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“Feliz aquele que transfere o que sabe e aprende o que ensina.”
Cora Coralina



RESUMO

O presente trabalho tem por finalidade apresentar uma proposta para o ensino de fracdes
para o 6° ano do ensino fundamental utilizando jogos digitais como ferramenta
complementar. Inicialmente, abordaremos o conceito de fracdes explorando significados
e aplicacdes. Em seguida, trabalharemos com a utilizacdo de Jogos Digitais no ensino
de fracdes. Por fim, apresentaremos uma proposta de Sequéncia Didatica (SD) para o
ensino de fracdes centrada em uma aprendizagem que ocorra de maneira significativa
por meio da familiaridade que os alunos possuem com o meio digital.

Palavras-chave: Fracfes. Jogos Digitais. Ensino e Aprendizagem.



ABSTRACT

This work aims to present a proposal for teaching fractions for the 6th year of elementary
school using digital games as a complementary tool. Initially, we will address the concept
of fractions by exploring meanings and applications. Then, we will work with the use of
Digital Games in the teaching of fractions. Finally, we will present a proposal for a Didactic
Sequence (SD) for teaching fractions centered on learning that occurs in a meaningful
way through the familiarity that students have with the digital environment.

Keywords: Fractions. Digital games. Teaching and learning.
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1. INTRODUCAO

A pandemia causada pela COVID-19 trouxe para o0 mundo escolar um alto nivel de
defasagem, “as aulas presenciais precisaram ser paralisadas e com isso o0 processo de
ensino-aprendizagem passou a ser visto sob uma nova perspectiva”. (PRADO, 2020).
Isto porque durante o periodo pandémico a relacéo entre aluno e escola e/ou professor
ficou extremamente limitada a tarefas impressas (que eram deixadas na escola, para que

os alunos recolhessem e respondessem em casa) ou ao ensino remoto.

‘O sistema educacional desde creches, escolas, escolas preparatorias e
universidades tiveram que se readaptar e reinventar a partir de formas alternativas para
dar continuidade ao ano letivo.” (MARQUES; FRAGUAS, 2020). Sendo assim, 0 processo
de ensino/aprendizagem teve que se habituar ao novo cenario mundial a partir de formas
alternativas para dar continuidade ao ano letivo, visto que, o professor ndo podia mais
acompanhar de perto se de fato seus alunos estavam realmente aprendendo um

conteudo X.

O ensino remoto contou com o auxilio de Tecnologias Digitais (TDs) para a
continuidade de transmissao de conhecimentos na relagao aluno/professor, “o cenario é
marcado pela quebra do paradigma presencial, aguele no qual fomos formalmente
preparados para realizar atividades cotidianas e  profissionais, pela
sobreposicao/complementariedade do espago virtual’. (MODELSKI; GIRAFFA;
CASARTELLI, 2019, p. 2).

Estas metodologias contaram com diversos recursos tecnologicos, e neste
contexto, a presente pesquisa se faz necessaria por meio de uma complementaridade ao
ensino tradicional, a volta as aulas pés pandemia e a incrementagdo de recursos
tecnolégicos como uma ferramenta que aproxime o contetdo dos alunos, melhorando
sua concentracdo e participacdo nas aulas. Assim, nosso problema de pesquisa ficou
delineado da seguinte forma: Como utilizar ferramentas digitais para auxiliar o processo

de ensino/aprendizagem do conteudo de fracdes?



Vale enfatizar que, este ambiente digital faz parte do dia a dia de muitos alunos,
sendo assim, faremos uso de sua familiaridade com estes recursos para auxiliar em seu
processo de aprendizagem. Propomos solidificar nossa pesquisa por meio da elaboracao
de uma Sequéncia Didatica (SD), definida como um procedimento que visa estabelecer
etapas diante de um conteddo programatico afim de atingir determinados objetivos. Com
base nisso, fundamentaremos nossa SD por meio da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC):

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de
carater normativo que define o conjunto organico e progressivo
de aprendizagens essenciais que todos o0s alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacao
Basica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que
preceitua o Plano Nacional de Educacdo (PNE). Este documento
normativo aplica-se exclusivamente a educacéo escolar, tal como a
define o § 1° do Artigo 1° da Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo
Nacional (LDB, Lei n° 9.394/1996)!, e estd orientado pelos
principios éticos, politicos e estéticos que visam a formacao
humana integral e a construcdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva, como fundamentado nas Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educacdo Béasica (DCN)2. (BRASIL,

2018, p.7)

Assim sendo, seguiremos nossa pesquisa por meio de uma abordagem qualitativa,
na etapa do Ensino Fundamental — anos finais, com a area do conhecimento da
Matematica, unidade tematica de numeros, o objeto de conhecimento fragdes:
significados (parte/todo, quociente), equivaléncia, comparacdo, adicdo e subtracao;

calculo da fracdo de um numero natural; adicdo e subtracdo de fracoes.

