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RESUMO

O ensino de Matematica nas séries iniciais da Educa¢@o Baésica caracteriza-se pela ludicidade, pela
utilizagdo de materiais concretos e por vivéncias praticas cotidianas que auxiliam na aprendizagem
dos estudantes. Motivado por essa premissa, o presente trabalho vem propor a utilizagdo de jogos
matematicos no ensino dos nimeros racionais positivos por meio de suas representacdes fraciondria
e decimal. A escolha desse contetudo se deu pela evidéncia do baixo desempenho das referidas séries
nas avaliagdes externas do Estado do Ceara. Como estratégia para contribuir no aprendizado, foram
propostas atividades ladicas referenciadas pelos descritores relacionados aos nimeros racionais
presentes no Documento Curricular Referencial do Ceara (DCRC). A pesquisa foi realizada em uma
escola publica do Ceara onde verificou-se que a utilizacdo de jogos viabiliza a potencializa¢do do
aprendizado de conhecimentos matematicos, bem como proporciona ao corpo docente diferentes
possibilidades didaticas de se trabalhar com os numeros racionais. Dessa forma, observou-se que
aliar os conceitos de numeros racionais da disciplina de Matematica a situacdes cotidianas via jogos
pode contribuir significativamente com a praxis docente e com o rendimento escolar dos estudantes.

Palavras-chave: Matematica, Numeros racionais positivos, Jogos.

INTRODUCAO

O debate educacional no Brasil ao longo de décadas vem reconhecendo o papel
transformador da matematica, disciplina que vem desempenhando uma importancia
significativa no desenvolvimento da sociedade, tornando-se indispensavel ao
desenvolvimento cientifico e a novas descobertas para a humanidade. Nesse sentido, a
matematica para o estudante deve ser percebida como um instrumento de grande valia
para o desenvolvimento de habilidades que o auxiliem a encarar situagdes reais
presentes no mundo. Essa afirmativa estd alinhada ao conceito de letramento
matematico estabelecido pela Organizacdo para a Cooperagdao e Desenvolvimento
Econdémico (OCDE) que de acordo com o Programa Internacional de Avaliacdo de

Estudantes (PISA) 2018 possui a seguinte defini¢ao:

1 Mestra pelo Curso de Mestrado Profissional em Matematica pela Universidade Federal Rural do
SemiArido - RN, tabita.ufc @ g mail.com;

2 Especialista pelo Curso de Gestdo e Coordenagdo Escolar pela Universidade Estadual do Ceara - CE,
prildinha@gmail.com;

3 Mestra pelo Curso de Mestrado Profissional em Letras pela Universidade Estadual do Ceara - CE,

profcintia8(@gmail.com;

4 Doutora pelo Curso de Doutorado em Educac¢do pela Universidade Estadual do Ceara - CE,

giseleufc@gmail.com.
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Letramento matematico ¢ a capacidade de formular, empregar e interpretar a
matematica em uma série de contextos, o que inclui raciocinar
matematicamente e utilizar conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas
matematicos para descrever, explicar e prever fenomenos. Isso ajuda os
individuos a reconhecer o papel que a matematica desempenha no mundo e
faz com que cidaddos construtivos, engajados e reflexivos possam fazer
julgamentos bem fundamentados e tomar as decisdes necessarias. (OECD,
2019, p.75)

O ensino de matematica nos anos iniciais do ensino fundamental se caracteriza
pela sua ludicidade, seja por meio de experimentacdes ou pela utilizagdo de materiais
concretos ou ainda pela utilizagdo de brincadeiras e jogos. Tendo em vista que esta
disciplina nas séries seguintes ja introduz algumas abstragdes, ¢ de suma importancia
que sejam utilizados objetos de aprendizagem pelos professores que ensinam
matematica, promovendo assim uma aprendizagem mais significativa e prazerosa para o

estudante, além de dar continuidade ao que foi vivenciado anteriormente.

O Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (Pisa) de 2022 que avalia o
letramento em matematica, constatou que no periodo mais recente (2018 a 2022), a
lacuna entre os estudantes com as maiores pontuagdes (10% com as maiores
pontuagdes) e os estudantes mais fracos (10% com as menores pontuagdes) diminuiu em
matematica, mas ndo mudou significativamente em leitura e ciéncias. Em matematica,
os estudantes com baixo desempenho ficaram mais fortes; os estudantes com alto

desempenho ficaram mais fracos. (BRASIL, 2023, p. 7)

A média de proficiéncia dos jovens brasileiros, com a faixa etaria dos 15 anos de
idade, em matematica foi de 379 pontos, inferior a média da Organizagdo para a
Cooperagao e o Desenvolvimento Economico (OCDE). Dentre as trés areas avaliadas, a
mais afetada foi a de matematica, em que a nota caiu de 384 pontos no ano de 2018 para

379 pontos no ano de 2022.

Apesar do PISA revelar o baixo desempenho dos estudantes ainda nos anos finais
do ensino fundamental, devemos olhar também para as séries avaliadas anteriormente.
Sob a perspectiva nacional, verifica-se que a proficiéncia média no Sistema de
Avaliacdo da Educagdo Bésica (SAEB) em matemadtica no 5° ano foi de 217 pontos,
caindo ndo s6 em relagdo a proficiéncia anterior que no ano de 2019 foi de 228 como

retroagiu mais de 6 anos quando em 2015 atingiu uma proficiéncia de 219 pontos.

Dentre os descritores avaliados no Sistema Permanente de Avaliagdo Basica do

Ceard (SPAECE) na avaliagdo do 5° ano de matematica nas redes municipais, o de
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menor desempenho esta relacionado ao estudo dos numeros racionais com a seguinte
descricdo: D13 - Reconhecer diferentes representagoes de um mesmo numero racional,
em situagdo-problema. Esse descritor pode se relaciona a habilidade do Documento
Referencial Curricular do Ceard (DCRC) de matematica do 5° ano: (EF05MAO05)
Comparar e ordenar numeros racionais positivos (representagoes fraciondria e

decimal), relacionando-os a pontos na reta numérica.

Com base no exposto, buscou-se realizar um trabalho com estudantes do 5° ano do
ensino fundamental que trabalhassem de forma ludica os conteudos relacionados ao
estudo dos nuimeros racionais. Assim, o presente artigo tem por finalidade expor
atividades e trazer reflexdes acerca da utilizacdo de jogos no estudo dos nameros
racionais, tendo em vista que este conteido ¢ considerado como um de piores

desempenho nas avaliagdes externas.

Desse modo, o interesse por esse objeto de estudo se deu por vivéncias minhas em
sala de aula de escolas publicas levantando questionamentos acerca da aprendizagem
dos estudantes no estudo dos numeros racionais e de que modo o ensino desse contetido

pode ser trabalhado de forma lidica com a utilizagdo de jogos.

O tema “A UTILIZACAO DE JOGOS NO ESTUDO DOS NUMEROS
RACIONAIS” foi escolhido devido ao baixo desempenho observado durante as aulas e
atividades de Matematica propostas, quando sdo ministradas apenas aulas expositivas
por meio de memorizagdo de formulas, bem como na execucdo de atividades quando os
estudantes realizam de forma isolada. Sendo assim, o objetivo principal desta pesquisa é
evidenciar como a utilizacao de jogos e brincadeiras pode contribuir significativamente
com o rendimento escolar dos estudantes na disciplina de Matematica. Assim, partimos
do seguinte problema de pesquisa: Como a utilizagdo de jogos viabiliza a
potencializacdo do aprendizado de conhecimentos matematicos dos alunos do 5° ano

dos anos iniciais do Ensino Fundamental?

REFERENCIAL TEORICO

O modo como aprendemos no passado ou ainda como continuamos ensinando,
por vezes, se prende ao modelo tradicional de ensino em que hé verticalizacdo do
ensino. Temos um professor que se considera um transmissor de conhecimento, que

detém toda a informacdo, a fixagdo de contetidos por meio de aulas expositivas, a
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concentracdo dos estudantes sempre dentro do mesmo ambiente, atividades sem
contextualizagdo, dentre outros processos que mecanizam a forma de ensinar.

