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Resumo: Este trabalho apresenta relatos da utilizacdo do jogo Dominé de FracGes em aulas da
disciplina de Matemaética para o ensino do contetdo fragdes. Sob uma abordagem qualitativa e por
meio de uma observacdo participante em duas turmas de 6° ano do Ensino Fundamental, investigo
potencialidades do uso do jogo ao ensino de fragdes no que tange a interpretacdo de um todo que é
dividido em partes. Foi possivel notar que o Domind de FracBes proporcionou envolvimento e
cooperagdo por parte dos alunos, além de despertar neles uma aproximacéo e afeigdo ao contetido em
si. Essa experiéncia possibilitou vislumbrar o trabalho ladico como maneira de auxiliar o aluno na
aprendizagem do contetdo matematico, tornando-a mais descontraida e prazerosa.

Palavras-chave: Ensino e aprendizagem. Jogos ludicos. Fragdes.

THE DOMINO OF FRACTIONS IN MATHEMATICS TEACHING:
REPORTS OF THE USE IN 6TH GRADE ELEMENTARY SCHOOL
CLASSES

Abstract: This paper presents reports of the use of the Domind de FragBes game in Mathematics
classes for teaching the content fractions. Under a qualitative approach and through participant
observation in two classes of the 6th grade of Elementary School, | investigate the potential of using
the game to teach fractions in terms of the interpretation of a whole that is divided into parts. It was
possible to note that Domind de Fragfes provided engagement and cooperation on the part of the
students, in addition to awakening in them an approximation and affection for the content itself. This
experience made it possible to envision playful work as a way to help students learn mathematical
content, making learning more casual and enjoyable.

Keywords: Teaching and learning. Ludic games. Fractions.

Introducéo

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de 1997 e a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) de 2017, a “[...] proposta de aprendizagem das fragdes se inicia
na vida escolar das criangas nos primeiros anos de escolaridade [...]” (Lima; Silva, 2021, p.
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373). Em especifico a BNCC, a ideia de fragdo comega a ser trabalhada ja ““ [...] no 2° ano do
Ensino Fundamental a partir da insercéo da ideia de metade e terca parte com a indicacgao de
problemas envolvendo significado de dobro, metade, triplo e terca parte [...]” (Lima; Silva,
2021, p. 370). No que tange ao ensino de fragdes nos anos finais, “no 6° ano do Ensino
Fundamental, o objeto de estudo sobre fragdes ja inclui significados (parte-todo, quociente),
equivaléncia, comparacéo, adicdo e subtracdo, adicdo e subtracdo de fragdes” (Lima; Silva,
2021, p. 372).

Todavia, “[...] pesquisas apontam que existe uma enorme dificuldade na aprendizagem
deste contedo em toda a educagdo bésica” (Lima; Silva, 2021, p. 373). Tais obstaculos
repercutem negativamente na “[...] compreensdo de contetdos basilares da Matematica,
acarretando dificuldades na aprendizagem matematica em toda a vida escolar do aluno,
desencadeando problemas também ao ensino de Matematica [...]”” (Oliveira; Basniak, 2021, p.
15). Fora isso, pouco se tem “[...] avancado a préatica do ensino de fragcdes e operacdes com
fragOes para que 0s estudantes possam construir e apropriar o conhecimento com facilidade”
(Powell, 2018, p. 79).

E diante desse contexto que o professor de matematica precisa proporcionar ao aluno
“[...] um ambiente favoravel a imaginacao, a criacdo, a reflexdo, enfim, a construcéo e que lhe
possibilite um prazer em aprender” (Grando, 2000, p. 15). E isso pode ser possivel a partir da
utilizacdo de jogos como recursos pedagdgicos em sala de aula, assumindo “[...] um papel
cujo objetivo transcende a simples acdo ludica do jogo pelo jogo, para se tornar um jogo
pedagogico, com um fim na aprendizagem matematica [...]” (Grando, 1995, p.35).

Os jogos podem ser vistos pelos alunos como um fator de motivagdo, despertando
neles o prazer em aprender enquanto desenvolve a criatividade, o senso critico, a participacao,
a observacdo e a capacidade de resolver problemas (Grando, 2000). Ademais, é importante
destacar que “mesmo o0 mais simples dos jogos, como por exemplo, 0s jogos de memodria,
desenvolvem habilidades e competéncias que favorecem o processo de aprendizagem”
(Baumgartel, 2016, p. 4).

