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Resumo: Este trabalho relata uma atividade realizada com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental de 

uma Instituição Pública do Rio de Janeiro durante o ano de 2022, ano que ocorreu a transição do 

sistema de ensino remoto para o presencial. Nesse contexto, o presente texto tem como objetivo relatar 

como uma iniciativa lúdica pode promover benefícios pedagógicos e sociais.  A atividade consistiu na 

produção de jogos pelos estudantes, que envolvessem o conteúdo de frações. Fundamenta-se 

teoricamente a utilização de jogos no ensino da Matemática como uma estratégia pedagógica. Por fim, 

relata-se os benefícios observados no processo de aprendizagem dos alunos, bem como destaca o 

impacto positivo da atividade na interação social entre os participantes, alinhando-se às diretrizes da 

BNCC (Base Nacional Comum Curricular) e aos PCNs (Parâmetros Curriculares Nacionais).  

Palavras-chave: Ludicidade. Jogos. Frações. Ensino de Matemática. 

 

Creation of games with fractions of Elementary School students in a post-

pandemic context  

Abstract: This work reports on an activity carried out with 6th-grade students from a Public 

Institution in Rio de Janeiro during the year 2022, which marked the transition from remote to in-

person learning. In this context, the present text aims to describe how a playful initiative can promote 

academic and social benefits. The activity involved students creating games that revolved around the 

topic of fractions. The theoretical foundation for using games in mathematics education as a 

pedagogical strategy is discussed. Finally, the report discusses the benefits observed in the students' 
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learning process and highlights the positive impact of the activity on social interaction among the 

participants, aligning with the guidelines of the BNCC (National Common Curricular Base) and the 

PCNs (Curricular Parameters National). 

Keywords: Playfulness. Games. Fractions. Mathematics Education 

 

Introdução 

 

 O presente relato descreve uma atividade realizada em turmas de 6º ano do Ensino 

Fundamental em uma Instituição Pública do Rio de Janeiro, que consistia em os próprios 

alunos produzirem um jogo que abordasse o conteúdo de frações. O trabalho proposto tinha 

como objetivos: i) engajar os estudantes em uma atividade livre, com uma abordagem lúdica 

que estimulasse a criatividade e ii) a identificação de frações em situações cotidianas, 

promovendo assim o desenvolvimento das relações interpessoais aluno-aluno e aluno-

professor após o período pandêmico. Este relato não só descreve a criação dos jogos pelos 

alunos e seu engajamento, mas também fornece uma avaliação das atividades realizadas com 

os estudantes de 6° ano sobre o conhecimento de frações e seus significados, ao perpassar os 

registros desse conteúdo matemático em documentos oficiais e algumas breves considerações 

sobre a ludicidade no Ensino de Matemática.  

 A abordagem em sala de aula foi feita através de diferentes registros de representações 

semióticas, valendo-se da teoria de Raymond Duval (2012). Estudos balizados nessa teoria 

corroboram para uma prática pedagógica renovadora, sobretudo ao integrar diferentes 

representações e modos de compreensão dos conceitos matemáticos. Assim, diversas formas 

de representar frações, desde os clássicos desenhos de figuras geométricas divididas em partes 

iguais e algumas dessas partes hachuradas, até objetos concretos como uma pizza fatiada de 

brinquedo ou tampinhas de garrafa para que os estudantes pudessem entender o 

funcionamento das frações em suas multiplicidades e seus variados contextos. Foram 

considerados os significados: parte/todo; medida e quociente. Cada um dos estudantes se 

familiariza mais com uma abordagem ou outra. Assim, deve-se observar como as maneiras de 

raciocinar matematicamente, de visualizar e de representar estão intrinsecamente  ligadas  à 

utilização  de múltiplas representações semióticas.  
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 A abordagem escolhida para o ensino de frações foi a utilização de jogos. Ressaltamos 

que, as referências ao uso do jogo no ensino de Matemática, nos últimos anos, têm sido 

evidenciadas, como nos Encontros Nacionais de Educação Matemática - ENEM - promovidos 

pela Sociedade Brasileira de Educação Matemática que são realizados desde 1986, além dos 

encontros regionais de Educação Matemática. Em referências como Moura (2018), Prevê 

(2014) e Da Silva (2020) encontramos ideias para se utilizar o lúdico no ensino da 

matemática. Bernadi (2016) fez um trabalho de produção de jogos com frações com seus 

alunos do 4º ano do Fundamental. No trabalho de Kranz (2023), encontramos diversos jogos, 

dentre os quais o jogo Trilha das Frações, escolhido pela professora das turmas para ser 

aplicado em sala de aula de forma adaptada, além de um jogo da memória com frações. 

