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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo principal apresentar uma proposta de atividade elaborada para o
ensino de soma de fracdes irredutiveis. Tomando-se como base uma pesquisa bibliogréafica acerca do
uso de novas metodologias de ensino, foi escolhido o uso de jogos matematicos, onde pudemos
elaborar e confeccionar o jogo denominado “Baralho de Fragbes”. Para que o respectivo jogo seja
utilizado em sala de aula, é necessario que os alunos tenham um conhecimento prévio acerca de
soma de fracdes. Neste sentido, optamos por trazer um resumo sobre os passos que devem ser
seguidos para somar fracdes, sendo elas de denominadores iguais ou diferentes. Apresentamos
também um breve relato sobre o surgimento do conceito de fragGes, onde foi tomado como base os
trabalhos de Cavalieri (2005), Eves (2011) e de Boyer e Merzbach (2012). E, para finalizar,
abordaremos a maneira como o0 jogo foi pensado e confeccionado. Além disso, esclarecemos as
regras do respectivo jogo. Apesar do jogo proposto nédo ter sido levado ainda para sala de aula, tem-
se como objetivo levar o trabalho adiante, onde possam ser feitas intervencdes em sala de aula, e
pretende-se trazer novas propostas de jogos para outros conteddos além de soma de fraces.

Palavras-chave: Baralho de fracGes. Jogos matematicos. Ensino de Matemética.

Introducao

Acredita-se que a construcdo do conhecimento ocorre de forma prazerosa e
por isso os alunos devem ser expostos a situacfes didaticas que estimulem o seu
interesse pelo conteudo.

Sergio Lorenzato (2006) acredita que, para o aluno, mais importante que
conhecer essas verdades matematicas, € obter a alegria da descoberta, a
percepcdo de sua competéncia e compreender que a Mateméatica € um campo de
saber onde ele, o aluno, pode navegar.

As atividades devem envolver os alunos, além de fazer com que eles sejam
capazes de interagir melhor com os problemas, sempre os colocando em situacfes
gue favorecam o desenvolvimento da criatividade aplicada diretamente sobre o

objeto estudado, diferentemente do ensino tradicional, onde os alunos acabam
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assimilando os conteludos a partir de problemas repetitivos, mas nem sempre eles
conseguem compreender o que fazem, ja& que a aprendizagem acontece de forma
mecanica, ndo conseguindo estabelecer relacdes entre 0s novos conhecimentos e
0s anteriores.

Neste sentido, € possivel alcancar resultados mais satisfatérios com a
utilizacdo de materiais Iudicos que envolvam o aluno e os problemas matematicos,
no sentido de proporcionar maior interacdo e prazer no seu aprendizado, facilitando
assim, as relagcbes numéricas abstratas, assim como a obtencdo de um notavel
desenvolvimento do raciocinio e um aprendizado bem mais agradavel, de modo a
favorecer todo o processo de aprendizagem.

Para que isso aconteca, o professor deve propor atividades significativas,
causando o fascinio pela matematica, lancando maneiras diferentes de apresentar o
conteudo e incentivando os alunos na busca de solugbes de forma inovadora e

desejavel. Segundo Lara,

A Matematica s6 perderd sua aurea de disciplina bicho-papao quando “nés
educadores/as, centrarmos todos os nossos esforcos para que ensinar
Matematica seja: desenvolver o raciocinio légico e ndo apenas a copia ou
repeticdo exaustiva de exercicios-padrdo; estimular o pensamento
independente e ndo apenas a capacidade mnemédnica; desenvolver a
criatividade e ndo apenas transmitir conhecimentos prontos e acabados;
desenvolver a capacidade de manejar situacfes reais e resolver diferentes
tipos de problemas e ndo continuar naquela “mesmice” que vivemos quando
éramos alunos/as. (LARA, 2003, p. 18-19, apud STRAPSON, 2011, p. 18)

Desta forma, algumas estratégias de ensino podem vir a ser utilizadas no
intuito de melhorar as praticas pedagogicas em sala de aula. Dentre elas, optamos
por pesquisar o uso de jogos, e de trazer mais uma contribuicdo através de um jogo
elaborado para o ensino de soma de fragdes.

