estabelecendo semelhanças, diferenças e relações com outros conhecimentos e com a vida cotidiana. Dessa forma, inicialmente foi realizada uma retomada de conceitos através de questionamentos, para posteriormente desenvolver a atividade utilizando os jogos, sempre utilizando um registro durante a atividade para que fosse possível fazer posteriormente uma análise sobre a aprendizagem dos alunos.

A partir da atividade, percebeu-se que os materiais didáticos, como jogos e instrumentos, são indispensáveis no processo de aprendizagem, pois interferem diretamente no rendimento dos alunos, principalmente para aqueles que estão em processo de construção de um pensamento mais conceitual e abstrato, pois auxiliam na compreensão das etapas realizadas até chegar ao resultado final. 

Assim, o trabalho com jogos não deve ser uma atividade esporádica, que o professor faz apenas em alguns momentos onde lhe sobrar um tempo, mas deve ser uma estratégia aliada à construção do conhecimento, devendo planejar cuidadosamente sua execução e análise sobre a aprendizagem (STAREPRAVO, 1999).
2 METODOLOGIA/ DETALHAMENTO DAS ATIVIDADES
A prática foi desenvolvida com alunos do oitavo e nono ano do ensino fundamental de uma escola pública da região da 17ª CRE. Foram 15 de alunos com idade variando entre 13 e 15 anos. O desenvolvimento da atividade foi ministrado em duas aulas de 50 minutos, onde foi utilizada a metodologia de jogos para estimular a motivação do aluno para entender o conceito de frações.
Essa metodologia, segundo Borin: 

Representa, em sua essência, uma mudança de postura em relação ao que é ensinar matemática, ou seja, ao adotá-la, o professor será um espectador do processo de construção do saber pelo seu aluno, e só irá interferir ao final do mesmo, quando isso se fizer necessário através de questionamentos, por exemplo, que levem os alunos a mudanças de hipóteses, apresentando situações que forcem a reflexão ou para a socialização das descobertas dos grupos, mas nunca para dar a resposta certa. Ao aluno de acordo com essa visão, caberá o papel daquele que busca e constrói o seu saber através da análise das situações que se apresentam no decorrer do processo (1998, p. 10-11).
Durante o trabalho buscou-se avaliar o uso do recurso didático do jogo manipulável e do online na aprendizagem do conteúdo de equivalência entre frações numéricas e algébricas. 

Na primeira atividade os alunos tiveram contato com o jogo de Frações Equivalente que visa desenvolver as habilidades enquanto construtores e saber identificar essas frações. Essa construção se faz necessária, pois os alunos se sentirão agentes ativos, não recebendo materiais prontos, mas construindo e desenvolvendo competências e habilidades, até então, estudadas apenas teoricamente. Assim, o objetivo foi dar oportunidade aos próprios alunos para representarem e manusearem frações equivalentes a partir de dobraduras, recortes e sobreposições.

Na segunda atividade, com o jogo online, os alunos puderam refletir sobre os diferentes conceitos de fração, explorando os significados das frações em situações problema. Sua interface possui muitas ilustrações chamativas impulsionando o aluno a desejar enfrentar os desafios propostos e desvendar todos os “enigmas matemáticos”. 

O resultado da aprendizagem dos alunos aconteceu mediante os registros feitos pelos alunos durante a execução da atividade, como também, por meio das perguntas, da participação e envolvimento, de forma qualitativa, buscando analisar tanto os erros quanto os acertos a fim de entender todo o processo.

3 RESULTADOS E ANÁLISE

Durante a prática, a introdução do conceito de frações equivalentes não estava atrelada ao processo mecânico, onde o professor realiza exemplos no quadro e após encaminha exercícios para os alunos. Nesse sentido, o aluno copia o que está no quadro e logo após procura fazer os exercícios desenvolvendo a lógica utilizada pelo professor. Dessa forma:

Cria-se a ideia de que fazer matemática é seguir a aplicação de regras, que foram transmitidas pelo professor, desvinculando-se assim, a matemática dos problemas do cotidiano. Os alunos passam a considerar a matemática algo que não se pode duvidar ou questionar, assim, os alunos passam a supervalorizar o potencial da matemática formal, desvinculando o conhecimento matemático de situações reais (CABRAL, 2006, p. 11).
Através do Jogo de Frações Equivalentes observou-se que os alunos estavam visualizando o conceito de frações equivalentes através das peças do jogo manipulativo. Percebeu-se ainda que os alunos apresentaram bastante dificuldade, principalmente na parte de simplificação e na soma de frações com denominadores diferentes, fato que foi observado nos registros que os alunos entregaram. Mesmo explicando a atividade coletivamente através da manipulação do jogo, foi necessário explicar o funcionamento do jogo individualmente para cada dupla. 

