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JOGOS COMO RECURSO DIDÁTICO
NO ENSINO APRENDIZAGEM DE FRAÇÕES

GAMES USED AS A DIDACTIC RESOURCE IN THE TEACHING AND LEARNING OF FRACTIONS

MARIA ELIANA BARRETO DRUZIAN*

     

RESUMO

No presente trabalho, tem-se como objetivo ana-
lisar, por meio do emprego de uma metodologia 
lúdica, as contribuições de jogos didáticos no 
ensino aprendizagem de frações. No projeto, os 
sujei tos de pesquisa foram alunos de uma tur-
ma de 5a série do ensino fundamental de uma 
escola estadual, localizada no município de São 
Sepé, RS. A metodologia considerada adequada 
para esta investigação foi a pesquisa quali tativa, 
abordando-se o estudo de caso. Foram utilizadas 
várias técnicas para a busca de dados: observa-
ção par ticipante, diário de campo, gravações em 
áudio, análise, de documentos e questionário. A 
par tir da análise constatou-se que o aluno, ao 
jogar, deixa de ser apenas ouvinte passivo das 
explicações do professor para ser um elemen-
to ativo, construindo sua própria aprendizagem. 
Após duas semanas de trabalho, percebeu-se que 
os jogos auxiliaram os alunos na aprendizagem 
dos conteúdos relacionados com frações.

Palavras-chave: Jogos didáticos; Frações equi-
valentes; Operações com frações; Ensino e 
aprendizagem de frações.

ABSTRACT

This study aims to analyze the contributions given 
by didactic games in the teaching and learning 
of fractions, through the use of a game-based 
approach. The subjects of this project were 5th 
grade students of a group in a state elementary 
school in the city of São Sepé, RS. The methodology 
that was considered adequate for this investigation 
was the qualitative research, through the use of 
case study. Several techniques were used for 
surch of data: participating observation, field 
diary, audio recordings, documents analysis and 
questionnaire. After the analysis it was possible to 
verify that the student when is playing any didactic 
game stops being a passive member, a simple 
listener of the teacher’s explanations and becomes 
an active member, constructing his own learning. 
After two weeks’ work it was possible to verify 
that the games helped the students to learn the 
contents related to fractions.

Keywords: Didactic games; Equivalent fractions; 
Operations with fractions; Teaching and learning 
of fractions.
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INTRODUÇÃO

Neste trabalho, relata-se uma experiência 
em sala de aula sobre a utilização de jogos 
didáticos, envolvendo o conteúdo de frações 
no Ensino Fundamental. Realiza-se uma aná-
lise sobre a impor tância e as contribuições 
da aplicação dessa metodologia em uma tur-
ma de 5ª série, com o objetivo de estimular o 
interesse do aluno para o estudo do  conteú-
do matemático trabalhado em sala de aula. 

De acordo com diferentes pesquisas na 
área de Educação Matemática, o jogo vem 
ao encontro dos interesses das crianças 
e é muito aplicado nas escolas. Segundo 
Elkonin (1998), o jogo vem sendo empre-
gado em grande escala como um impor-
tantíssimo meio de educação, para o qual 
se reserva um lugar especial em diferentes 
níveis de ensino, considerando-se a afini-
dade com o educando.

A impor tância do jogo no processo de 
aprendizagem tem sido analisada por diver-
sos educadores e psicólogos. Piaget (1971) 
chama atenção para a “impor tância das tro-
cas interindividuais”, que acontecem mais 
acentuadamente durante os jogos por meio 
da “confrontação de pontos de vista”, e con-
sidera essa ocorrência indispensável na ela-
boração do pensamento lógico. 

De acordo com Piaget (1990), o pensa-
mento operacional formal pode ser descri-
to por quatro estágios do desenvolvimento 
cogni tivo, que são:

• Sensório-motor (de 0 a 2 anos):  período  
caracterizado pelo fato de a criança não possuir 
discernimento entre ela  e o meio, ou seja, a 
criança não possui identidade. 