Quanto ao uso de jogos, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de
Matematica (Brasil, 1998) afirmam que “Além de ser um objeto sociocultural em que
a Matematica esta presente, 0 jogo € uma atividade natural no desenvolvimento dos
processos psicologicos basicos; supde um fazer sem obrigacdo externa e imposta,
embora demande exigéncias, normas e controle” (BRASIL, 1998, p. 47).

Com isso, abordaremos ao longo do trabalho o surgimento do conceito de
fracbes e a explanacdo da construcdo e do objetivo do jogo confeccionado

denominado como “Baralho de Fragdes”.
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O surgimento do conceito de fracdes

Segundo Cavalieri “As fragdes foram criadas ha milhares de anos, no antigo
Egito, no tempo dos farads e piramides. Os egipcios, ja utilizavam fracdes, embora
possuissem notacdes apenas para as fracdes da unidade e as fracdes 2/3 e 3/4.
(CAVALIERI, p. 17, 2005)

O rio Nilo foi fundamental na histéria de diversas civiliza¢des, principalmente
para a civilizacdo egipcia. Na época, com cerca de 1000 km de comprimento e com
cerca de 10 a 20 km de largura, o Rio Nilo era o responsavel pelo desenvolvimento
da agricultura, pelo abastecimento de agua, a pesca e os plantios eram feitos nas
margens do Rio Nilo. No entanto, a grande preocupacdo dos egipcios era a
inundacédo anual, pois, suas principais atividades dependiam do ciclo do rio, de suas
cheias e vazantes.

Devido as inundacdes do Rio Nilo, as terras que eram marcadas e divididas
precisavam ser novamente medidas, pois, no periodo de inundacdes, as
demarcacdes eram desfeitas, e os gedmetras tinham que medir novamente com o
uso de cordas, que seria uma espécie de medida. Os responsaveis por essa
marcacdo eram chamados de esticadores de cordas.

As cordas tinham como unidade de medida o “cévado”, uma medida baseada
no tamanho do antebraco do farad. As cordas eram dividas em varios nés, onde a
distancia de um no a outro, representava um covado. A partir das dificuldades
encontradas nas divisbes em partes iguais, que surgiu a necessidade do uso dos
nameros fracionarios no Egito, pois, por mais precisas que fossem as medicoes,
dificilmente a area do terreno seria um numero inteiro.

Quanto as representacdes, 0s egipcios utilizavam notacbes apenas para as
- . . ~ . 3 2
fracBes cujo numerador € 1 (fracdes da unidade), para L Para usar outras

fracOes, os egipcios expressavam termos de fracBes da unidade. Seus registros
eram feitos por meio dos hieréglifos, um dos seus sistemas de escritas. Segundo C.

Boyer e Merzbach,

Para facilitar a reducéo de fracBes préprias "mistas" a soma de fragcbes
unitarias, o Papiro de Rhind comega com uma tabela fornecendo 2/ n como
soma de fragBes unitérias, para todos os valores de n de 5 a 101. O
equivalente de 2/5 é dado como 1/3 mais 1/15; 2/11 é escrito como 1/6 mais
1/66; e 2/15 é expresso como 1/10 mais 1/30 O Ultimo item da tabela
decomp®e 2/101 em 1/101 mais 1/202 mais 1/303 mais 1/606. (BOYER e
MERZBACH, 2012 p. 31)
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O Autor Eves (2011) esclarece como eram representados os simbolos para

mais e para menos na escrita egipcia. Ele diz que:

Ha um certo simbolismo na algebra egipcia. No papiro Rhind encontram-se
simbolos para mais e para menos. O primeiro deles representa um par de
pernas caminhando da esquerda para a direita, 0 sentido normal da escrita
egipcia, e o outro representa um par de pernas caminhando da direita para
a esquerda, em sentido contrario a escrita egipcia. Empregavam-se também
simbolos, ou ideogramas, para igual e para a incognita. (EVES, 2011, p. 74)

Com isso, percebemos que as fracbes, assim como diversos outros
conteldos matematicos surgiram a partir de necessidades diarias, e que foi e
continua sendo indispensaveis diariamente, podendo inclusive ser mais uma
motivacdo para que os alunos possam se interessar em conhecer sobre o

surgimento e a aplicacéo das fracoes.

