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DESMISTIFICANDO A MATEMATICA: O IMPACTO DA
LUDICIDADE NO ENSINO DAS FRACOES

RESUMO

A matematica € uma ciéncia fundamental que permeia todas as esferas das relagdes humanas,
servindo como alicerce para a compreensao e resolucdo de diversos problemas. No entanto,
muitos estudantes a veem apenas como um conjunto de nimeros e regras, sem considerar seu
contexto real. Isso explica em grande parte as dificuldades que muitos enfrentam na resolugao
de problemas matematicos do cotidiano. Desmistificar essa visdo equivocada da matematica
tem sido um desafio constante na educagdo. No entanto, o uso de abordagens ludicas ao longo
do processo educacional tem demonstrado resultados positivos. Este estudo tem como objetivo
principal investigar como o ensino e a aprendizagem da matematica, especificamente no
conteudo de Fracdes, podem ser beneficiados pelo uso da ludicidade. Para fundamentar a
pesquisa, foi feita uma revisdo extensiva da literatura, explorando teorias, modelos e pesquisas
relacionadas ao ensino de matematica, bem como estudos que destacam a eficacia das
abordagens ludicas no processo educacional. Esta revisdo revelou lacunas no conhecimento
existente, particularmente na aplicagdo pratica de atividades ludicas para melhorar a
compreensdo de fragdes por estudantes do Ensino Fundamental II. A metodologia adotada neste
estudo incluiu observagdes gerais do ambiente de pesquisa, andlise do ensino ministrado e das
aprendizagens dos alunos. Para comprovar as teorias, foram aplicados testes com questdes de
multipla escolha em uma turma de alunos do Ensino Fundamental II. Em seguida, os alunos
participaram de uma atividade ludica: o Bingo de Fragdo. Os resultados das avaliagdes antes e
depois da aplicag@o do jogo ludico foram notdveis. Na avalia¢do anterior ao jogo, apenas 33%
dos alunos responderam corretamente até 5 questdes. No entanto, apos a atividade ludica, 66%
dos alunos conseguiram responder corretamente a até 5 questdes. Esses resultados demonstram
que a ludicidade auxilia os alunos a compreender melhor o contetido de Fragdes, capacitando-
os a aplicar seus conhecimentos de forma pratica. Este estudo contribui para o campo
educacional ao fornecer insights valiosos sobre a eficicia das abordagens ludicas no ensino de
matematica, especialmente no contexto das fragdes. Além disso, destaca a importancia de
fundamentar praticas pedagdgicas em bases teodricas solidas, o que pode orientar futuras
pesquisas e inovagdes no campo do ensino de matematica. Concluiu-se que a ludicidade nao
apenas torna o aprendizado de fragdes mais envolvente e interessante para os alunos, mas
também melhora significativamente sua compreensdo e aplicagdo pratica desse conceito
matematico fundamental.

Palavras-chave: jogos ludicos; matematica; fracao; aprendizagem.

RESUMEN

La matematica es una ciencia fundamental
que permea todas las esferas de las
relaciones humanas, sirviendo como base
para la comprension y resolucion de
diversos problemas. Sin embargo, muchos
estudiantes la ven solo como un conjunto de
numeros y reglas, sin considerar su contexto
real. Esto explica en gran parte las
dificultades que muchos enfrentan al
resolver problemas matematicos cotidianos.
Desmitificar esta vision equivocada de las
matematicas ha sido un desafio constante en
la educacion. No obstante, el uso de
enfoques ludicos a lo largo del proceso
educativo ha demostrado resultados
positivos. Este estudio tiene como objetivo