• Pensamento pré-operatório (de 2 a 7 
anos): o pensamento pré-operacional é es-
sencialmente representacional (simbólico) 
e as sequências de compor tamento podem 
ser elaboradas mentalmente e não apenas 
em si tuações físicas e reais. Mesmo assim, 
a percepção ainda domina o raciocínio. A 
criança é incapaz de rever ter as operações 
e não consegue acompanhar transforma-
ções; a percepção tende a ser centrada e 
a criança é egocêntrica. Diante dessas ca-
racterísticas, o pensamento torna-se lento, 
concreto e restri to.

• Operações concretas (de 7 a 10 anos): 
Piaget verificou que o estágio das operações 
concretas é um período de transição entre o 
pensamento pré-operacional e o pensamento 
formal. Durante o estágio operacional con-
creto, a criança atinge o uso das operações 
completamente lógicas pela primeira vez. O 
pensamento deixa de ser dominado pelas 
percepções e a criança torna-se capaz de 
resolver problemas que existem ou existiram 
(são concretos) em sua experiência. 

• Operações formais (11-12 aos 16 
anos): estágio de desenvolvimento das ope-
rações concretas, que são incorporadas e 
ampliadas. Ainda que o pensamento opera-
cional concreto seja um pensamento lógico, 
ele é restri to ao mundo “concreto”. Somente 
depois do desenvolvimento das operações 
formais, o raciocínio torna-se “independente 
do concreto”. O raciocínio formal pode lidar 
com o “possível” tanto quanto com o “real”.

Diante disso, o aluno da 5ª série, em ge-
ral, está na fase de transição entre o período 
operatório concreto e o operatório formal e, 
por tanto, as situações apresentadas devem 
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proporcionar o desenvolvimento do racio-
cínio lógico, compatíveis com as estruturas 
mentais dessa faixa etária.

Para Vygotsky (1984), o educador 
deve inter ferir na zona de desenvolvimento 
potencial das crianças, provocando avan-
ços que não ocorreriam espontaneamen-
te. Como a criança não tem condições de 
aprender tudo sozinha, é necessário a in-
tervenção de outras pessoas para que haja 
o desenvolvimento de potencialidades.

O jogo é um recurso que permite ao edu-
cador fazer a mediação entre as possibilidades 
dos alunos e as exigências da sala de aula. 

De acordo com Macedo (2000), é im-
por tante considerar que desenvolvimento e 
aprendizagem não estão nos jogos em si, 
mas no que é desencadeado a par tir das 
intervenções e dos desafios propostos aos 
alunos, pois a troca de informações entre os 
par ticipantes contribui efetivamente para a 
aquisição do conhecimento.

As atividades realizadas com a utilização 
de jogos nas aulas de matemática como re-
curso metodológico, representam situações 
muito motivadoras e de desafio, mas é ne-
cessário que os objetivos dos jogos estejam 
claros. Segundo Grando (2004, p. 26):

é na ação do jogo que o aluno, mes-
mo que venha a ser derrotado, pode 
conhecer-se, estabelecer o limite de 
sua competência enquanto jogador e 
reavaliar o que precisa ser trabalhado, 
desenvolvendo suas potencialidades, 
para evitar uma próxima derrota.

Por seu caráter lúdico e formativo, os jo-
gos podem ser recomendados para crianças 

em idade escolar, pois estimulam o sentido 
de responsabilidade e preparam estudantes 
para a vida adulta.

Os Parâmetros Curriculares Nacionais tam-
bém recomendam a utilização de jogos no En-
sino Fundamental e salientam: 

os jogos podem contribuir para um 
trabalho de formação de ati tudes − 
enfrentar desafios, lançar-se à busca 
de soluções, desenvolvimento da crí-
tica, da intuição, da criação de estra-
tégias e da possibilidade de al terá-las 
quando o resul tado não é satisfatório 
− necessárias para aprendizagem da 
Matemática (1984, p. 47).

São várias as contribuições que a utili-
zação do jogo apresenta enquanto recur-
so didático. Devido a sua ampli tude, neste 
projeto, o foco será direcionado apenas aos 
jogos matemáticos diretamente relaciona-
dos ao conteúdo que envolve frações.