Frente ao exposto, 0 presente estudo tem por objetivo relatar algumas das
contribui¢bes do uso do jogo Domind de FragGes em aulas da disciplina de Matematica em

turmas de 6° ano do Ensino Fundamental. Faco isso com o propoésito de disseminar
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potencialidades de seu uso ao ensino de fragdes no que tange a interpretacdo de um todo que é
dividido em partes, consolidando os saberes envolvidos durante a pratica lddica e

participativa.

Percurso metodologico

No presente estudo, adoto uma abordagem metodoldgica qualitativa de pesquisa
cientifica, baseada em uma pesquisa descritiva segundo seus objetivos e em um estudo de
campo com base nos procedimentos técnicos utilizados (Gil, 2002). Faco essa escolha com o
intuito de relatar repercussées da intervencdo do uso do jogo de Dominds de Fracfes em aulas
da disciplina de matemaética nos anos finais do Ensino Fundamental. Assim, ressalto que essa
pesquisa “[...] enfatiza mais o produto e se preocupa mais em retratar a perspectiva dos
participantes” (Lldke; André, 2020, p. 14) e que seus achados se voltam em “[...] captar suas
explicaces e interpretacdes do que ocorre no grupo” (Gil, 2002, p. 53).

O Domind de Fragbes é um conjunto de pecas retangulares semelhantes a dominés
tradicionais, mas em vez de pontos essas pecas exibem fracBes. O jogo utilizado foi o
“Domind Fragdes” da CiaBrink (Figura 1), vendido comercialmente, feito de material
amadeirado e contendo, no total, 28 pecas. Cada uma delas possui duas partes, uma na
esquerda e outra a direita, indicando, respectivamente, uma fracdo unitaria em sua forma
simbolica numérica e uma figura dividida em partes iguais (partes do todo), conforme exposto

na Figura 2 abaixo.
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Figura 1 — O jogo Dominé de Frag0es e suas pecas

Fonte: o autor (2023).

Figura 2 — Detalhes das pec¢as do jogo Dominé de Fragdes

Fonte: o autor (2023).

A maioria dos alunos ja jogou dominds tradicionais anteriormente, inclusive na
prépria escola, o que ajuda na transposi¢do das ideias e das regras do novo jogo, que ndo se
diferenciam. O objetivo do Domin6 de Fragdes é que os jogadores combinem as pecas de
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modo que as fragdes criem uma correspondéncia vélida. Ganha aquele que fizer todas as
correspondéncias com todas as usas pegas primeiro.

E valido frisar que ha varias ideias associadas a varias interpretacdes de fracdes, as
quais podem ser trabalhadas sob uma perspectiva (i) de parte de um todo, (ii) de quociente;
(iii) de razéo; (iv) de operador; e (vi) de medida (Oliveira; Basniak, 2021). Decerto, “[...] cada
uma das interpretacdes de fracdo é importante, e todas devem ser apresentadas e discutidas
com os estudantes para construir, de maneira sélida, o conceito de nimeros racionais [...]”
(Oliveira; Basniak, 2021, p. 17). Entretanto, ressalto que o uso do Domin6 de Fracbes se
limitou, aqui, a interpretacdo de um todo que € dividido em partes iguais.

Para o desenvolvimento do estudo de campo, foram selecionadas duas turmas de 6°
ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede municipal de Nova Iguacu, cidade da
Baixada Fluminense do estado do Rio de Janeiro. A escolha dessas turmas foi realizada
considerando critérios como disponibilidade, bem como a adequacdo do curriculo de
matematica.

A coleta de dados foi realizada por meio de observacdo participante, permitindo a
observacao direta das interacdes dos alunos com os dominds de fracBes, suas dinamicas de
grupo e seus niveis de engajamento. Isso foi realizado durante aulas de matematica nas turmas
em trés dias letivos. Por meio de minha interacdo com o contexto pesquisado, interroguei 0s
alunos, sempre que possivel, “[...] sobre os atos e os seus significados por meio de um
constante dialogo” (Oliveira, 2016, p. 81).

A andlise dos dados coletados seguiu uma abordagem critico-reflexiva, relacionando
os achados das observagGes com teorias atuais do campo da Educacdo Matematica, em
consonancia com a natureza qualitativa da pesquisa. Os resultados foram sintetizados e sdo
narrados a seguir, destacando-se aspectos como engajamento dos alunos, interagdes sociais,

compreensdo de conceitos de fracdes e desafios enfrentados.