A dificuldade percebida foi fundamentalmente a equivalência entre as frações, conseguir enxergar que poderiam fazer a troca entre 2 peças de ¼ e 1 peça de ½. Assim, depois de algumas jogadas os alunos conseguiram entender melhor a equivalência, porém, haveria necessidade de se fazer a atividade mais vezes para que a partir deste momento pudessem organizar estratégias que os fizessem pontuar mais que o adversário e ganhar o jogo, pois o tempo de desenvolvimento foi apenas para conseguirem entender a possibilidade de troca de peças por meio de suas equivalências, mas não o suficiente para buscar estratégias de jogo, de disputa.

Percebe-se que o uso dos jogos exerce um papel fundamental na abstração da matemática. Para os Parâmetros Curriculares Nacionais (1998), os jogos:

[...] constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboração de estratégias de resolução e busca de soluções. Propiciam a simulação de situações-problema que exigem soluções vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das ações; possibilitam a construção de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as situações sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da ação, sem deixar marcas negativas (p. 46).
Além disso, o uso de jogos contribui para um trabalho de formação de atitudes, fazendo com que o aluno busque soluções, desenvolvendo a crítica, a intuição e a criação de estratégias (BRASIL, 1998). Ainda, para este documento oficial o uso dos jogos irá possibilitar ao professor avaliar os seguintes aspectos:
Compreensão: facilidade para entender o processo do jogo assim como o autocontrole e o respeito a si próprio; facilidade: possibilidade de construir uma estratégia vencedora; possibilidade de descrição: capacidade de comunicar o procedimento seguido e da maneira de atuar; estratégia utilizada: capacidade de comparar com as previsões ou hipóteses (BRASIL,1998, p.47).
Apesar de ter pouco tempo para desenvolver melhor o jogo, os alunos conseguiram perceber semelhanças de frações equivalentes em algumas peças do jogo, sendo assim o concreto auxiliou na visualização do que é uma fração equivalente.

Neste sentido, percebe-se que o uso de materiais concretos exerce um papel fundamental na abstração da matemática. Para Sarmento (2010), os materiais concretos trazem várias vantagens, dentre as quais:

[...] a) Propicia um ambiente favorável à aprendizagem, pois desperta a curiosidade das crianças e aproveita seu potencial lúdico; b) Possibilita o desenvolvimento da percepção dos alunos por meio das interações realizadas com os colegas e com o professor; c) Contribui com a descoberta (redescoberta) das relações matemáticas subjacente em cada material; d) É motivador, pois dar um sentido para o ensino da matemática. O conteúdo passa a ter um significado especial; e) Facilita a internalização das relações percebidas (p. 04).

Além disso, o material concreto traz para as aulas de matemática uma facilidade tanta na formulação de conceitos quanto nas experiências do dia a dia. D’Ambrósio (apud SARMENTO, 2010) diz que:

[...] o caráter experimental da matemática foi removido do ensino e isso pode ser reconhecido como um dos fatores que mais contribuíram para mau rendimento escolar. [...] Uma das coisas mais notáveis com relação à atualização e ao aprimoramento de métodos é que não há uma receita. Tudo o que se passa na sala de aula vai depender dos alunos e do professor, de seus conhecimentos matemáticos e principalmente do interesse do aluno (p. 04-05).

Além desse material didático, desenvolveu-se o jogo Enigma das Frações para verificar se houve a assimilação sobre o conteúdo das frações, o objetivo do jogo é responder as perguntas solicitadas para libertar o povo da aldeia de Fracti. Nesse jogo foi observado que os alunos tiveram dificuldades na composição da chave, onde pedia qual a parte que faltava (em fração) para compor o inteiro, o aluno deveria contar os quadrados de acordo com o tamanho da figura. Na resolução dos problemas observou-se que a maioria tentava adivinhar as respostas ou trocavam as informações entre eles. Isso mostra que por vezes, falta concentração para interpretar a situação, ou seja, o imediatismo faz eles terem pressa de responder fazendo-os não pensar direito. Inicialmente, os alunos mostraram-se bastante interessados em ir para o laboratório de informática, porém nesse jogo eles apresentaram maior dificuldade. Neste sentido:
O computador e a Internet têm uma presença cada vez mais forte na vida quotidiana, pondo à disposição de qualquer um, uma fonte inesgotável de informação. Como tal, constatou-se que um dos desafios que se coloca ao processo de Ensino-Aprendizagem da Matemática é a utilização pedagógica do computador, do software pedagógico e da Internet (MARTINS, 2009.p. 2730).