O problema de pesquisa que orientou 
este estudo foi sustentado pela proble-
mática da investigação que argumenta 
sobre a relevância do uso de jogos no 
ensino de frações. Este estudo teve o 
seguinte problema de pesquisa: a uti-
lização de jogos no estudo de frações 
possibilita aos alunos a compreensão e 
a aprendizagem desse conteúdo? 

Para responder ao problema pesqui-
sado, estabeleceu-se o objetivo a seguir: 
analisar as contribuições do uso de jo-
gos matemáticos no estudo de frações 
para alunos de uma turma de 5ª série, do 
Ensino Fundamental.

A metodologia considera uma pesquisa 
qualitativa cuja abordagem é o estudo de caso.
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De acordo com Lüdke e André (1986, p. 21), 

a preocupação central ao desenvolver 
esse tipo de pesquisa é a compreen-
são de uma instância singular. Isso 
significa que o objeto estudado é tra-
tado como único, uma representação 
singular da realidade que é multidi-
mensional e historicamente situada.

Esta pesquisa foi desenvolvida na Escola 
Estadual de Ensino Fundamental Leonardo 
Kur t z, fundada em 1961, localizada na Rua 
Nelson da Silva Brum, 221, no Bairro Kur t z, 
na cidade de São Sepé, RS. Essa escola fun-
ciona em dois turnos: manhã e tarde, com 
atendimento de 1ª a 8ª série e, atualmente, 
tem 281 alunos matriculados. Conta com um 
quadro de 23 professores e 6 funcionários.

A pesquisadora, professora da esco-
la em questão, fez uso de jogos didáticos 
para analisar suas contribuições no estu-
do de frações. No decorrer da aplicação 
deste projeto, os jogos foram realizados 
durante as aulas de Matemática, em duas 
horas-aula por semana, e as outras aulas 
semanais eram expositivas, nas quais 
também observou-se o desenvolvimento e 
a motivação dos alunos nas resoluções de 
cálculos e problemas. A pesquisa foi rea-
lizada com alunos de 5ª série da referida 
escola, da turma 51, formada 28 alunos 
matriculados, dos quais 7 são repetentes, 
com idades entre 10 e 15 anos, sendo 16 
meninos e 12 meninas. A turma foi orien-
tada a formar grupos de quatro ou cinco 
alunos, escolhidos por eles, com a finalida-
de de opor tunizar uma vivência espontânea 
por meio dos jogos, e de que cada um se 
sentisse acolhido pelo seu grupo. 

O desenvolvimento da investigação con-
templou várias técnicas, utilizadas como fon-
te de informação: observação par ticipante, 
diário de campo, gravações em áudio, análi-
se de documentos e, no final da aplicação do 
projeto, um questionário. 

DESCRIÇÃO E OBJETIVOS DOS JOGOS 
APLICADOS

Dominó de frações equivalentes

O objetivo da aplicação deste jogo con-
siste no reconhecimento de frações equiva-
lentes: a criança tem opor tunidade de fixar 
e associar as frações equivalentes e brincar 
com elas. Substi tuem-se as peças conven-
cionais do dominó por peças com frações 
equivalentes e com representações gráficas, 
devendo cada uma delas ficar em peças di-
ferentes, a fim de se encaixarem na hora de 
jogar. Duas a quatro crianças podem par tici-
par desse jogo. Entre elas, serão distribuídas 
igualmente as peças, de modo que ninguém 
consiga ver a peça do outro.

O primeiro jogador coloca uma peça na 
mesa. Um a um, os outros jogadores vão 
colocando suas peças, de acordo com as 
possibilidades que forem surgindo.

O jogador que não tiver uma peça que se 
encaixe, passa a vez. Ganha quem primeiro 
descar tar todas as peças.

Jogo de frações

Este jogo tem o objetivo de explorar o con-
ceito de frações equivalentes e sua utilização 



71

nas operações de adição e subtração de fra-
ções com denominadores diferentes. Todas 
as peças do jogo são obtidas pelo fraciona-
mento, em quadrados do mesmo tamanho, de 
um quadrado branco considerado como inteiro 
ou unidade. O professor deve pedir aos alunos 
que recor tem as peças do Jogo de Frações e 
montem quadrados iguais, formados de peças 
de mesmo tamanho. Cada um desses qua-
drados tem o mesmo tamanho do quadrado 
branco (inteiro). A par tir do número de peças 
iguais de cada quadrado, o aluno pode nomear 
cada peça com uma fração por comparação 
com o inteiro (quadrado branco). Além disso, 
o professor pode propor que se considere 
outra peça como “inteiro de referência”, cha-
mando a atenção para o fato de que a fração é 
resultado de uma comparação entre a par te e 
o todo, qualquer que seja o todo.