  Segundo a BNCC, dentro da unidade temática “Números”, as noções básicas de 

frações devem ser introduzidas nos  4° e 5° anos do Ensino Fundamental. No 4° ano, segundo 

a  habilidade EF04MA09, devem ser apresentadas “as frações unitárias mais usuais (1/2, 1/3, 

1/4, 1/5, 1/10 e 1/100)”. Um caminho possível para isso se dá por meio de problemas que 

permitam aos alunos identificarem que a unidade pode “não caber” um número inteiro de 

vezes no que se deseja medir, sendo necessário dividir a unidade em medidas menores 

(subunidades). Para o 5° ano a proposta é mais ampla e contempla os seguintes tópicos da 

BNCC:  

i) “Representação fracionária dos números racionais: reconhecimento, 

significados, leitura e representação na reta numérica” (EF05MA03); 

ii) “Comparação e ordenação de números racionais na representação decimal 

e na fracionária utilizando a noção de equivalência”(EF05MA04, e 

EF05MA05); 

iii) “Cálculo de porcentagens e representação fracionária” (EF05MA06) 

(BRASIL. Ministério da Educação, 2018). 

 

Apesar da BNCC mencionar o termo “significados” para fração no 5° ano, a mesma 

não deixa claro quais são esses significados:  parte/todo, quociente, razão ou operador. Tais 

interpretações só aparecem de forma explícita, no documento, nos conteúdos dos 6° e 7° anos. 

Aqui destacamos, os estudos de Biffi (2001) que mostram que habitualmente, os professores 

dos anos finais do Ensino Fundamental, em sua maioria, acabam tendo como referência os 

livros didáticos nos quais as frações somente são apresentadas na relação parte/todo (medida), 

pouco aparecendo com outros significados. E, portanto, é comum estudantes chegarem ao 6º 

ano tendo como registro de representação para as frações as figuras geométricas divididas em 



 

 

 

 

“Educação Matemática lúdica: Desafios e perspectivas contemporâneas” 

IV ELEM - 10 e 11 de outubro de 2023 

 

  
IV Encontro de Ludicidade e Educação Matemática, v. 4, n. 1, p. e202340, 2023. 

ISSN 2675-536X 

partes iguais, basicamente, a relação parte/todo.  Como veremos, essa foi a interpretação 

adotada pela maioria dos estudantes para a criação dos jogos. 

  Os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN) foram criados com o objetivo de auxiliar 

e contribuir com a prática dos docentes, que mesmo não tendo força de lei, servem como 

referencial para o que deve ser garantido a todos os educandos. Assim como a BNCC, os PCN 

recomendam que as frações sejam introduzidas no 4° e  5° anos, quando se estudam números 

racionais. O documento traz explícitos os quatro significados acima mencionados para 

frações, mas destaca que a relação parte-todo é a mais intuitiva, portanto, a mais usada para 

introduzir o conceito de fração (Brasil, 1997, p. 68). Os PCN finalizam com a sugestão de que 

três abordagens devam ser adotadas nos anos finais do Ensino Fundamental: parte/todo, 

quociente e razão. Destaca-se que a noção de fração como operador, “quando ela desempenha 

um papel de transformação”, por possuir uma característica mais abstrata, deve ser trabalhada 

dos anos posteriores.  

 Há um entendimento bastante difundido de que os modelos de ensino de matemática, 

ainda adotado em muitas escolas, com aulas expositivas seguidas de fórmulas e exercícios de 

fixação mecanicistas, não despertam interesse nos alunos. Desse modo, nos últimos anos, 

observamos uma crescente nas propostas das metodologias ativas com o objetivo de tornar, 

não só  as aulas mais atrativas, mas também formar cidadãos críticos, autônomos e capazes de 

atuar na realidade. Nesse contexto, diversos recursos ganharam destaques como ferramentas 

que possam estimular o processo de ensino aprendizagem, dentre esses, o uso de jogos e da 

ludicidade. O uso do lúdico além de tornar o estudante um agente ativo do processo de 

ensino-aprendizagem, estimula o desenvolvimento das relações interpessoais, como destaca 

Fagundes (2021). 