A pesquisa tem como objetivo principal apresentar uma conexao existente entre
0S campos: tedrico, real e virtual do estudo de fragdes. Faremos uso de jogos digitais,

onde a tecnologia servird como um aporte nesse processo de ensino/aprendizagem de
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Fracbes em uma sala de aula. Visamos com isso, possibilitar que ocorra uma
aprendizagem de maneira significativa. Segundo Soares (2009) uma informacdo é
aprendida de forma significativa, quando se relaciona a outras idéias, conceitos ou
proposi¢cdes relevantes e inclusivos, que estejam claros e disponiveis na mente do
individuo e funcionem como ancoras. Estas ancoras sao as ferramentas que fardo com
que ao passar do tempo, as informacbes que foram apresentadas tenham de fato

significado para os alunos.

Para a utilizacdo do espaco virtual e incrementacdo dos recursos tecnoldgicos
mencionados, trabalharemos com a utilizacdo de Jogos Digitais que servirdo como uma
ferramenta complementar durante todo processo. Como ferramentas complementares de
nossa Sequéncia Didatica, utilizaremos duas plataformas digitais, a primeira delas é a
Wordwall, € uma plataforma online que abrange uma ampla estrutura de jogos voltados
para as diversas areas do conhecimento, onde podemos criar as atividades de acordo
com as necessidades especificas de nossos alunos e do contetdo que programamos. A
segunda plataforma, é a Coquinhos Jogos Educativos, essa plataforma apresenta
caracteristicas dinAmicas formadas por uma interface mais infantil, e contém contetdos
programaticos de diversas areas do conhecimento, a plataforma apresenta jogos mais

divertidos, possibilitando aos alunos uma espontaneidade diante das aulas.

Dessa forma, delimitamos o0s seguintes objetivos especificos: elaborar uma
Sequéncia Didatica (SD) que inclua uma variedade de jogos digitais para auxiliar o
desenvolvimento dos alunos no processo de ensino/aprendizagem, apresentar 0s
campos tedrico, real e virtual do estudo de fragdes, promover o processo de socializa¢ao
entre os alunos no ambiente escolar, analisar os dados de concentracdo e participacao
dos alunos ao utilizar jogos digitais, como uma ferramenta complementar as atividades
corrigueiras. Fundamentaremos cada um desses passos por meio de levantamentos

bibliograficos que nos auxiliardo ao longo desta pesquisa.

Por fim, planejamos construir uma pesquisa que instigue em nds como professores,
um olhar impar ao desenvolvimento de cada aluno, cientes de que o periodo pandémico

trouxe para a sociedade como um todo grandes perdas, aléem de questdes
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socioemaocionais e econdmicas, que resultaram diretamente na vida escolar de cada
individuo. Portanto, trabalharemos juntamente com os alunos uma metodologia que leve
em consideracdo seus pequenos saberes, para que possamos construir através da
complementaridade de ferramentas que eles apresentam familiaridade, uma
aprendizagem que os instigue significativamente a compreender e fazer uso das

aplicacoes a serem apresentadas acerca do conteudo de fracdes.
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1. FRACOES EM SEU CAMPO TEORICO: REPRESENTACAO NUMERICA, PARTE-
TODO E QUOCIENTE

A origem dos numeros naturais, como sabemos, trouxe para o0 mundo um
grande avanco, porque a partir desses numeros, surgiram as possibilidades de contagem
de determinados objetos. “A necessidade de contar comegou com o desenvolvimento das
atividades humanas, quando o homem foi deixando de ser pescador e coletor de
alimentos para fixar-se no solo. Assim comecou entdo a necessidade de se controlar o
rebanho.” (ASSIS, 2014, p. 2).