Para a construção do conceito de equiva-
lência, esse jogo é um recurso impor tante, 
porque possibilita a comparação direta do 
tamanho das peças por superposição e ofe-
rece “dicas” para facilitar, por meio das co-
res. Todas as peças da mesma cor podem 
representar frações equivalentes, e as peças 
de cores secundárias podem representar fra-
ções equivalentes às representadas pelas pe-
ças das cores primárias que compõem aquela 
cor secundária. Assim, as peças laranja, por 
exemplo, podem representar frações equiva-
lentes às representadas pelas peças amare-
las e vermelhas, porque laranja é a mistura 
de amarelo e vermelho. Da mesma forma, as 
peças roxas podem substituir as vermelhas e 
as azuis, porque roxo é a mistura de azul e 
vermelho. E o mesmo em relação às verdes, 
que podem substituir as amarelas e as azuis.

É impor tante enfatizar que a equivalência 
das frações se dá devido à equivalência de 
tamanho das peças e que a cor é apenas um 
recurso para visualização.

Para a construção dos algori tmos da 
adição e subtração de frações, numa etapa 
inicial, tais operações são fei tas pela mani-
pulação do Jogo de Frações e só depois re-
gistradas no caderno. Numa segunda etapa, 
a manipulação das peças deve ser acompa-
nhada do registro, fase por fase, para mos-
trar o significado do algori tmo de cálculo. 
Dessa forma, o aluno compreenderá por 
que deve reduzir ao mesmo denominador 
para somar e subtrair frações.

Exemplo: 1/2 + 1/3 =      

Trocamos 1/2 por 3/6

Trocamos 1/3 por 2/6

Assim o aluno observa que:    
1/2 + 1/3 = 3/6 + 2/6 = 5/6

No jogo, cabe ao professor designar 
tarefas aos grupos como, por exemplo, 
separar as peças iguais (que têm a mes-
ma forma e a mesma cor). Usando essas 
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peças, pode pedir aos alunos que cubram 
a metade do quadrado branco e escrevam 
o que obser varam.

Sobreposição de frações

Com este jogo visa-se à compreensão, 
por meio da superposição de frações, de 
como se processam as operações de mul-
tiplicação e divisão de frações. Cada grupo 
de alunos recebe dois envelopes contendo, 
cada um, problemas de matemática que 
são resolvidos por meio da mul tiplicação 
ou divisão de frações. Os problemas serão 
apresentados, seguidos da sugestão para 
a solução, da seguinte forma:

Quanto é 1/3 de 1/5?

Sugestão: Utilizando as peças do Jogo 
das Frações construa as peças com pa-
pel celofane, ou papel vegetal pintado, 
da mesma cor das peças originais. Logo 
após, sobreponha as peças. Observe a fi-
gura e dê o resultado. 

O conceito de multiplicação será explo-
rado, trocando o sinal de “x” pela expressão 
“de”. Por exemplo, quando se propõe ao alu-
no calcular, 1/3 x 1/5, pergunta-se quanto é 
1/3 de  1/5 do todo:

   1/3         1/5

Quando sobrepuser as duas figuras, o re-
sultado visual obtido será o seguinte:

Observa-se que 1/3 de 1/5 representa 
a par te em cinza intermediária, na qual as 
cores cinza-claro e cinza-escuro se sobre-
põem. Logo, a par te cinza intermediária da 
figura corresponde a 1/15 do todo.

Para obter a divisão, também explora-se 
a sobreposição de peças do jogo de frações. 
Por exemplo, quando se propõe ao aluno 
calcular 1/3 : 1/9, pergunta-se a ele quantas 
vezes 1/9 cabe em 1/3:

Assim, observou-se que cabe 3 vezes 
1/9 da figura em 1/3 do todo.