principal investigar como la ensefianza y el
aprendizaje de las matematicas,
especificamente en el contenido de
Fracciones, pueden beneficiarse del uso de
la ludicidad. Para fundamentar nuestra
investigacion, llevamos a cabo una revision
exhaustiva de la literatura, explorando
teorias, modelos e investigaciones
relacionadas con la ensefianza de las
matematicas, asi como estudios que
destacan la eficacia de los enfoques ludicos
en el proceso educativo. Esta revision
revel6 lagunas en el conocimiento
existente, especialmente en la aplicacion
practica de actividades ludicas para mejorar
la comprension de las fracciones por parte
de los estudiantes de Educacion Secundaria.
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La metodologia adoptada en este estudio
incluyd observaciones generales del
entorno de investigacion, andlisis de la
ensefanza impartida y del aprendizaje de
los estudiantes. Para comprobar las teorias,
se aplicaron pruebas con preguntas de
opcion multiple en un grupo de estudiantes
de Educacion Secundaria. Luego, los
estudiantes participaron en una actividad
ludica: el Bingo de Fracciones. Los
resultados de las evaluaciones antes y
después de la aplicacion del juego ludico
fueron notables. En la evaluacion previa al
juego, solo el 33% de los estudiantes
respondieron  correctamente  hasta 5
preguntas. Sin embargo, después de la
actividad ludica, el 66% de los estudiantes
pudieron responder correctamente hasta 5
preguntas. Estos resultados demuestran que
la ludicidad ayuda a los estudiantes a
comprender mejor el contenido de las
fracciones, capacitandolos para aplicar sus
conocimientos de forma practica. Este
estudio contribuye al campo educativo al
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proporcionar conocimientos sobre la
eficacia de los enfoques ludicos en la
enseflanza de las matematicas,

especialmente en el contexto de las
fracciones. Concluimos que la ludicidad no
solo hace que el aprendizaje de las
fracciones sea mas atractivo e interesante
para los estudiantes, sino que también
mejora significativamente su comprension
y aplicacion practica de este concepto
matematico fundamental.
Palabras clave: juegos
matematicas; fraccion; aprendizaje.

Iadicos;

ABSTRACT

Mathematics is a fundamental science that
permeates all  spheres of human
relationships, serving as the foundation for
understanding and  solving  various
problems. However, many students see it
merely as a set of numbers and rules,
without considering its real context. This
largely explains the difficulties many face
when solving everyday mathematical
problems. Demystifying this mistaken view
of mathematics has been a constant
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challenge in education. However, the use of
playful  approaches throughout the
educational process has shown positive
results. This study aims to investigate how
the teaching and learning of mathematics,
specifically in the content of Fractions, can
benefit from the use of playfulness. To
underpin our research, we conducted an
extensive literature review, exploring
theories, models, and research related to
mathematics teaching, as well as studies
highlighting the effectiveness of playful
approaches in the educational process. This
review revealed gaps in  existing
knowledge, particularly in the practical
application of playful activities to enhance
students' understanding of fractions in
Lower  Secondary  Education.  The
methodology adopted in this study included
general observations of the research
environment, analysis of the teaching
delivered, and the students' learning. To test
the theories, multiple-choice tests were
administered to a group of Lower
Secondary Education students.
Subsequently, the students participated in a
playful activity: Fraction Bingo. The results
of the assessments before and after the
playful game were remarkable. In the
evaluation before the game, only 33% of the
students answered correctly up to 5
questions. However, after the playful
activity, 66% of the students could answer
up to 5 questions correctly. These results
demonstrate that playfulness helps students
better understand the content of fractions,
enabling them to apply their knowledge
practically. This study contributes to the
educational field by providing valuable
insights into the effectiveness of playful
approaches in mathematics teaching,
especially in the context of fractions. We
conclude that playfulness not only makes
learning fractions more engaging and
interesting  for  students but also
significantly enhances their understanding
and practical application of this
fundamental mathematical concept.