A fracdo, por sua vez, € a representacdo fracionaria de certas quantidades, ou
seja, € uma forma de expressar a razéo entre dois numeros inteiros. Segundo Carvalho
(2017):

“Para que a cobrancga dos impostos fosse justa, proporcionalmente ao tamanho
de cada terra, o rei ordenou que fossem realizadas novas medicfes. A unidade
de medida utilizada pelos medidores, também chamados de “esticadores de
corda”, era o cubito ou cévado, proveniente da distancia entre a ponta do dedo
médio e o cotovelo do farad, o que equivale hoje a aproximadamente 45
centimetros. Para o registro e utilizacdo dessas unidades de medidas utilizavam-
se cordas. Nelas haviam diversos nés e a distancia entre eles equivalia ao
cbvado. Para realizar a medicéo, os esticadores extraiam as medidas do contorno
do terreno, podendo saber quantas vezes o cOvado cabia nesse contorno”.
(CARVALHO, 2017, p. 21)

Ainda segundo Carvalho (2017) nem sempre o cubito cabia uma quantidade de
vezes inteira na medida obtida, levando a necessidade de se pensar em subunidades do
cubito, ou seja, em fracionar aquela unidade. Dessa forma, podemos enxergar o
surgimento das fracdes como uma necessidade de medir também quantidades, assim

como o surgimento dos numeros naturais.

As fracdes sao representacdes claras de situacdes do nosso dia a dia, pois é algo
gue se enquadra rotineiramente em nossos problemas ou acontecimentos a nossa volta.
Seja na divisdo de uma barra de chocolate, na representacao de fatias consumidas de
uma pizza ou mesmo em partes de um salario. A fracdo sempre se apresenta como uma

representacdo de algo que conhecemos. “Sendo possivel Ihe apresentar diferentes
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significados e aplicacdes. Hoje é possivel perceber que as fracbes estado presentes nos
diversos aspectos da vida cotidiana.” (CARVALHO, 2017, p. 23). Com base nisso,
precisamos de uma defini¢cdo clara do que é fracao:
fracdo [sf] 1 Acao de dividir algo em partes; divisdo. 2 Parte ou partes de
um todo; parte, pedaco, porcdo. 3 MAT: NUmero que exprime uma ou varias das
partes menores em que se dividiu uma unidade ou um inteiro. 4 MAT: Quociente
indicado de dois nimeros inteiros representado numericamente. 5 QUIM: Parte
de uma mistura resultante de qualquer processo quimico de separacdo, como a
destilagdo, a absor¢éo etc. Fracdo decimal, MAT: aquela cujo denominador é
igual a 10 ou a uma poténcia de 10 (10, 100, 1.000 etc.). Fragdo imprépria, MAT:
aquela cujo numerador € maior ou igual ao denominador. Fracdo propria, MAT:
aquela cujo numerador é menor que o denominador. (BARROS; VIZOLLI;
RIBEIRO, 2021, p. 46 apud MICHAELIS, dicionario, 2019).

Os estudos de fracdes sdo constituidos por elementos muito importantes para a
compreensao e dominio do conteudo, € relevante destacar que a fracéo possui diferentes
representacdes que sdo dadas de acordo com os objetos do conhecimento em questao.
“Nota-se, portanto, que o conceito de fracdo estad ligado a varios significados, como
dividir, parte de um todo, representacdo numeérica, parte de uma mistura que nos remete
a parte de uma medida”. (BARROS; VIZOLLI; RIBEIRO, 2021, p. 46).

Com base nisso, abordaremos alguns significados e representacfes especificas
que as fracdes apresentam ao decorrer deste trabalho. S&o elas: representacao

numeérica, parte-todo e quociente
REPRESENTACAO NUMERICA

Em uma de suas muitas representacoes, as fracoes se apresentam simplesmente
no papel de um numero, “ao admitir a fragdo com o significado de numero, n&o é
necessario fazer referéncia a uma situacdo especifica ou a um conjunto de situacdes
para nos remeter a essa idéia.” (MERLINI, 2005, p.27) A medida que ensinamos e/ou
aprendemos, além de enxergar suas diferentes representacdes e significados
precisamos observar que as fragcbes sdo elementos de um conjunto numérico, isto &,