Contudo, a escola e seus profissionais de ensino devem continuamente
proporcionar um diferencial para que a aprendizagem seja oportunizada de praticas
diferentes que proporcionam a constru¢do do conhecimento, a interagdo mais frequente
entre alunos, aulas dinamizadas com atividades reflexivas que fomentam a busca pelo
conhecimento, propor ambientes diversos na escola e fora dela. Com isso, buscamos
uma formacao integral dos nossos estudantes.

Segundo Smole (2007, p.9) as habilidades desenvolvem-se porque, ao jogar, os
estudantes tém a oportunidade de resolver problemas, investigar e descobrir a melhor
jogada; refletir e analisar as regras, estabelecendo relagdes entre os elementos do jogo e
os conceitos matematicos. Podemos dizer que o jogo possibilita uma situacdo de prazer
e aprendizagem significativa nas aulas de Matematica. Ja4 que “durante um jogo cada
jogador tem a possibilidade de acompanhar o trabalho de todos os outros, defender
pontos de vista e aprender a ser critico e confiante em si mesmo” (Smole, 2007, p.9).

A matematica ja traz consigo a arte de analisar a melhor estratégia de resolucao
quando nos deparamos com problemas, aliando a disciplina ao jogo potencializamos a
capacidade que o estudante tem de refletir e investigar dentre as possibilidades aquela
que ¢ capaz de ser a mais assertiva.

Borin (2002, p. 9) discorre acerca da utilizagao dos jogos que
Um dos motivos para a introdu¢do de jogos nas aulas de Matematica é a possibilidade de
diminuir os bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a matematica e
sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situagdo de jogo, onde ¢ possivel uma atitude
passiva e a motivagdo ¢ grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos falam
matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus
processos de aprendizagem. (Borin, 2002, p. 9).

A utilizagdo de jogos no ensino se mostra como um importante ferramenta no
desenvolvimento de habilidades, pois estimula a criatividade, a interagdo entre os pares,
o desenvolvimento da autonomia do estudante e proporciona uma vivéncia diferente
dentro do contexto escolar.

A motivacdo e interesse pelo jogo também traz entusiasmo para a aquisi¢ao de
conhecimento da propria disciplina, pois o estudante estabelece conexdes para além das
regras do jogo em si mesmo, sdo estabelecidas conexdes acerca do conhecimento
matematico no qual o professor objetiva que seus alunos aprendam, bem com conexdes

com os demais colegas de sala ao proporcionar aprendizagem de forma colaborativa, ¢

no jogo que muitos estudantes desenvolvem habilidades de socializagao.
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E no jogo que o aprendizado acontece de forma ativa, em que o estudante
participa diretamente do seu processo de aprendizagem, diferente do modelo tradicional
de ensino, em que o professor ¢ transmissor do conhecimento e o aluno por sua vez ¢
caracterizado como ser passivo do seu processo de aprendizagem.

Melo e Lima (2022), defendem a personalizagdo do ensino, tendo em vista que

cada aluno aprende de forma diferente.

Sabe-se que atualmente um dos principais objetivos da educagdo ¢ procurar personalizar o
ensino, respeitando as diferengas no ritmo de aprendizagem de cada aluno, seguindo as
mudangas sociais, culturais e tecnologicas, tornando o ensino da Matematica mais divertido,
motivador e desafiador, necessariamente aliado a construgdo e a formalizagdo dos conceitos
relacionados a disciplina em questdo. O jogo ¢ um dos recursos metodologicos que apresenta um
carater ludico e desafiador. Portanto, cabe aos docentes estar atentos as jogadas dos estudantes,
verificar se todas as regras estdo sendo obedecidas e fazer intervengdes somente quando
necessario, garantindo uma melhor aprendizagem na utilizagdo de material concreto. (MELO E
LIMA, 2022)

O jogo ndo deve ser entendido apenas como um passatempo ou negligenciado
como uma atividade de descanso, hd mais potencialidade e intencionalidade na sua
aplicacdo. Também ¢ de suma importancia que o professor ao propor esse tipo de
atividade, realize testes antes e verifique as possiveis dificuldades e entraves que podem
ser encontrados a fim de sanar as futuras duvidas e tragar intervengdes pedagogicas no
momento da aplicagao.