Soma de fracdes

As fracOes irredutiveis, por definicdo, sdo fracbes onde numeradores e

. ~ - e, . . . 2
denominadores ndo possuem termos divisiveis entre si. Assim, sabendo-se que 3°

4 ~ 2 ;. - ~ . .
- N&o sera necessario utilizarmos as duas fra¢cdes no jogo abordado, tendo em vista

gue trata-se da mesma. Desta forma, optamos por utilizar apenas fracdes
irredutiveis, impedindo assim que haja repeticdo de fracbes. Para a utilizacdo do
jogo “baralho de fragdes”, € necessario que haja um conhecimento prévio de soma
de fracbes. Com isso, apresentamos a seguir um passo a passo de como somar
fracOes. Utilizamos fracdes irredutiveis para exemplificar, mas vale lembrar que os
passos sao triviais para a soma de fracdes irredutiveis ou néo.

Para efetuar a soma de fracBes, € necessario que as mesmas possuam 0
mesmo denominador, caso contrario, alguns métodos devem ser utilizados.

No caso em que os denominadores sdo iguais, basta somar os numeradores
como no exemplo a seguir:

1,2.3

11 11 11

Para encontrarmos o resultado, basta repetirmos o denominador em comum e
. ~ 6
somarmos todos os numeradores, obtendo assim a fracéo ;- \estes casos, a soma

de fracBes € algo extremamente simples, e de facil aplicacao.
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Nos casos em que os denominadores séo diferentes, é necessario encontrar
o0 minimo multiplo comum (MMC), sendo este o menor niamero que é multiplo de
todos os denominadores em questdo ao mesmo tempo. Vejamos 0 seguinte

exemplo:

1
-+
2

+

vl N
o |lw

Calcularemos primeiramente o MMC (2, 5, 8):

2,5,8 2
1,54 2
1,52 2
1,51 5
1,1,1
2°.5=40

Logo apo6s encontrar o MMC (2, 5, 8), € preciso seguir 0s seguintes passos:
o Substituir todos os denominadores pelo valor encontrado, inclusive o

denominador do valor que sera obtido:

b d
L4244

40 40 40 40

Sendo a, b, c e d os valores que serdo obtidos;

o Efetuar a divisdo do MMC (2, 5, 8) pelo denominador anterior;

o Multiplicar o valor obtido pelo numerador da respectiva fracéo;

o Por o numerador encontrado acima do denominador encontrado (MMC
(2,5, 8)).

Desta forma, teremos:

(40+2).(1) + (40+5).(2) + (40+8).(3) - 51

40 40 40 40

As informacfes mencionadas serdo de suma importancia para que O0S
participantes do jogo possam obter éxito no mesmo. A seguir, serdo explanadas as

regras e como devera ser utilizado o jogo em questéao.

Baralho de soma de fracfes

VIl CONGRESSO INTERNACIONAL DE ENSINO DA MATEMATICA — ULBRA, Canoas, 2017



Levando em consideragdo as vantagens do ensino de Matemética através de
jogos, pensou-se na possibilidade de se criar um jogo de cartas que envolvesse
operagOes com fragdes, especificamente adicdo de fracdes. No processo de criagao
do jogo, utilizou- se todas as cartas possiveis que representassem fracdes préprias
irredutiveis, com numeradores e denominadores Unicos, ou seja, entre 1 e 9. Dessa
forma, foi possivel obter 27 (vinte e sete) fracdes:

Neste jogo se utilizou todas as cartas possiveis que representassem fracdes
proprias irredutiveis, com numeradores e denominadores Unicos, ou seja, entre 1 e
9. Dessa forma, foi possivel obter 27 (vinte e sete) fracdes:

11111111222 233334445555¢6 7738
2'3'4°’5°6’7’8'9’3°'5°’7’9’4°’5°7°8°'5’7'9°6’7°'8’9°7’8’9°9

Contudo, foram ainda criados trés tipos de naipes (figura 1) para representar
as cartas e, cada uma das 27 fragOes escolhidas, foi representada por esses naipes,

totalizando assim, 81 cartas.

Figura 1: Naipes do baralho

ORA

Fonte: Acervo das autoras

A ideia principal do jogo € estimular o aluno a praticar, de forma descontraida,
soma entre fracOes, exigindo atencao, estratégia, concentracao e raciocinio logico,
consolidando ainda mais o conhecimento do aluno sobre operacdes envolvendo
fracOes.