fazem parte de um conjunto especifico, 0 conjunto dos nameros racionais.
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Segundo Merlini (2005) o sujeito em questdo devera perceber, ainda, que todo
namero tem um ponto correspondente na reta numérica e que sua localizacdo depende
do principio de ordenacédo, por exemplo, 3/2 é um nimero compreendido entre 1 e 2,
ressaltando novamente, o conjunto dos numeros racionais. Dentro do conjunto dos
nameros racionais as operacoes de adi¢cao, subtracdo, multiplicacdo e divisdo estdo bem

definidas.
PARTE-TODO

Outra representacao que as fracGes apresentam, € o significado de parte-todo, ou
seja, a representacao das partes de algo inteiro e de suas partes consumidas/tomadas.
“Assumiremos como significado Parte-todo um dado todo (continuo ou
discreto), dividido em partes iguais em situacdes estaticas, cuja utilizacdo de um
procedimento de dupla contagem da conta de chegar a uma representacédo
correta, isto é, esse procedimento consiste em quantas partes o todo foi dividido
(denominador) e o numero de partes tomadas (humerador).” (MERLINI, 2005,
p.28)

Dessa forma, é extremamente importante que o aluno consiga identificar o que é
numerador, denominador e seus respectivos significados dentro das fracdes. Tomemos
um exemplo: Maria tem uma barra de chocolate, esta barra possui 8 quadradinhos. Maria
deu 3 quadradinhos de sua barra para Miguel. Que fracdo representa a parte recebida
por Miguel? Nesta situacdo, 0 sujeito em questdo precisa apresentar alguns
conhecimentos, entre eles, precisa identificar o numerador e o denominador das partes
apresentadas no problema. Além disso, de acordo com Merlini (2005):

“Nessas situagdes, o aluno necessita, previamente, desenvolver algumas
competéncias, como: a identificagdo de uma unidade (que o todo é tudo aquilo
gue considera como a unidade em cada caso concreto), de realizar divisdes (0
todo conserva-se, mesmo quando dividimos em partes, ha a conservacao da
unidade), manipular a ideia da conservacao da area (no caso das representacfes
continuas).” (MERLINI, 2005, p. 29)

Essa é uma das representacfes mais conhecidas e estudadas das frac6es. Merlini
(2005) enfatiza que com relacdo ao ensino, 0o que se tem revelado, € uma énfase

exagerada em procedimentos e algoritmos, e uma forte tendéncia para introduzir esse
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conceito com base no significado parte-todo. Carvalho, Vizolli e Pereira (2020) partilham
da mesma ideia, ao afirmarem que a representacao da fracdo por meio de desenhos e,
considerando somente a relagéo parte-todo ndo deve ser o Unico meio de ensina-la. Por
este motivo, é essencial que a fracao seja estudada e interpretada corretamente diante

de suas muitas representacoes.

“A despeito da maioria das fragdes poderem ser representadas na légica
do “parte-todo”, adverte-se que se a abordagem considera somente este
significado gerara uma lacuna no aprendizado desse conceito que sera percebido
ao longo da vida académica.” (BARROS; VIZOLLI; RIBEIRO, 2021, p. 46 apud
BARROS, 2018).

Portanto, inferimos que o estudo de fracbes € um campo amplo, seus muitos
significados precisam igualmente ser estudados e explorados, a fim de que néo haja uma
limitacdo dentro de seus parametros curriculares, nem tdo pouco, uma formacgéao de
conceitos incompleta.

QUOCIENTE

Observemos agora, a fragdo como um quociente, isto é, uma divisdo a ser
realizada para resolver um determinado problema. De acordo com Merline (2005) este
significado esta presente em situacdes em que a divisdo surge como uma estratégia bem
adaptada para resolver um determinado problema. Tomemos um exemplo: imagine que
uma barra de chocolate com trés pedacos precisa ser dividida para duas pessoas.

Diante desta situacdo, o sujeito deve ser capaz de entender que um quociente
representara a quantidade de partes que cada uma das pessoas recebera. Agora,
tomemos um segundo exemplo: Uma barra de chocolate possui 4 pedacgos e sera dividida
para duas pessoas. Entdo o quociente 4/2 representara claramente a divisao de 4 por 2,
resultando no numero 2. Diferentemente do quociente do exemplo (1), ja que a divisao
de 3/2 resulta em 1,5.