Muito além de estabelecer e acordar regras, o jogo pedagógico permite intensa 

interação entre os alunos, os quais muitas vezes compartilham estratégias, apontam jogadas, 

ajudam-se mutuamente esclarecendo regras. Destarte, a competição fica minimizada, o alvo 

maior se torna a socialização do conhecimento do jogo. Nesse processo de socialização a 

criança ouve o colega e debate suas ideias Fagundes (2021). Assim, “o jogo pedag gico tem 

seu valor reconhecido não apenas pelo aspecto cognitivo, mas também pelos aspectos afetivo 

e social, ambos importantes para a constituição do sujeito” (RAUPP; GRANDO, 2016, p. 71). 
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Por fim, salienta-se  que, na BNCC e nos PCN, encontramos referências para o uso dos jogos 

em sala de aula como um caminho para se “fazer matemática”: observar, levantar hipóteses, 

estabelecer conexões, criar soluções e verificar estratégias (Brasil, 1997, p. 68). 

Construção de Jogos Matemáticos e Interação Social nos Ambientes de Aprendizagem 

das frações nas salas pós-pandemia 

A realização da experiência relatada se deu por meio de uma atividade avaliativa 

aplicada em duas turmas de 6º ano, com 30 alunos cada. A avaliação, que deveria ser feita em 

grupo, consistia na produção de um jogo que envolvesse o conteúdo de frações. No dia da 

entrega, os alunos precisaram apresentar o que haviam produzido e jogar com o seu grupo ou 

caso necessário com outros colegas de sala. Foram feitos 20 jogos distintos, dentre eles: 11 

jogos de tabuleiro; 2 jogos que envolviam objetos divididos em partes iguais para serem 

manuseados; 2 jogos com características parecidas com o bingo;  1 dominó; 1 jogo da 

memória;  1 jogo de associação; 1 jogo de agilidade; e 1 jogo que envolvia uma extensão de 

um tangram. Destacamos, a seguir, alguns jogos criados pelos estudantes. 

Um jogo de Associação Geométrica foi feito por apenas uma aluna que preparou 

cartinhas, com velcro atrás, de figuras geométricas divididas em um certo número de partes, 

das quais algumas estavam pintadas, além de outras cartas que possuíam frações 

correspondentes. A atividade começa com as cartas das figuras viradas de cabeça para baixo, 

o jogador deveria pegar uma cartinha e colar ao lado da fração associada. A aluna descreveu o 

jogo como “um jogo da mem ria”, mas podemos notar que ele consistia apenas na associação 

correta da figura com a fração.  

Figura 1: Jogo de Associação Geométrica 
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A aluna demonstrou bastante empenho na confecção do jogo o fazendo de maneira 

caprichosa, porém equivocou-se na construção da penúltima figura, um círculo dividido em 6 

partes, onde duas dessas partes representavam a metade do círculo. Essa questão gerou uma 

boa discussão em sala de aula. Os alunos mesmo após vários palpites concluíram que, na 

verdade, a fração que representaria aquela figura corretamente seria 2/4 ou 1/2, tendo eles 

observado que mesmo ela tendo traçado 6 partes, na verdade a metade do círculo estava 

hachurada. Essa experiência mostra-se significativa, por possibilitar uma compreensão 

coletiva do processo matemático e uma discussão sobre os próprios objetivos do jogo 

proposto. 

O jogo Mercado das Frações foi elaborado por um quarteto, é um jogo de tabuleiro 

que simula um supermercado. Cada campo do tabuleiro representava um setor de compras: 

padaria, açougue, frios, enlatados e limpeza; existiam ainda, perguntas relacionadas a esses 

assuntos. As alunas preparam tudo com muito cuidado, inclusive, um manual contendo as 

regras do jogo. Elas tentaram contextualizar as perguntas aos setores, como por exemplo, “O 

padeiro acabou de tirar do forno trinta pães fresquinhos. Você deve comprar 1/3 deles. Isso 

corresponde a quantas unidades?”. Observamos que, as perguntas criadas pelos estudantes 

trabalham, basicamente, mais com a linguagem oral, um tipo cotidiano de representação 

matemática. A tentativa de problematização com algumas situações comuns evoca 

documentos oficiais, especificamente a respeito da importância da oralidade (Brasil, 1997, 

p.68). 

Figura 2: Mercado das Frações 

 

Um jogo de Agilidade Operacional foi preparado por um trio feminino. Ele continha 

cartas com contas do tipo 2/3 de 9 que eram sorteadas a cada rodada, além de outras cartas 
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com números inteiros que ficavam dispostas em cima da mesa. Os jogadores deveriam efetuar 

os cálculos da proporção da fração com o número inteiro e o primeiro que pegasse a cartinha 

com a resposta correta, pontuava. As estudantes tiveram o zelo de preparar as cartas com os 

números correspondentes às respostas, além de cartas que não correspondiam a nenhuma 

resposta para dificultar o jogo. As alunas utilizaram caderno e caneta para fazer as contas. 