Keywords: playful games; mathematics;

fraction; learning

IJET-PDVL, Recife, v. 7, n. 2, p. 35 - 49, Mai./Ago. — 2024




INTERNATIONAL JOURNAL ,
j— ED UCATI 0 N AN D TEACH | NG - PDVL DESMISTIFICANDO A MATEMATICA: O IMPACTO DA

ISSN . 2595'2498 LUDICIDADE NO ENSINO DAS FRACOES

INTRODUCAO

A matematica ¢ uma ciéncia intrinseca as relagdes humanas desde tempos imemoriais.
Sua aplicabilidade se estende por diversas atividades, desde as mais simples até as mais
complexas. Nao dominar o basico dessa disciplina implica em exercer a cidadania de forma
limitada, uma vez que estd presente em todos os ambitos da sociedade, inclusive nas agdes
ligadas aos direitos humanos. A educa¢do matematica surge como um mecanismo crucial para
compreender os principios essenciais do desenvolvimento social. Ao compreendé-la e aplica-
la conforme seu verdadeiro proposito, o individuo se torna apto nao apenas a realizar calculos,
mas também a entender como a matematica ¢ aplicada no dia a dia (ECKERT, 2019).

Durante muito tempo, a matematica foi vista como uma ciéncia reservada a poucos,
acessivel somente a individuos com QI consideravelmente elevado, capazes de manipula-la.
Entretanto, estudos e pesquisas em Educacdo Matematica ampliaram essa compreensao,
transformando-a em um recurso essencial na sociedade contemporanea. Em meio aos impactos
tecnoldgicos da comunicacdo e informagdo que permeiam as atividades cotidianas,
profissionais e cientificas, a matematica se tornou indispensavel (AMORIM, 2022). Apesar de
sua importancia, ¢ notavel a dificuldade dos alunos em assimilar seus conceitos e aplica-los na
pratica, o que se configura como um obstaculo significativo na resolu¢do de problemas comuns
do dia a dia, dificultando a realizacao de tarefas simples (BOROCHOVICIUS; TORTELLA,
2014).

O uso de fragdes no cotidiano tornou-se menos frequente devido a facilidade
proporcionada pelas tecnologias digitais nos célculos com numeros racionais (KOLLING,
2019). Diante desse cenario, torna-se imperativo que as escolas adotem novas metodologias,
nas quais o aluno participe ativamente, sendo protagonista de seu proprio processo de
aprendizagem. Uma estratégia eficaz, amplamente adotada pelos educadores, ¢ o ensino por
meio da ludicidade. Na matematica, o ludico transforma a aprendizagem em uma experiéncia
divertida e leve, promovendo intera¢des diversas, estimulando os alunos e possibilitando uma
compreensdo mais profunda. Ao utilizar a criatividade como facilitador, o processo educativo
se desenvolve por meio de experimentacdes inovadoras, tornando o ensino atrativo e
satisfatorio (MOTA et al. 2022).

Apesar disso, muitos professores ainda empregam metodologias tradicionais, agravando
a falta de compreensdo dos alunos em relagdo aos aspectos matematicos. O ensino tradicional
perdura em muitas escolas brasileiras, onde o contetido ¢ transmitido de forma unidirecional,
com os alunos apenas ouvindo e repetindo o que lhes ¢ ensinado (MIZUKAMI, 1986 apud

PEREIRA et al., 2020). Superar esse desafio ¢ crucial para os educadores, pois uma mudanga
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significativa nos processos de aprendizagem ¢ essencial para tornar a educa¢do mais dindmica
e envolvente (TIESEN; ARAUJO, 2020).

A ludicidade ¢ uma caracteristica intrinsecamente humana, manifestando-se por meio
de atividades como brincar, jogar, recrear, lazer, constru¢do de artefatos ludicos e criatividade
(PEREIRA; FERREIRA, 2023). Seu proposito fundamental é promover o aprendizado e a
diversdo simultaneamente, tornando o ensino menos repetitivo e mais prazeroso. Uma das
caracteristicas mais significativas da ludicidade € proporcionar um espago de interagao, prazer,
motivacdo e criatividade, resultando em uma aprendizagem instigante e significativa
(KISHIMOTO, 1994 apud PEREIRA et al. 2020).