Assim, cabe a cada sujeito interpretar os quocientes de acordo com os problemas
em que eles se apresentam, e enquadra-los de acordo com 0s possiveis resultados, visto

gue eles podem ser inteiros ou néo inteiros.
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Agora que sabemos algumas representagcdes que as fracdes podem apresentar,
podemos identificar partes que se complementam diante de um estudo, isto é, reconhecer
uma fragdo como numero é tdo importante quanto reconhecé-la como um quociente, ou
como a representacdo de um problema X, assim “nesse sentido, o sujeito frente a uma
nova situacao mobilizard o conhecimento desenvolvido em sua experiéncia em situacdes
anteriores e tentara adapta-lo a nova situacdo.” (MERLINI, 2005, p.36).

Além dessas representacdes, o aluno e/ou sujeito em questéo, deve estar a frente
de novas situacGes que possam surgir ao longo de sua vida, isto €, as fracdes podem
estar claramente relacionadas a situacdes do nosso cotidiano, e por este motivo,
precisamos ser capazes de ressignificar cada um desses problemas de acordo com a

representacdo necessaria para sua solucao.
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2. APLICACOES DE FRACOES NO COTIDIANO: PORCENTAGEM E
PROBABILIDADE

Diante das abordagens destacadas até este momento, podemos diagnosticar o
estudo de fracdes sob uma perspectiva ligada apenas a escola, ou a situacdes basicas
do nosso cotidiano. A pergunta que surge entdo é: existem situacdes que demandem
maior compreensao e percepcao de outras representacdes que as fracdes apresentam?

De um ponto de vista observado com o que analisamos até este momento, a
resposta € que sim, estas situacdes, de fato, existem. As fracbes podem ser vistas
também como uma representacdo de porcentagem, ou de probabilidade, observe que
em ambos o0s casos, as fragdes apresentam caracteristicas especificas, que demandam

de cada sujeito uma interpretacdo Unica.

PORCENTAGEM

O calculo de porcentagem tornou-se indispensavel para nossa sociedade,
podemos notar estes célculos sendo aplicados em juros, descontos, ou mesmo em
guantidades. As porcentagens nada mais sédo que propor¢des calculadas em relacdo ao
namero 100. E assim como o surgimento dos numeros naturais e das fracdes, o célculo
de porcentagem surgiu diante de uma necessidade do desenvolvimento das atividades

humanas.

“Relatos histéricos datam que o surgimento dos calculos percentuais
aconteceu por volta do século | a.C., na cidade de Roma. Nesse periodo, o
imperador romano decretou inUmeros impostos a serem cobrados, de acordo
com a mercadoria negociada. Um dos impostos criados pelos chefes romanos
era denominado centésimo rerum venalium, e obrigava 0 comerciante a pagar
um centésimo pela venda das mercadorias no mercado.” ( SILVA, 2021, p.17
apud SILVA, 2016)

Existe entdo uma relacdo do estudo de fragcbes com o que conhecemos de
porcentagem, segundo Silva (2021), os calculos de porcentagens eram realizados de
forma simples, com a utilizacdo de fragcbes centesimais, ou seja, fragcbes cujo

denominador eram 100.



18

Isto mostra a importancia de uma definicdo para a base com a qual trabalhamos
no estudo de porcentagem, segundo Silva (2021) “a intensificagdo do comércio por volta
do século XV criou situacdes de grande movimentagdo comercial. O surgimento dos
juros, lucros e prejuizos obrigou os matematicos a fixarem uma base para o calculo de
porcentagens. A base escolhida foi 0 100.”

As fracbes que ndo apresentam denominador igual a 100, também podem
representar porcentagens, tomemos um exemplo: Micaele precisa dividir uma pizza para
guatro pessoas, observe que a fracao correspondente a este caso é 1/4, isso que dizer,
gue cada pessoa consumira 25% da pizza. O mesmo se aplica a outros problemas e a
outras representacoes de fracoes.

Isto nos remete novamente a relacionar a forma com a qual estudamos e/ou
ensinamos fracdes com suas respectivas representagdes, pois “ensinar porcentagem
significa que, de forma ampla, devemos “construir o significado do numero racional e de
suas representacdes (fracionaria e decimal), a partir de seus diferentes usos no contexto
social”. (SILVA, 2021, p. 20 apud PCNs, 1997).