O uso do jogo Domino de Fragdes em aulas de Matematica: o relato da experiéncia

No inicio da primeira aula em ambas as turmas, apresentei 0 jogo Dominé de FracGes

aos alunos, bem como as suas regras. Eles logo apontaram que ja sabiam como jogar, ja que
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se tratava de um domind, algo que ja conheciam e costumavam a brincar rotineiramente.
Aqui, observo que a afinidade as regras do jogo gerou confianga nos alunos em jogé-lo.

Em um primeiro momento, alguns alunos imaginavam que joga-lo seria dificil. Mas ao
ver outros alunos jogando e, aprendendo com eles, decidiram dar uma chance ao jogo,
entrando na brincadeira nas proximas rodadas. N&o exigi que os alunos colaborassem uns com
0S 0utros, mas 0 jogo propiciou a cooperacao entre 0s que estavam jogando e aqueles que nao
estavam seguros ainda em joga-lo. Por vezes, os alunos formavam duplas e trios, partilhando
ideias e sugestdes de jogadas.

Assim, percebi que, de fato, “[...] as criancas (adversérios) ajudam-se durante as
jogadas [...]. A competicdo fica minimizada. O objetivo torna-se a socializagdo do
conhecimento do jogo” (Grando, 2004, p. 26). Apesar do jogo representar uma situacdo de
competicdo, o objetivo de aprender algo por meio dele, estabelecido anteriormente no inicio
da aula, estimulou “[...] simultaneamente o desenvolvimento da cooperagdo e do respeito
entre os jogadores porque nao ha sentido em ganhar a qualquer prego” (Smole; Diniz; Milani,
2007, p. 12).

Figura 3 — Alunos do 6° ano do Ensino Fundamental jogando o Dominé de Fragdes

Fonte: o autor (2023).
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Em um momento das aulas, um grupo de alunos em uma das turmas resolveu que as
pecas a serem jogadas seriam colocadas em pilhas, uma acima da outra. Quando questionei
sobre 0 motivo de fazerem dessa forma, eles disseram que ocuparia menos espago da mesa e
que o jogo ficaria parecido com o Uno, um outro jogo bastante popular entre os alunos. Alias,
“é comum o estabelecimento de analogias com 0s jogos ja conhecidos pelos alunos” (Grando,
2000, p. 43). Todavia, em sua esséncia, as regras continuaram as mesmas. O que mudou foi a
maneira de dispor as pecas jogadas.

Aproveitei 0 ensejo e discuti com os alunos a importancia das regras nos jogos de
modo geral. Apontei para o fato de que “[...] ndo existe jogo se ndo ha regras (verdade
inabalavel). E estas regras devem ser respeitadas pelos jogadores” (GRANDO, 1995, p. 34).
Apobs isso, descrevi a adaptacdo que o grupo de alunos fez em relacdo ao empilhar das pecas
jogadas para o restante da classe e questionei se isso seria ou ndo um quebrar de regras. De
modo geral, os alunos disseram que ndo e concordaram que seria até melhor que a partir
daquele momento assim fosse feito. Outros até apontaram para o fato das regras poderem ser
adaptadas, como eles costumeiramente ja o faziam com o proprio Uno. Complementei que
poderia ser feito se assim o decidissem, desde que fossem estabelecidas antes do inicio da
partida. Nesse aspecto, ficou claro para mim que “[...] a criacdo e 0 cumprimento de regras
envolve o0 se relacionar com 0 outro que pensa, age e cria estratégias diferenciadas (Grando,
2000, p. 28).

Eu também participei da brincadeira nas ultimas partidas, ja& proximo ao fim das
ultimas aulas dedicadas ao desenvolvimento da pratica. Isso fez com que alguns alunos se
animassem a participar também, ja que foi uma oportunidade de “vencer o professor”. NO
geral, os alunos gostam deste tipo de desafio e essa competitividade acaba oportunizando o
estreitar das relagfes entre mim e eles. As relagdes afetivas construidas por meio de praticas
ludicas como essa tém influéncia direta no desenvolvimento intelectual, na mudanca de
atitudes e na confianga dos estudantes no ambiente escolar (Belo; Oliveira; Silva, 2021).