Dessa forma, a tecnologia irá fazer um elo de ligação entre a matemática e o mundo real. Enquanto professores, somos responsáveis por motivar os alunos quebrando monotonias, é o que nos diz Martins (2009):

Hoje considera-se que não é suficiente desenvolver nos alunos competências de cálculo e de resolução de problemas. Também é importante estimular a curiosidade e a necessidade de aprofundar a compreensão dos conteúdos assim como ver a Matemática como actual, interessante e útil. Os alunos devem adquirir competências adicionais que lhes permitam investigar e ganhar confiança na resolução de problemas e no enfrentar de novas situações (p. 2728).

Durante toda a intervenção, observou-se que os alunos se mostraram bastante participativos, pois eram desafiados pelas atividades propostas. Mesmo havendo dificuldades sobre o conteúdo, foi possível perceber que é importante trabalhar com estes recursos proporcionando aulas motivadoras, capazes de despertar no aluno o interesse em apreender, facilitando assim o ensino da matemática.

Conforme os Parâmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998) os jogos expressam uma interessante forma de envolver os alunos e impor a eles problemas, os quais os mesmos deverão formular estratégias para solucioná-los, sempre envoltos pela ludicidade.

Diniz, Cândido e Smole (2007, p. 11) explicam que a utilização de jogos nas aulas de matemática, são fundamentais pela capacidade que possuem de impor ao processo de ensino e aprendizagem mudanças relevantes, demonstrado uma forma inovadora de ensinar matemática, despertando nos alunos a capacidade de “observação, análise, levantamento de hipóteses, busca de suposições, reflexão, tomada de decisão, argumentação e organização, que estão estreitamente relacionadas ao chamado raciocínio lógico”.
Os jogos vêm ganhando espaço dentro de nossas escolas como ferramenta para auxiliar o aluno no pensamento desenvolvendo sua criatividade e raciocínio lógico. Neste sentido, é necessária uma mudança no planejamento das aulas do professor. Sendo assim, Emerique afirma que: 

[..] se os professores considerassem o lúdico como um recurso associado à motivação, talvez o exercício ou a tarefa se tornassem mais desafiantes, provocadoras de curiosidade, [...] permitindo maior envolvimento e compromisso com o desafio do conhecimento da realidade, de si mesmo e do outro, facilitando o aprender a aprender. (EMERIQUE, IN BICUDO, 1999, p. 190).

Para Gomes (2006), temos muito que mudar na formação dos professores de matemática, pois: 
Apesar das mudanças que vem ocorrendo no setor educacional, a maioria dos cursos de formação de professores de Matemática continua utilizando em sala de aula práticas retrógradas e centradas no modelo tecnicista desenvolvido de maneira empírica. [...] É necessário, além de mudanças efetivas nos cursos de formação inicial, estabelecer programas de formação continuada para os professores dos diversos níveis de ensino, de modo que sejam construídas novas experiências e reflexões sobre formas mais eficientes de ensinar Matemática, atrelada às mudanças da sociedade atual. Neste sentido, as atuais mudanças educacionais exigem uma nova postura do professor para utilizar procedimentos alternativos, que possam garantir melhor aprendizagem de seus alunos (p.67).

Dessa forma, o professor é visto com peça fundamental no processo de aprendizagem do aluno, sem a sua atuação e comprometimento talvez não seja possível ver qualquer processo de transformação. 

Portanto, os jogos mostraram-se ótimas ferramentas didáticas para o ensino das frações aos alunos, trazendo a participação e envolvimento dos alunos bem como a significação dos conceitos.
4 CONCLUSÕES
A partir dessa prática observou-se que os alunos apresentaram dificuldades na soma das frações, porém se envolveram bastante, participando da aula e buscando expandir seu conhecimento sobre frações equivalentes e algébricas, conseguindo entender basicamente sobre equivalência, sendo necessário voltar a trabalhar a atividade novamente para o efetivo entendimento. Mesmo que o professor já tivesse trabalho este assunto em aula antes da realização dos jogos, ainda assim ficaram lacunas que precisam ser retrabalhadas.

Porém, foi possível observar que com o uso do material didático e com o jogo online os alunos se mostraram bastante interessados, pois viram a possibilidade de trabalhar este conhecimento de forma diferente e ao mesmo tempo prazerosa. 
Concluímos que o professor ao utilizar esses materiais em sua aula, poderá melhorar o ensino da matemática desmistificando que a matemática é abstrata, conseguindo desenvolver habilidades e a compreensão de conceitos de forma lúdica.
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