O exemplo acima é uma situacao clara de como podemos transformar uma fracao
(qualguer) em porcentagem. Realizamos inicialmente a divisdo entre 0s nameros,
obtendo um nimero decimal, e em seguida multiplicamos este numero por 100.

Estudar fracdo e sua representacdo de porcentagem € extremamente importante
na formacdo de cada individuo, pois este conteddo néo se limita as paredes escolares,
ao contrario, ultrapassa estas paredes, pois é algo que corriqueiramente se apresenta

em problemas ou situagdes a nossa volta.

“O conteudo de porcentagem é, sem duvida alguma, um dos mais relevantes nao
somente para a disciplina de matematica, mas também para o dia a dia do
individuo. Lidamos com aquisicdo de mercadorias, negociacdes de compra e
venda, descontos, lucros etc. o tempo todo. Nesse sentido, torna-se
extremamente relevante abordarmos situacdes cotidianas nas quais ha a
presenca da porcentagem, especialmente, aquelas das quais requerem de nos
mais atenc¢ado.” (SILVA, 2021, p.23)

Com isso, externamos o0 quao importante é interpretar e dominar corretamente

cada uma das representac¢fes das fracdes, pois além de trazer um novo significado, traz
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também o dominio de cada habilidade para lidar com as diferentes situacdes-problema

gue possam surgir em nosso dia a dia.

PROBABILIDADE

Os célculos de probabilidade apresentam-se frequentemente em situacées do
nosso cotidiano. Tomemos um simples exemplo bastante conhecido (1): Qual a
probabilidade de se girar uma moeda e cair a face voltada para cima? Diante deste
exemplo, podemos claramente introduzir uma aplicacdo de fracbes relacionada aos
calculos de probabilidade. Como temos apenas dois possiveis resultados, face voltada
para cima ou para baixo, temos uma chance em duas de cair a face voltada para cima,
isto é, 1/2, ou mesmo, uma probabilidade de 50% de cair a face voltada para cima, e
consequentemente, uma probabilidade de 50% de cair a face voltada para baixo.

Diante disso, iremos definir o que € probabilidade, de acordo com Viali (2009)
“a probabilidade € o ramo da matematica que pretende modelar fendmenos
ndo deterministicos, isto €, aqueles fendbmenos em que o “acaso’
representa um papel preponderante.” Ressaltando aqui, 0 acaso nada mais € do que
acontecimentos aleatorios que dependem claramente de fenbmenos naturais.

Para que chegassemos ao que conhecemos hoje por probabilidade, precisamos
antes de tudo analisarmos o0 seu surgimento e sua evolucdo ao longo da histéria. De
acordo com Viali (2009 apud HACKING, 1999), os célculos probabilisticos surgiram
através de um jogo, “as primeiras manifestagcdes probabilisticas se deram através dos
jogos de dados, mais precisamente o Tali (jogo do 0sso) que era praticado com
astralagos.”

Ainda segundo Viali (2009)

“O astralago é o ancestral do dado moderno (hexaedro regular). Ele era formado
por um osso de animal (possivelmente carneiro) e semelhante a um tetraedro
irregular, isto €, as quatro faces ndo eram idénticas e nem tampouco mostravam

a mesma frequéncia de ocorréncia.” (VIALI, 2009, p. 144)

A utilizagdo do astrdlago tornou possivel a realizacdo de apostas, além de

determinadas previsbes sobre acontecimentos vindouros. Hoje, podemos utilizar um
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dado, enumerado com os numeros de 1 a 6, e realizar jogos e apostas semelhantes aos
de seu surgimento datados na historia.
A evolucdo do conceito de probabilidade se deu através de acontecimentos que

estavam relacionados a fendbmenos naturais, isto €, do acaso.

"A Teoria das Probabilidades como disciplina matematica originou-se das
tentativas de quantificacdo dos riscos associados a sinistros (naufragios,
acidentes, morte, etc.) e da quantificacdo das possibilidades de se ganhar em
jogos de azar. Na realidade a palavra "azar" empregado aqui ndo esta utilizado
no sentido habitual de "ma sorte" e sim como sinénimo de "acaso".” (VIALI, 2009,
p. 145)

Com isso, 0 conceito de probabilidade foi se aprimorando, e se construiu o
significado e formas de calculo que conhecemos hoje. Agora, observe até que ponto este
estudo se relaciona com mais um significado das fracdes, pois de acordo com Viali (2009)
a listagem dos casos favoraveis de um evento aleatério era bastante simples e limitada
a casos especificos.