Refletindo sobre o meu papel durante a pratica em sala de aula, penso que o professor
pode atuar no processo como “[...] elemento integrante, ora como observador, juiz e
organizador, ora como questionador, enriquecendo o jogo, mas evitando interferir ‘muito’ no
seu desenrolar” (Grando, 2000, p. 36-37).

IV Encontro de Ludicidade e Educagdo Matematica, v. 4, n. 1, p. e202314, 2023.
ISSN 2675-536X



" €Encontro de Ludicidade e
\Q/Q/Q/W\€ducogéo Matematica

“Educacao Matematica ludica: Desafios e perspectivas contemporaneas”
IV ELEM - 10 e 11 de outubro de 2023

Ja no fim das ultimas aulas, quando perguntados se dominos de fragdes ajudou a
melhorar sua compreensdo de fragfes, a maioria dos alunos disseram que sim. Outros ndo
souberam responder naquele momento. Faco essa pergunta ndo com o intuito de estabelecer
uma relacdo direta (e simplista) entre o jogo e a assimila¢do do contetdo apenas. Na verdade,
estou mais interessado “[...] ndo tanto em termos de contetdos escolares especificos, mas de
postura e possibilidade de envolvimento” (Grando, 2000, p. 17). E nesses aspectos, com
certeza, o0 jogo influenciou positivamente. Pude constatar ganhos reais na questdo “querer
fazer/saber”.

E quando indagados sobre se eles se sentiram motivados a participar ativamente da
atividade, novamente os alunos respondem em sua maioria que sim e deram a sugestéo de que
outros jogos fossem trazidos para as aulas de matematica. Pude constatar que os alunos
anseiam por “[...] experimentar uma forma diferente de adquirir conhecimento através de uma
atividade que seja interessante, desafiadora e prazerosa, como proporciona a atividade com
jogos desencadeada adequadamente” (Grando, 2000, p. 17).

As individualidades dos alunos foram respeitadas. Nem todos quiseram participar do
jogo durante as aulas, apesar de se tratar de uma minoria consideravel em ambas as turmas.
Quando questionados pelo motivo de ndo participarem da prética, eles simplesmente diziam

que ndo haviam interesse.

Consideracoes

O uso do Domind de FragGes em aulas da disciplina de Matematica proporcionou uma
afeicdo ao contetdo de fragdes por parte dos alunos, tornando a aprendizagem mais prazerosa.
Além do envolvimento e cooperacdo perceptiveis durante as aulas, os alunos se sentiram mais
préximos ao contetdo e, de modo geral, a prépria disciplina. Acredito que esse seja um dos
maiores ganhos do uso de jogos no ensino de matematica, visto que culturalmente ela é vista
como algo extremamente dificil, enfadonha, engessada; e socialmente, excludente.

O uso de um jogo semelhante a um outro tradicional e altamente difundido contribuiu
para uma economia de tempo no estabelecimento de suas regras. O fato de poder ser
adquirido comercialmente também torna facil a sua inser¢do no cotidiano escolar. O jogo e

outras variacOes dele podem bem ser produzidos de maneira artesanal, mas isso é algo dificil
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de ser feito frente a realidade atual do professor, que € extremamente exaustiva, subvalorizada
e com condicGes inadequadas de recursos, infraestrutura e ambiente de trabalho. Aliés, o jogo
utilizado no caso do presente relato, como tantos outros materiais que utilizo em minhas
aulas, sdo adquiridos com meus proprios recursos. Acredito que essa seja também uma infeliz
realidade vivenciada por outros tantos professores da rede publica de locais periféricos (ou
ndo) do restante do pais.

De maneira geral, sugiro que sejam utilizados mais de um jogo fisico em sala de aula,
a depender do nimero de alunos em cada classe. O tempo de aula é limitado e corre-se o risco
de nem todos os alunos participarem da pratica ladica proposta. Além disso, indico a
producgdo de questionérios para a coleta de opinido dos alunos sobre a intervengdo com base
em suas proprias experiéncias.

Por fim, como dito anteriormente, o uso do Domin6 de Fracbes se restringe a
interpretacdo de um todo que é dividido em partes. Entretanto, encorajo que também sejam
utilizadas no ensino de fragdes outras propostas ludicas voltadas a suas outras interpretacdes.
Em especial, como préticas futuras, proponho o uso de outros materiais lidicos para 0 ensino
de fracBes sob uma abordagem do desenvolvimento historico do conteudo, partindo-se da

perspectiva da medicao.
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