Elas demonstraram estarem habituadas aos cálculos propostos. Observa-se, portanto, que o 

jogo criado serviu para melhorar a operacionalidade dos cálculos, treinando agilidade e 

fluência dos participantes. 

Figura 3: Jogo de Agilidade Operacional   

 

Um Jogo de Tabuleiro, com perguntas niveladas com dificuldades diferentes, foi 

feito por um trio masculino. O tabuleiro era bem grande, com muitas casas. As casas, bem 

como as cartinhas, tinham cores verdes, indicando um nível fácil; amarelas, indicando um 

nível médio e, por fim, as vermelhas, de nível difícil.  

Figura 4: Um Jogo de Tabuleiro   
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Eles preparam diversas tampinhas desenhadas com personagens. As cartas continham 

questões de cálculo e de comparação entre as frações. Nota-se um caso em especial, a carta 

que pergunta “Quem é maior 72/397 e 74/395?”. Observa-se que os alunos não parecem ter 

pensado nas respostas das cartas ao criá-las, já que a resposta para essa pergunta em questão 

não é assim tão imediata. O currículo seguido não apresentava ainda números decimais e as 

análises comparativas eram com situações mais simples de encontrar equivalências. Por outro 

lado, a criação do jogo estimulou um pensamento investigativo, a partir do qual novas 

abordagens devam ser sistematizadas e apresentadas.  

O Joguinho das Patys, criado e batizado por duas meninas, consistia em um 

tabuleiro, onde algumas casas correspondiam a figuras geométricas igualmente partidas e 

partes hachuradas, e outras casas eram retângulos rosas. Além disso, o jogo era composto por 

cartões,  uma caixa com frações escritas em pequenos papéis, por cartelas e algumas das 

figuras do tabuleiro. Era necessário utilizar um pino e um dado, e cada participante recebe 

uma cartela.  

Figura 5: Joguinho das Patys 

 

A primeira jogadora deveria jogar o dado e andar com o pino até a casa 

correspondente ao número tirado. Caso ela tivesse em sua cartela uma figura igual àquela 

presente na casa onde o pino estivesse alocado, a aluna deveria procurar o papel com a fração 

correspondente e colocar em sua cartela, uma ideia elaborada de bingo. Os retângulos rosas 

davam direito a uma fração extra para preencher a cartela. Venceria quem completasse a 

cartela primeiro. Uma situação interessante nesse jogo foi a seguinte: Uma das alunas caiu 

com o pino numa figura que estava pintada pela metade, ao procurarem a fração 

correspondente na caixinha, outra aluna achou a fração 10/20 e entregou para a amiga. A 



 

 

 

 

“Educação Matemática lúdica: Desafios e perspectivas contemporâneas” 

IV ELEM - 10 e 11 de outubro de 2023 

 

  
IV Encontro de Ludicidade e Educação Matemática, v. 4, n. 1, p. e202340, 2023. 

ISSN 2675-536X 

primeira respondeu que estava procurando a fração 1/2;  a segunda aluna, em suas palavras, 

explicou que as frações eram equivalentes; tendo a primeira, aparentando ter aprendido ali o 

conceito de frações equivalentes.  

 

Considerações Finais 

 

A criação dos jogos não apenas consolidou o entendimento da relação parte-todo entre 

os alunos que os desenvolveram, mas também desempenhou um papel crucial na restauração 

da compreensão desse conceito, sobretudo diante dos desafios enfrentados durante os dois 

anos de ensino remoto. Ademais, ao criar a oportunidade de criar seus próprios jogos, a 

necessidade de sistematização dos conceitos matemáticos foi presenciada mediante diversas 

formas de representação, a depender dos objetivos, das estratégias e das regras estipuladas 

pelos discentes. As atividades descritas, além de outras que não foram relatadas, 

desempenharam um papel significativo na coesão das turmas envolvidas. Todos os estudantes 

participaram ativamente, jogando e interagindo com todos os jogos criados. Isso fortaleceu 

seus laços sociais e reafirmou a unidade da comunidade escolar. Assim, essa abordagem 

pedagógica não apenas enriqueceu o aprendizado matemático, mas também contribuiu para a 

construção de um ambiente escolar mais coeso e inclusivo, onde o aprendizado vai além das 

paredes da sala de aula. 
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