Um outro recurso, explorado nos jogos 
para ensinar o processo de divisão de frações 
é o inverso multiplicativo, ou seja, quando se 
multiplica uma fração pelo seu inverso, o re-
sultado é sempre 1 e isso facili ta a divisão. 
Quando se multiplica o dividendo e o divisor 
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por um mesmo número, o quociente não se 
al tera. Por exemplo, 10 : 2 = 5, assim como 
10.(3) : 2.(3) = 5.

A ideia principal dessa técnica consiste 
em transformar o divisor em 1, pois toda divi-
são de um número por 1 resulta ele mesmo. 
Veja o exemplo:

Encontre a maior fração

O objetivo deste jogo é desenvolver o sen-
so operatório com frações e a comparação 
entre elas. É composto por dezoito car tões, 
com números de um a nove, e oito car tões, 
com as quatro operações: +, -, x , : . Par-
ticipam duas duplas de alunos. Colocam-se 
os car tões virados para baixo em uma mesa 
e cada dupla retira quatro car tões com nú-
meros e um, com uma operação, formando 
duas frações, de modo que, com a operação 
sor teada, obtenha-se o maior resultado pos-
sível. Vence a dupla que tiver a maior fração.

Corrida das frações

Este jogo tem, como objetivo, a com-
preensão do conceito de adição e de sub-
tração, treinamento e fixação das operações 
de adição e subtração, além de estimular o 
desenvolvimento da atenção, a observação, 
a concentração, o raciocínio ari tmético e o 
desenvolvimento do cálculo mental. 

O material utilizado é uma pista de corrida
com marcadores e dados. Na pista, em al-
gumas casas, o aluno deve somar ou sub-

trair uma fração ao número indicado na casa 
onde parou. Podem par ticipar dois ou mais 
alunos. Vence o jogo quem conseguir chegar 
em primeiro lugar no fim da trilha.  

EXPERIÊNCIA EM AÇÃO

Para o desenvolvimento deste projeto, 
os 28 alunos da turma foram divididos em 
sete grupos de quatro alunos, que recebe-
ram a seguinte denominação: Grupo A, com 
os componentes: A1, A2, A3, A4; Grupo B, 
com os componentes: B1, B2, B3, B4, e as-
sim sucessivamente até o Grupo G, com os 
componentes: G1, G2, G3, G4.

Da carga horária de cinco horas-aulas 
semanais de Matemática, em duas foram 
aplicadas os jogos, durante seis semanas, 
per fazendo um total de doze horas-aula.

Antes de iniciar a aplicação dos jogos, 
a professora introduziu o concei to de fra-
ção e propôs aos alunos várias atividades. 
Após os alunos assimilarem o concei to e 
o reconhecimento das frações, iniciou-se 
a aplicação dos jogos para desenvolver o 
estudo das frações.

O primeiro jogo aplicado foi Dominó de 
Frações Equivalentes. Inicialmente, a pro-
fessora propôs aos alunos, reunidos em 
grupos, a lei tura das regras do jogo em voz 
al ta, com a finalidade de desfazer algumas 
dúvidas quanto ao modo de jogar. No decor-
rer dessa discussão, realizaram-se algumas 
simulações de si tuações do jogo.

Depois de formados os grupos, foram dis-
tribuidas as 28 peças do Dominó de Frações 
Equivalentes de forma que cada integrante do 
grupo recebesse 7.
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 Nesse jogo, obser vou-se como os 
alunos interagiam uns com os outros. Por 
exemplo, o aluno F2 fez suas jogadas e 
também se colocou no lugar dos outros 
colegas do seu grupo para explicar e fazer 
algumas antecipações.

As dúvidas da turma que ainda surgiam, 
concentravam-se na interpretação e reco-
nhecimento das frações.

Com o propósi to de analisar a aplicação 
do jogo, algumas perguntas foram elabora-
das pela professora e fei tas aos grupos no 
final da aula. Como foi utilizado, nesta inves-
tigação, o recurso de gravações de áudio, 
segue aqui a trascrição das questões e as 
respostas de alguns alunos:

1º) O que vocês precisam saber para ga-
nhar neste jogo?