Por meio dos jogos ¢ que se evidencia a necessidade de aprender Matematica,
pois a ludicidade desse tipo de atividade permite que o estudante fracasse e aprenda
também errando, seja por meio de experiéncias individuais ou coletivas, e isso ndo o faz
impedir de continuar tentando. Essa possibilidade de aprender tentando que o jogo traz,
desenvolve habilidades de autonomia, socializagdo, concentragdo, memoria, busca de

estratégias proporcionando uma aprendizagem mais significativa.

A UTILIZACAO DE JOGOS NO ENSINO: JOGO BARALHO DOS DECIMAIS

O jogo proposto tem como titulo: Baralho dos decimais e ¢ indicado para
estudantes do 5° ano cuja etapa € a dos anos iniciais do Ensino Fundamental, tendo por
objetivo comparar numeros decimais. Esse jogo estd disponivel na material
desenvolvido pelo Programa MaisPaic intitulado Jogos e dindmicas educacionais:
Brincando e aprendendo na sala de aula.

O jogo tem como referéncia a habilidade do DCRC proposta para o 5° ano:
(EFOSMAOQOS5) Comparar e ordenar nimeros racionais positivos (representacdes

fracionaria e decimal), relacionando-os a pontos na reta numérica.



CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

Desse modo, utilizou-se o jogo em uma turma de 5° ano, onde foi utilizado o
material impresso conforme disponibilizado no link:

<https://paicintegral.seduc.ce.gov.br/jogos-e-dinamicas-vma-versao-digital-3/> e como

regras foi seguido o que estava sendo proposto também no material, sdo elas:

1 - Recorte as cartas, a parte do desenho junto com o numero decimal, dobre para formar a carta
de baralho.

2 - Sdo 20 cartas vermelhas e 20 cartas azuis.

3 - Formar duas equipes e cada equipe escolhe uma cor de carta (o jogo pode ser jogado aos
pares).

4 - Dispor as cartas em dois montes, um das cartas vermelhas e outro das azuis. O desenho das
cartas devem estar para cima e o niimero para baixo.

5 - Cada jogador(a) puxa uma carta e desvira expondo o niimero que deve ser anotado na tabela
das jogadas, observando a posicao da virgula.

6 - Pontua a equipe - ou jogador(a) - como o maior nimero decimal.

7 - Faga um x na coluna da pontuag¢do na equipe com o maior nimero decimal.

8 - Ganha o jogo a equipe - ou jogador(a) - com maior niimero de x nas dez jogadas. (CEARA,
2023)

A turma do 5° ano foi dividida em dois grupos (grupo azul e grupo vermelho,
conforme as cores das cartas) e as cartas foram colocadas no centro da sala sobre a mesa
separadas em dois montes. Cada aluno puxava uma carta (conforme figura 1) e
mostrava a turma, esse aluno poderia com ajuda do seu grupo escrever o nimero
decimal sorteado na tabela (conforme figura 2). Ao final de cada jogada perguntava a
turma qual dos dois niimeros era o maior e a partir das respostas dos estudantes ia
discutindo a comparacado dos numeros racionais positivos em sua representacao

decimal.

Os materiais utilizados s@o as cartas do baralho dos decimais e tabela das jogadas,

conforme sdo apresentados nas figuras 1 e 2.

Figura 1: Imagem contendo algumas das 20 cartas do Jogo Baralho dos decimais.
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Figura 2: Imagem contendo a tabela do Jogo Baralho dos decimais.