E possivel estabelecer diversas formas de se jogar. Uma delas envolve entre
3 e 6 jogadores que receberdo 3, 6 ou 9 cartas, no inicio da partida. O objetivo é
formar trincas (conjunto trés cartas), cuja soma de suas fracfes seja igual a 1 (uma)
unidade de valor, vencendo o jogo aquele que primeiro formar todas as trincas
possiveis com as cartas que dispor, restando-lhe apenas a carta de descarte. Assim,
0s jogadores necessitardo utilizaras cartas que restaram sobre a mesa, a fim de
alcancarem a soma desejada entre as cartas que compdem a trinca, sempre
descartando uma carta para cada outra que adquirirem, de modo que sempre
permanecam com a mesma quantidade de cartas recebida no inicio da partida.

Visando tornar o jogo ainda mais competitivo, algumas cartas foram
adicionadas ao baralho, como a “Carta Zero” — que tem a finalidade de somar o

namero 0 (zero) as duas outras cartas que, por si sO, ja totalizem 1 unidade de valor
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—; além da “Carta Mestre” — que contém quatro fracdes numa so carta —, podendo se
somar qualquer uma de suas fracbes as outras duas cartas, a fim de totalizarem 1
unidade de valor.

Com as 81 cartas representando as fracdes irredutiveis escolhidas, as 7
Cartas Mestre e as 4 Cartas Zero, o jogo contém 92 cartas disponiveis aos
jogadores. As figuras 2, 3, 4 e 5, exemplificam algumas formas de se obter a soma
desejada e, consequentemente, vencer 0 jogo.

Figura 2. Exemplo de como uma Figura 3: Exemplo de uma partida
partida pode ser ganha com trés naipes ganha com trés naipes diferentes.
v v
1 1 14

Fonte: Acervo das autorFonte: Acervo das autoras

Figura 4: Exemplo de uma partida Figura 5: Exemplo de uma partida
ganha com a ajuda da carta mestre. ganha com a ajuda da carta zero.
1= O= o I
- Y i
0y —

f“)'l' 7 |*

Fonte: Acervo das autoras Fonte: Acervo das autoras
Lorenzato (2006) acredita que, para o aluno, mais importante que conhecer
essas verdades matematicas, é obter a alegria da descoberta, a percepcdo de sua
competéncia e compreender que a matematica € um campo de saber onde ele, o
aluno, pode navegar.
Utilizando a metodologia os jogos, de acordo com os Parametros Curriculares

Nacionais (PCN, 1998) de Matematica para os anos finais do Ensino Fundamental:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragéo de estratégias de resolucéo e busca de solucgdes.
(BRASIL, 1998, p.46)

A utilizacao de jogos no ensino da matematica promove a interacdo entre 0s

alunos e desperta o prazer em aprender novos conhecimentos de forma divertida e
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prazerosa. Para Petty (1995) “Jogar é uma das atividades em que a crianga pode
agir e produzir seus proprios conhecimentos”. Além disso, 0 jogo promove o0
desenvolve a capacidade cognitiva, busca a interpretacdo de informagdes, levanta
hip6teses, coordena diferentes pontos de vista e estimula a encontrar solugdes.

ConsideracOes Finais

Este trabalho foi parte da avaliacdo da disciplina de Laboratério de ensino de
Matematica, visando o desenvolvimento de materiais didaticos por parte dos alunos
da disciplina, sendo significante esta fase da ementa do curso, pois os professores
precisam desenvolver esta habilidade para melhor exercer sua carreira docente,
tendo como objetivo principal o bom ensino e aprendizagem de Matematica.

Logo apos a pesquisa bibliogréafica e a participacdo em aulas utilizando alguns
jogos, foi perceptivel a eficacia que had no uso de jogos para 0 ensino de
Matematica, bem como na utilizagdo dos mesmos como facilitadores do ensino de
diversos conteudos matematicos, tendo a certeza que quando bem utilizado e
levado a seério por professores e alunos, esse método pode auxiliar o docente em
sala de aula e amenizar as lacunas encontradas no decorrer das ministracdes dos
conteudos. Desta forma, porque nao criarmos mais materiais que possam contribuir
para uma melhora no processo de ensino aprendizagem dos alunos.

Com isso, pretende-se continuar o trabalho e a pesquisa, visando a aplicacéao
em sala de aula, e a verificacdo da eficacia do mesmo. Além disso, a elaboracédo de
novas propostas que possam abranger outros conteudos matematicos, além de
soma de fracles, tendo em vista que 0s jogos podem ser utilizados em todos os

niveis de ensino.
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