Este artigo justifica-se pela urgéncia em encontrar novos métodos que tornem o ensino
da matematica mais significativo para os alunos, facilitando todo o processo educacional.
Considerando que as metodologias tradicionais ndo t€ém proporcionado resultados positivos,
existe uma lacuna significativa na educagdo atual. Esta pesquisa ¢ do tipo quantitativa e utiliza
diversos instrumentos metodologicos, como relatorios sobre a estrutura e o ensino oferecido,
observagdes dentro da escola e das salas de aula, avaliagdes de multipla escolha sobre o
conteudo de fragdes, aplicacdo da ferramenta ludica "Bingo de Fragdo" e um pods-teste
avaliativo.

E crucial ressaltar que atividades diferenciadas favorecem a construgio do
conhecimento de forma concreta e significativa. O ensino da matematica, muitas vezes visto
como complexo e desafiador, pode ser transformado por meio de metodologias inovadoras.

Dessa forma, este estudo visa preencher lacunas na area da Educacdo Matemadtica,
oferecendo observagdes sobre como abordagens ludicas, centradas no estudo de fragdes, em
uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental em uma escola publica de referéncia em

Pernambuco.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A matematica surgiu na antiguidade a partir das necessidades da vida cotidiana e
transformou-se ao longo do tempo em um extenso sistema de variadas disciplinas, inseridas em
inimeros contextos. Trata-se de um poderoso instrumento de conhecimento do mundo e
dominio da natureza, assim como as demais ciéncias (PCN,1997). Nesse sentido, a matematica
¢ um conjunto de elementos essenciais ao desenvolvimento da humanidade. Seu uso permite a
resolugdo de problematicas diversas, bem como prever e controlar resultados. (VIANA, et al.
2021).

As descobertas feitas através da matematica foram essenciais para o avango €
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crescimento da sociedade. Através dela, tornou-se possivel o entendimento das situacdes e
problemas contidos no mundo e a compreensdo de grandes acontecimentos (PCN, 1997).
Seguindo essa mesma linha de raciocinio, entende-se por atividades matematicas as construgoes
e apropriagoes de um conhecimento pelo aluno, que o utilizara para compreender e transformar
a realidade (GUIMARAES, et al. 2023).

O ensino deve ter como base a realidade dos educandos, buscando desafia-los a
solucionar questdes e problemas matematicos que se relacionam com o contexto social, politico
e econdmico no qual estao inseridos, transformando, consequentemente, a matematica em uma
ferramenta para alcangar uma analise critica capaz de desenvolver as proprias convicgdes e
transformagdo da sua realidade. (BARTHO; DA MOTA apud GUIMARAES, 2023).

No contexto escolar, a matematica ¢ vista pelos educandos como uma constru¢ao
complexa e desafiadora. Um dos grandes desafios existentes nesse cendrio educacional esta em
estimular os alunos para que possam desenvolver autonomia e seguran¢a na realizagdo de
atividades de carater escolar e cotidiano, para que explorem o raciocinio l6gico, assim como a
capacidade de abstrair e generalizar (SOUZA et al. 2018 apud BAIA et al. 2022).

Ressalta-se que sociedade ¢ um imenso complexo de mudangas, nenhum conhecimento
se reduz a algo permanentemente finalizado, tudo estd em constante movimento, onde uma
modificagdo estimula outra. Assim, as constantes mudangas sociais e tecnologicas da sociedade
moderna demandam um aperfeicoamento continuo no ensino da matematica, tornando possivel
a promoc¢ao de uma aprendizagem contextualizada e critica (ROCHA et al. 2021).

No entanto, percebe-se em algumas aulas, a pratica distante dos conteudos matematicos,
alunos sem qualquer participagdo ativa no proprio processo de aprendizagem, apenas
desenvolvendo exercicios pré-estabelecido em apostilas, que se afastam da realidade dos
mesmos (POVA et al. 2022). As aulas que seguem esse tipo de abordagem configuram-se como
tradicionais, consequentemente ultrapassadas, onde a falta de eficacia ¢ evidente. No método
tradicional destacam-se algumas caracteristicas, como a prioridade em finalizar os conteudos
no prazo estipulado, independente dos resultados serem positivos ou negativos, ou seja, tendo
o aluno compreendido ou ndo. A questdo da copia repetitiva e a pouca pratica fazem parte desse
tipo de abordagem (TIESEN; ARAUJO, 2020).