A3: “Precisamos conhecer as frações”.
B2: “Saber as frações e [a] sor te de ter as 

peças para descar tar”.
C2: “Entender o que a professora explica 

nas aulas”.
G4: “ Saber os desenhos e os nomes 

das frações”.
F1: “ Precisa de sor te e saber a matéria”.

2º) Acham que este jogo trouxe algum 
conhecimento que vocês ainda não sabiam?

A1: “Sim, eu não sabia que [há] várias ma-
neiras de representar a mesma fração”.

F2: “Não”.
G4: “Sim, tem muitos jei tos de escrever 

uma fração”.
F3: “Eu já sabia tudo”.

3°) O que vocês aprenderam com o jogo?
D1: “Aprendemos mais sobre as frações”.

E3: “Aprendi algumas coisas com a aju-
da dos colegas”.

E2: “Aprendi que posso escrever a mes-
ma fração de muitas maneiras”.

Num momento seguinte, foi aplicado o 
Jogo de Frações, que teve como objetivo ex-
plorar as operações de adição e subtração de 
frações, usando o recurso das cores.

A professora apresentou o jogo aos alu-
nos e os grupos receberam as tarefas para 
serem desenvolvidas. 

Para reforçar o concei to de equivalência 
de frações, a professora pediu aos alunos 
que comparassem o tamanho das peças 
por meio da sobreposição. Assim, pouco a 
pouco, os alunos identificaram que as peças 
de uma mesma cor representavam frações 
equivalentes e que com peças das cores 
secundárias é possível representar frações 
equivalentes as das peças das cores pri-
márias que compõem a cor secundária.

Os alunos foram orientados a usarem 
as peças do jogo para representar as ope-
rações com frações contidas nas fichas que 
receberam, resolvendo problemas de adição 
e subtração. Para desenvolver os cálculos 
das frações com denominadores diferentes, 
deve ser observado que as peças têm cores 
diferentes, por tanto, para achar as frações 
equivalentes o aluno teria a dica da junção 
das cores. Por exemplo, se ele somar frações 
representadas pelas cores vermelho e azul, 
vai encontrar as frações equivalentes de cor 
roxa, pois vermelho + azul = roxo.

Houve muita agitação e discussão entre 
os grupos, pois todos queriam falar o que es-
tavam entendendo e ajudar os colegas que 
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estavam com dificuldade. Como resultado, 
a maioria dos alunos conseguiu representar 
as operações, mas alguns não conseguiram 
somar nem subtrair usando esse recurso.

No final da aula, novamente foram feitas 
algumas perguntas aos alunos:

1) Você achou que as cores facili taram a 
resolução das operações? 

A2: “Ajudou bastante, ficou mais claro pra 
mim porque [é necessário] achar frações equi-
valentes pra somar e diminuir as frações”.

B3: “Achei legal as cores porque eu 
sabia qual cor [aparece], quando misturo 
duas primárias”.

F4: “Achei muito confuso no início, só fui 
entender alguma coisa no final da aula”.

G3: “Achei diver tido fazer as contas assim”.

2) Como você acha que o jogo pode con-
tribuir para a aula de Matemática?

E4: “Podemos usar este jogo para ajudar 
a resolver os exercícios da aula normal”.

G1: “Agora eu entendi porque só posso 
somar as frações quando os denominadores 
são iguais”.

A4: “Achei confuso, acho mais fácil somar e 
diminuir achando o mmc pra fazer as continhas”.

A colaboração entre os colegas para re-
presentar as operações por meio das formas 
foi constante durante a aplicação desse jogo.

Na aula seguinte, utilizou-se o jogo So-
breposição de frações. Cada grupo recebeu 
um envelope com dois problemas relacio-
nados, respectivamente, à mul tiplicação e à 
divisão entre frações. 

Logo após, os alunos foram orientados a 
recor tar folhas de papel celofane do mesmo 
tamanho e da mesma forma das peças do 

jogo de frações anterior. Agora, conforme a 
orientação da professora, eles deveriam fazer 
a sobreposição de peças para a resolução dos 
problemas que constavam nos envolopes.

A professora mostrou exemplos de ope-
rações de multiplicação e divisão utilizando 
a sobreposição das peças recor tadas em 
celofane, conforme as cores das peças ori-
ginais do “jogo de frações”, mostrando o 
resultado à turma. 