JOGO BARALHO DOS DECIMAIS
A CADA CARTA SORTEADA ANOTE O NUMERO NA TABELA E A PONTUACAO.
PONTUA A EQUIPE - OU JOGADOR(A) - COMO O MAIOR NUMERO DECIMAL.
FACA UM X NA COLUNA DA PONTUACAO NA EQUIPE COM O MAIOR NUMERO DECIMAL.
GANHA O JOGO A EQUIPE - OU JOGADOR(A) - COM MAIOR NUMERO DE X NAS DEZ JOGADAS.
Carta Dezena | Unidade, Décimos | Centésimos | Milésimo | Pontuagdo
Vermelha
12 jogada
Azul
12 jogada
Vermelha
22 jogada
Azul
22 jogada

Vermelha
32 jogada
Azul

32 jogada

Vermelha
42 jogada e
Azul

42 jogada

Vermelha
52 jogada
Azul

52 jogada

Vermelha
62 jogada T
Azul

62 jogada

Vermelha

72 jogada g@
Azul

72 jogada

Vermelha

82 jogada !
Azul

82 jogada

Vermelha
92 jogada

Azul

92 jogada
Vermelha
102 jogada
Azul

102 jogada

Percebeu-se no inicio do jogo que os alunos apresentaram dificuldades para
identificar o valor posicional dos numeros racionais, foi quando alguns alunos
perceberam que a virgula possuia um papel importante nessa identificagdo e entdo as

demais jogadas foram acontecendo de forma mais dindmica.

Além disso, o jogo possibilita que haja comparacdo entre os nimeros decimais.
Uma das frequentes dificuldades dos alunos ¢ pensar que o namero 1,56 pode ser maior
que o numero 1,7 por apresentar mais algarismos apds a virgula. No entanto, ao
preencher corretamente a tabela eles conseguem perceber que a comparagdo deve ser

observada entre os algarismos de mesma casa decimal.
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Apoés a execugdo dessa atividade em sala de aula foi proposta uma atividade de
consolidagdo a fim de que os alunos pudessem comparar e ordenar nimeros racionais €
como resultado na corre¢do da atividade percebi que houve menos erros acerca deste

conteudo.

CONCLUSAO

Ao se propor uma atividade ludica é essencial que tal atividade esteja inserida
dentro de um planejamento contendo objetivos claros acerca da utilizagdo do jogo no
processo de aprendizagem dos estudantes € no processo de ensino, no que tange ao
professor.

Consoante Moura (1991, p. 49), o jogo pode, ou ndo, ser jogo no ensino. Ele pode
ser tdo magante quanto a resolu¢do de uma lista de expressdes numéricas: perde a
ludicidade. No entanto, resolver uma expressdo numérica também pode ser ludico
dependendo da forma como ¢ conduzido o trabalho.

O modo como o jogo ¢ pensado, apresentado e executado ¢ de suma importancia
para a contribui¢do significativa do rendimento escolar, ao provocar interacdes mais
produtivas entre os proprios estudantes, promover interagdes com o professor acerca das
indagagdes relacionadas ao contetido, além de aliar os conceitos de niimeros racionais
da disciplina de Matematica a situagdes cotidianas via jogos.

Partindo dessas premissas, essa pesquisa foi relevante, pois além de mostrar
resultados satisfatorios para os estudantes do 5° ano que tiveram acesso ao jogo Baralho
dos decimais, aborda a importancia da utilizacdo de jogos nas aulas de matematica. Vale
ressaltar que outros fatores podem ser adicionados para que a aula se torne mais
dindmica, como por exemplo levar os alunos para um ambiente diferente da sala de aula
dentro da escola, propor experiéncias, ou ainda a constru¢do de materiais manipulaveis
e relacionar aos conteildos matematicos, tais acdes favorecem o estimulo a criatividade
em como a aprendizagem.

Espera-se que essa pesquisa incentive o uso de diversos recursos em sala de aula e
que contribua na qualidade da educacdo dos estudantes, proporcionando um espago
seguro em que o estudante seja capaz de aprender com os avangos € até mesmo com 0s

fracassos do jogo.
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