E evidente que alguns educadores ainda optam pelo ensino tradicional e ndo buscam
contextualizar os conceitos adequadamente, o que, por consequéncia, acaba criando cenarios
totalmente fora da realidade, distante de qualquer concepgao assimilada pelos discentes. Nesse
sentido, ndo hd uma busca por estimulos que desenvolvam o pensamento critico, uma vez que

os estudantes ndo compreendem o que o assunto representa na realidade, e as aprendizagens
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acabam tornando-se um processo artificial, mecanico, baseado na memorizagao de contetidos
para repeticdo nos exercicios (GUIMARAES, 2023).

Ao se tratar da disciplina de fragdo tem-se um ensino cercado por adversidades que
dificultam o processo de aprendizagem do educando, tais como, a rejeicdo € o medo por parte
dos estudantes, acreditando tratar-se de um contetido dificil; a falta de preparag@o do professor
para lidar com o tema; o ensino de forma tradicional; e, muitas vezes, a forma em que o assunto
¢ discutido nos livros didaticos ( MARTINHO; DE FARIA REIS, 2021 apund PONTES, 2022).

A compreensao dos significados e da importancia da fragdo, bem como a flexibilidade
com as diferentes representagdes dos niimeros racionais, contribuem positivamente para a
resolugdo de problematicas diversas e para o raciocinio l6gico do aluno (POST et al. 1993 apund
TAPPARELLO, 2021). No entanto, quando a fragdo ndo ¢ adequadamente conceituada e
entendida pelos discentes, transformam-se em regras desconexas que dificultam a compreensao
do aluno por toda a sua trajetoria estudantii (MENEZES e MORAIS, 2018 apund
TAPPARELLO). Com isso, caracteriza-se uma problematica, motivando professores a
recorrerem ao ensino por meio da ludicidade, para dar significado ao aprendizado da fragdo e
de outros contetidos abordados na matematica.

A palavra ludico deriva do latim “ludus”, e significa “jogo” ou “divertimento”.
Considerando o seu significado e aplicabilidade, compreende-se, portanto, que as atividades
ludicas tratam-se de acdes que geram prazer e satisfacdo no ato da execucdo. Através dela ¢
possivel liberar o instinto investigativo, experimentar, usar os sentidos, além de criar varias
possibilidades e situagdes. Outra caracteristica muito importante dessas atividades ludicas ¢ o
aspecto comunicativo, sendo possivel trocar diversas experiéncias e informagdes com outras
pessoas, compartilhar sentimentos e aprender de forma concreta no desenvolvimento do
processo (NETO; PACHECO, s.d.).

Durante o percurso escolar, ¢ necessario que o docente crie condi¢cdes para que os
discentes compreendam a matematica ndo como um mero amontoado de calculos e regras, mas
como uma ag¢ado necessaria para a vida humana. Fazer trabalhos divertidos em sala de aula ¢
uma das técnicas que podem estimular o interesse dos alunos pela matemadtica, resultando em
uma melhor compreensdo. A matematica pode desenvolver nos alunos caracteristicas
essenciais, como o interesse em modificar as representacdes, interagir com grupos, demonstrar
conhecimentos e adquirir outros fundamentais a sua aprendizagem.(MARTINS et al. 2023).

O jogo ¢ um importante aliado no processo de ensino/aprendizagem pois, ao jogar, o
estudante € incentivado a ficar atento, a corrigir e comparar estratégias, apresentando excelente

capacidade de abstracdo de forma répida e continua, resultando em um melhor aprendizado
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(ELLIAS; ZOPPO e KALINKE, 2019).