Poucos alunos tiveram dificuldades em 
sobrepor as peças e pediram auxílio para 
a professora; outros grupos mostraram-se 
bastante seguros.

O debate realizado no final da aula permi-
tiu esclarecer algumas dúvidas e dificuldades 
sentidas pelos alunos durante a execução do 
jogo. Foram, então, definidos mais claramen-
te determinados termos e alguns conceitos.

O jogo sequencialmente aplicado foi o 
“Encontre a maior fração”, cujo objetivo con-
siste em desenvolver o senso operatório e a 
comparação entre as frações.

Inicialmente, a professora entregou ao 
grupo os jogos e explicou as regras, mas, 
ainda assim, cer tos grupos tiveram dificulda-
de para compreender a proposta.

Alguns alunos utilizaram poucas operações 
nas combinações que faziam com os núme-
ros. O grande desafio era saber quem poderia 
obter o maior resul tado com suas car tas. 

Deve-se ressaltar que esse jogo não é uma 
atividade unicamente de puro cálculo, mas 
também conduziu os alunos a estabelecerem 
relações entre os números e as operações.

Durante a atividade, notou-se que, em al-
guns grupos, por vezes, havia dispersão de es-
forços. Eles deveriam escolher uma situação e 
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resolvê-la, anotar o resultado obtido e, trocan-
do os números de posição, resolver novamen-
te, analisando os possíveis resultados.

No final da aula, realizou-se um debate 
para esclarecer as dúvidas que surgiram. 
Notou-se que alguns grupos sentiam a ne-
cessidade de estimar os resultados. 

O úl timo jogo aplicado foi “Corrida das 
frações” que teve, como objetivo principal, 
a fixação das operações de adição e sub-
tração de frações.

As regras e o material que compõem o 
jogo foram apresentados aos alunos: uma 
pista de corrida, com marcadores e dados.
Na pista, em algumas casas, o aluno deveria 
somar ou subtrair uma fração ao número in-
dicado na casa em que parou. Podiam par ti-
cipar dois ou mais alunos. 

No início, eles ficaram muito eufóricos e, 
no decorrer da aula, notou-se que o jogo gerou 
muito entusiasmo. Os grupos jogaram várias ve-
zes e, assim, o tempo destinado ao jogo revelou-
se suficiente para que todos par ticipassem. As 
regras foram facilmente assimiladas pelos estu-
dantes, que mostraram também muita facilidade 
e segurança em resolver os cálculos do jogo.

Os alunos gostaram muito dessa ativida-
de; segundo F4: “Além de ter que saber re-
solver as continhas, precisa ter sor te com o 
lançamento do dado.”

No final da aplicação desta pesquisa, os 
par ticipantes responderam a um questioná-
rio com as seguintes perguntas:

1) Você considera que os jogos ajuda-
ram, ajudaram um pouco ou não ajudaram 
na aprendizagem das frações?

2) A aplicação de jogos no estudo de frações 
colaborou para você aprender esse conteúdo?

3) Você achou que a aula ficou mais inte-
ressante com os jogos?

4) Você sentiu dificuldade em resolver as 
operações matemáticas envolvidas nos jogos?

5) Você deseja continuar com os jogos?
Evidenciou-se que a maioria respondeu 

posi tivamente, afirmando que a utilização 
dos jogos ajudou na aprendizagem das fra-
ções. De acordo com os alunos, isso ocor-
re pelo fato de os jogos opor tunizarem uma 
maneira diferente de resolver exercícios. 
Entretanto, para alguns, os jogos ajuda-
ram um pouco, pois realiza-se uma grande 
quantidade de exercícios nas aulas expo-
si tivas, que seriam a melhor maneira de 
aprender. Outros estudantes, devido ao fato 
de terem mui ta dificuldade em matemática  
e por não se adaptarem ao trabalho em gru-
po, acharam que os jogos não ajudaram na 
aprendizagem das frações.

Dezenove alunos responderam que sen-
tiram dificuldade em resolver as operações 
matemáticas envolvidas por meio de jogos 
e justificaram suas respostas em função da 
dificuldade em dominar a tabuada o que, de 
fato, dificul tou o reconhecimento das frações 
equivalentes e as operações.