METODOLOGIA

A presente pesquisa teve como polo de desenvolvimento o municipio de Salgueiro,
localizado no Sertdo Central de Pernambuco, com distancia de 512,4 km da capital de Recife
(Figura 01). Salgueiro possui uma area de 1.678,564 km? e uma populagdo com cerca de 62.372
habitantes, divididos entre a zona urbana e a zona rural (IBGE, 2022). A principal fonte de
renda da populagao ¢ a agricultura, atividade econdmica caracterizada pelo plantio e cultivo de
alimentos, e o comércio varejista. Ao se tratar da educagdo, o Indice de Desenvolvimento da
Educacdo Basica (IDEB) indica uma evolucdo na qualidade do aprendizado em relagdo aos
anos anteriores, com média de 4,9 nos Anos Finais do Ensino Fundamental das escolas publicas

(IBGE, 2021).

Figura 01 - Mapa com a localizagdo do Municipio de Salgueiro.

i
Salgueiro g
o

Fonte: Modificado de Braga e Marins (2020) ¢ IBGE (2023).

A pesquisa teve duracdo de seis meses, sendo realizada de Marco a Setembro do ano de
2023, a partir do fomento recebido pela CAPES, através do Programa Institucional de Bolsas
de Inicia¢do a Docéncia (PIBID).

Utilizou-se como campo de pesquisa a Escola de Referéncia em Ensino Fundamental
José Vitorino de Barros, situada na Zona Urbana de Salgueiro-PE, na rua Herminio Ribeiro,
nimero 207. Devido, a mesma fazer parte do Nucleo de Matematica do programa PIBID. O
publico alvo foi uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental, totalizando um quantitativo de
27 alunos. A escolha da turma foi uma resposta as dificuldades identificadas em relagao ao
conteudo de fracdo, observada tanto nas aulas, quanto nas conversas com a professora
responsavel pela disciplina de Matematica na referida escola.

As técnicas para a elaboracao dos dados foram: observacdes em sala de aula, visando
diagnosticar qual o tipo de ensino ofertado e quais as aprendizagens predominantes; aplicagdo
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do pré-teste, com questdes de multipla escolha sobre o contetido Fracdo, com intuito de analizar
os conhecimentos acerca do assunto; aplicagdo do jogo ludico intitulado Bingo de Fracado; e
aplicagdo do pos-teste, para analise dos resultados alcangados apds a execucao da ferramenta.

O jogo utilizado possuia um globo e diversas cartelas, confeccionados a partir de
materiais reciclados, como caixas de papeldo, canudos de plastico e outros objetos. Havia dentro
do globo representagdes de fragdes por meio de imagens e situagdes-problemas, que foram
sorteados para que os alunos pudessem marcar as respostas e as representagdes nas cartelas. O
vencendor era o discente que preenchesse primeiro a cartela de forma correta.

Antes e ap0s a aplicag@o da ferramenta ludica, um instrumento avaliativo contendo oito
questdes abordando o contetido de fragdes foi aplicada aos participantes. De forma a viabilizar
a comparagao da rentencao dos alunos antes e apoOs a aplicagdo da ferramenta, foi utilizado
como pré e pos-teste 0 memso instrumento avaliativo. As frequéncias absolutas dos acertos de
cada questdo do instrumento avaliativo utilizado como pré e pds-teste foi a varidel adotada para
a validagdo, ou ndo, ferramenta didatica desenvolvida na presente pesquisa. Foi calculada a
variancia destes dados obtidos.

Como forma complementar, foi incluida no pds-teste uma pergunta relacionada a opnido
dos participantes quanto a capacidade da ferramenta lidica em melhor ensinar o conteudo de
fragdes, tomano como comparativo a aula tedrica ministrada inicialmente pela professora da

disciplina.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a aplicagao do jogo ludico Bingo de Fracdo desenvolvido durante a presente
pesquisa (Figura 02) foi possivel fazer uma andlise do modo com que os participantes
vivenciaram a ferramenta, percebendo-se que jogo gerou engajamento dos participantes,
inteesse em participacdo e a vivéncia do contetido abordado se desenvolveu de forma prazerosa
e divertida.

O jogo despertou o interesse dos educandos, onde participaram de forma ativa,
interagiram, questionaram e fizeram sugestdes. A principio, alguns tiveram maior dificuldade
em identificar as representacdes e resolver as situagdes-problemas presentes no jogo, todavia,
no transcorrer da atividade e com as interagdes com os demais participantes e facilitadores,
percebeu-se uma melhoria na compreensdo e resolucao das questdes presentes no Bingo de

Fracgao.
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Figura 02 - Jogo ludico “Bingo de Fracao”, aplicado aos estudantes do 7° ano do ensino fundamental,
pertencente a EREF José Vitorino de Barros, no Municipio de Salgueiro -PE. A. Recipiente confeccionado com
material reciclaveis para a realizag@o do sorteio durante o bingo; B. Cartelas do Bingo; C. Participante durante a
realizagdo do jogo.

Fonte: Propria (2023).

Uma das dificuldades apresentadas pelos alunos na resolugdo dos exercicios foi a de
interpretar as situagdes-problemas. Tal fato s6 comprova a importancia e urgéncia em ensinar
e aprender matematica a partir de situacdes concretas, onde os educandos devam aplicar os
contetidos matematicos em ac¢des que demandem a compreensao de determinadas situagdes. Ao
visualizar o problema, o entendimento torna-se mais facil e a aprendizagem mais completa.

Ressalta-se que, na maioria das escolas, o ensino tradicional ndo prepara o aluno para
aplicar a aprendizagem dos conceitos na pratica, assim como nao busca formar pensadores
ativos, que questionam e sdo os protagonistas de toda a sua trajetoria estudantil (FARIAS;
ANDRADE, 2016). No entanto, ao inovar as técnicas de ensinar e aprender a matematica, tem-
se um ensino significativo (BOROCHOVICIUS; TORTELLA, 2014), que busca formar
cidadaos aptos a exercerem com exceléncia seus direitos e deveres, uma vez que a matematica
também ¢ utilizada durante esses processos.

Com base nos dados obtidos, realizou-se uma analise comparativa entre os resultados
alcancados nas atividades avaliativas antes da aplicagdo do jogo ludico (pré-teste) e aqueles

obtidos apos a sua implementagao (pds-teste), com o intuito de destacar a eficacia da abordagem
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ludica no ensino e aprendizagem do conteudo de Fracdes na disciplina de Matemaética. Ao
examinarmos os dados, pode-se notar um notdvel aumento no numero de alunos que
responderam corretamente as questoes da avaliagdo apds a utilizacdo dessa ferramenta (Figura
03).

Houve em média 25,13+12% de aumento nimero de estudantes que acertaram as
questdes do istrumento de validagao utilizado. A elevada variancia amostral observada (164,69)
foi observada devido a maior efetividade da ferramenta liduca em desenvolver nos estudantes
determinadas habilidades em relacdo ao entendimento do conteudo de fragdes. A quarta ¢ a
quinta questdes foram as os estudantes tiveram o maior ganho de aprendizagem (37% e 45%,
respectivamente). Esses resultados refletem a significativa contribuicdo da ludicidade no

processo de aprendizagem dos alunos no contexto do ensino de Fragcdes em Matematica.

Figura 03 - Comparativo da quantidade de alunos que acertaram as questdes do instrumento avaliativo utilizado
para a validacdo da ferramenta ludica desenvolvida na pesquisa.
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Fonte: Propria (2023).

Os jogos permitem aos alunos uma maior compreensao da teoria, bem como facilita a
sua aplicagdo na pratica. Este fato corrobora com as observagoes feitas por Silva (2020) em sua
pesquisa, onde cita que os jogos sdo formas de promover um aprendizado que relacione teoria
e pratica, com a finalidade de mostrar aos alunos como a fracdo esta presente em diversos
contextos, inclusive no cotidiano, ¢ de que modo utiliza-la, desfazendo, assim, a visdo
equivocada que se tem da mesma.