Apenas dois alunos responderam que 
não desejam continuar com os jogos nas 
aulas de Matemática por terem dificuldade 
de trabalhar em grupo. No entanto, a maio-
ria deseja continuar com os jogos, consi-
derando que as aulas ficaram mais diver ti-
das e se sentiram empolgados em resolver 
as atividades propostas.

Diante das respostas, ficou evidente que 
esse trabalho contribuiu para a melhoria do 
desempenho da turma. Das respostas ob-
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tidas no questionário, é possível inferir que 
os jogos motivaram os alunos para o estu-
do de frações. Foi uma maneira diver tida 
de aprender Matemática.

Com a finalidade de avaliar o desem-
penho dos alunos e compará-lo com o tri-
mestre anterior, no qual não se usou jogos 
nas aulas de Matemática, foram analisados 
os trabalhos, testes e provas: notou-se que 
68% dos alunos da turma apresentou um me-
lhor rendimento; 14% mantiveram a mesma 
média; e os outros 18% não obtiveram su-
cesso no rendimento do 2º trimestre.

Diante desses dados, pode-se concluir 
que a maioria dos alunos apresentou um 
melhor rendimento nas aulas e  mostrou-
se mais confiante e entusiasmados para 
desenvolver as atividades propostas. 
Esses resul tados, talvez, possam ser 
explicados pelo fato de que a resolução 
das atividades propostas ex igiu dos es-
tudantes a troca de ideias e experiências 
com o grupo. Os exercícios mostravam 
claramente a necessidade de se aprender 
a calcular para o jogo e para diver tir-se. 
Segundo Macedo (2000), é impor tante 
considerar que desenvolvimento e apren-
dizagem não estão nos jogos em si, mas 
no que é desencadeado a par tir das in-
tervenções e dos desafios propostos aos 
alunos, pois a troca de informações entre 
os par ticipantes contribui efetivamente 
para a aquisição do conhecimento.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A aplicação dos jogos didáticos na turma 
51 influenciou os alunos de maneira posi tiva 

no processo de ensino-aprendizagem dos 
concei tos e operações de frações. De um 
modo geral, mesmo com ri tmos diferentes, 
os estudantes sentiram-se motivados.

O fato de os alunos jogarem em grupo 
foi compensador, pois percebeu-se que as 
trocas realizadas estimularam a imagina-
ção e a criatividade. 

Todos os jogos aplicados cumpriram o 
seu papel, porque, em todas as observa-
ções realizadas no decorrer das aulas, no-
tou-se que os alunos buscavam resolver as 
operações com motivação, prazer e natura-
lidade. Percebeu-se, ainda, como aspecto 
posi tivo, o fato de os alunos se ajudarem 
mesmo sendo “adversários”.

Os comentários feitos entre a professora 
e os alunos, ao final de cada aula, permitiram 
criar um espaço de opor tunidades para eles re-
fletirem sobre as diversas situações que ocor-
riam durante os jogos, esclarecer significados e 
compreender melhor alguns conceitos.

O entusiasmo dos alunos e a aceitação 
dos jogos justificam a necessidade de, cada 
vez mais, os docentes recorrem a atividades 
lúdicas, por meio dos quais os estudantes 
aprendam Matemática de forma crítica e dife-
renciada do método tradicional. As situações 
que ocorreram durante os jogos permitem 
exemplificar o desenvolvimento e a concre-
tização de habilidades matemáticas.

O jogo didático é uma forma de opor tu-
nizar aos alunos uma maneira descontraída 
de promover a aprendizagem. Porém, essa 
metodologia não é tarefa fácil, pois exige 
muita dedicação e persistência por par te do 
professor. Com relação aos alunos, nota-se 
uma cer ta agitação inicial, que diminui com 
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o decorrer das aulas, mas propicia maior in-
teresse pela Matemática. 

Assim, respondendo a pergunta da pes-
quisa, afirma-se que o uso de jogos  selecio-
nados e aplicados aos alunos da turma 51 
contribuiu efetivamente para o ensino e para 
a aprendizagem de frações.
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