Na atividade avaliativa realizada antes da aplicacdo do jogo (pré-teste), apenas 33% dos

alunos acertaram até cinco questdes de um total de oito. Enquanto na sua reaplicacdo apos a
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execucao do jogo (pos-teste), este valor dobrou (66% dos alunos participantes acertaram até 5
questdes), constatando uma elevacao no aprendizado a partir da ferramenta ludica aplicada.

O uso do ludico no ensino das fragdes desempenha um papel de cunho essencial, assim
como expoe o autor Silva (2020) no seu estudo, onde aponta que ao trabalhar as fragdes por
meio da ludicidade, ¢ possivel fazer com que os alunos se interessem pelo conteudo,
absorvendo, questionando e compartilhando as proprias ideias na pratica.

Questionou-se os alunos sobre a forma em que alcangaram um melhor entendimento do
conteudo de Fragoes, fazendo um comparativo entre a aula aula convencional e a utilizagao da
ferramenta ludica. Dentre os participantes, 48,15% dos alunos declararam que a a ferramenta
ludic proporcionou uma maior aprendizagem e 33,33% relataram que houve aprendizagem nos
dois momenos (Tabela 01). Portanto, observou-se que a incorporacao de abordagens ludicas no
ensino de Fracdes resulta em um aprendizado mais eficaz e significativo em comparacdo as
praticas tradicionais, tanto como plataforma didatic exclusiva da aula como de modo assocado
a aula teorica expositiva.

Tabela 01 - Percepgao dos alunos participantes quanto ao momento de maior de maior aprendizado sobre o
conteudo Fracdo (n=27alunos).

Vocé acha que aprendeu mais durante: Frequencia absoluta (n° de repeticoes)
Durante o periodo da aula convencional 5
Durante a utilizag@o da ferramenta ladica 13

Em ambos os momentos, tanto na aula quanto com
o uso da ferramenta

Fonte: Propria (2023).

Diferentemente do tradicional, as atividades ludicas sdo mecanismos essenciais durante
o processo de apropriagdo do conhecimento, visto que permitem o desenvolvimento de
importantes competéncias no ambito da comunicacao, das relagdes interpessoais e da lideranca
do trabalho em equipe ( SOARES, 2015 apund PINHEIRO; CARDOSO, 2020).

Com isso, constata-se que levar o ludico as salas de aula ¢ uma alternativa plausivel e
eficaz, que pode ser usada como forma de despertar o interesse dos educandos, de modo a tira-
los de uma atitude passiva em sala de aula, os transformando em protagonistas de sua propria

aprendizagem (SOARES, 2015 apund PINHEIRO; CARDOSO, 2020).

CONCLUSOES
Mediante os resultados apresentados, conclui-se que o ensino por meio da ludicidade

proporciona aos educandos uma maior compreensao acerca do conteudo fracdo. A matematica
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¢ um sistema essencial para a vida em sociedade, uma vez que esta presente em todos relagdes
humanas, sendo a base para a resolucdo e precaugdo de problematicas diversas, condicionando
o ser humano a pensar e a ter um senso critico. No entanto, apesar da sua importancia ainda ha
uma enorme lacuna a ser preenchida em algumas ambientes educacionais, como as salas de aula
que ainda optam por abordagens tradicionais.

Os dados coletados apontam que a ferramenta ludica desenvolvida foi eficaz em
promover um maior ganho de aprendizagem do contetido de Fracdes se comparada a aula
expositiva tradicional, tornando o ensino e aprendizagem prazeroso € mais significativo, o que,
por consequéncia, resulta em uma maior participacao do aluno, onde o mesmo age como sujeito

ativo e participativo, protagonizando a sua trajetoria de desenvolvimento.
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