Assim, podemos correlacionar fragbes e probabilidades diante de diversas
situacdes do nosso cotidiano, pois sua representacéo surge diante de eventos limitados
a casos especificos. Com o avanco atingido ao longo da histéria, uma das maneiras de
realizarmos os célculos de probabilidade é através de um quociente, que como ja vimos,
€ uma das representacdes que as fracdes apresentam.

Assim, diante de quaisquer situacées em que possamos calcular a probabilidade
de algo acontecer ou ndo, tomaremos sempre 0 quociente entre o0 numero de casos
favoraveis pelo nimero de casos possiveis. Tomemos um outro exemplo (2): Qual a
probabilidade de obtermos um numero par no lancamento de um dado?

Inicialmente, analisaremos 0 numero de casos favoraveis. Temos 0os nameros 2, 4
e 6 como numeros pares, assim, o niumero de casos favoraveis sao 3. Agora, analisemos
0 numero de casos possiveis, sdo todos os nimeros do dado, ou seja, 6 nUmeros. Agora
realizaremos o quociente do numero de casos favoraveis pelo numero de casos
possiveis, isto €, 3/6, assim, temos a probabilidade de 50% de obtermos um nuamero par
neste langamento.

Tomemos agora um outro exemplo (3): Determine a probabilidade de tirarmos uma

bola azul de uma caixa que contém 10 bolas azuis e 30 bolas pretas.
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Primeiro analisaremos o numero de casos favoraveis, isto €, o numero de bolas
azuis, que sdo 10. Agora analisaremos o0 numero de casos possiveis, isto é, a quantidade
total de bolas dentro da caixa, sdo 40 bolas. Agora, podemos realizar o quociente do
namero de casos favoraveis pelo nimero de casos possiveis. Assim, termos 10/40, isto
nos da uma probabilidade de 25% de tirarmos uma bola azul.

Diante disso, analisamos a ligacao existente no calculo de probabilidade com o
que estudamos em fracdes e suas diferentes representacbes. A medida que nos
deparamos com situacdes do nosso cotidiano, as fragcbes podem apresentar distintos
significados, ou seja, sera necessario recorrer a uma de suas representacdes que melhor
se enquadrar diante da situacdo em questao.

Os estudos de porcentagem e probabilidade sdo alguns exemplos de situacoes
em que podemos utilizar alguma representacdo das fracbes para resolucdo de algum
problema do nosso cotidiano. A maneira com a qual trabalhamos e interpretamos cada
situacdo € o ponto chave para sua resolucdo, assim, podemos utilizar algumas outras
ferramentas que nos auxiliem durante este processo, e uma ferramenta bastante eficaz
para complementariedade e aprimoramento de conhecimentos € o ambiente virtual, que

permite aos seus usuarios uma infinidade de informacdes.
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3. A UTILIZACAO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE FRACOES

E inegavel que o mundo virtual faz parte de nosso dia a dia, e
consequentemente de nossas vidas. Vivemos na era digital, onde € possivel conectar os
dois lados opostos do mundo em questao de segundos. Segundo Braga (2001) “Varias
séo as definicdes sobre a realidade virtual, mas em geral, refere-se a uma experiéncia
imersiva e interativa baseada em imagens graficas 3D geradas em tempo real por
computador, ou seja, € uma simulacdo gerada por computador, de um mundo real ou
apenas imaginario.”

Com as inovagdes que surgiram ao longo da histdria, o ser humano tornou-se parte
operante desse novo mundo, seja para uma pesquisa, seja para uma conversa, vivemos

imersos nessa realidade.

“Levando-se em consideracéo todos os conceitos relativos a Realidade
Virtual, pode-se concluir que a mesma é uma técnica avancada de interface, na
qual o usuario realiza imersao (estar dentro do ambiente), navegagéo e interagao
em um ambiente resumidamente tridimensional gerado pelo computador por

intermédio de vias multisensoriais.” (BRAGA, 2001, p. 3)

Diante disso, pressupomos o0 quao essencial essa tecnologia se tornou para a
ampliacdo e aprimoramento de conhecimentos. Com isso, & perceptivel o quéo
indispensavel essa realidade virtual se torna diante do processo de ensino/aprendizagem
de cada sujeito. Quando falamos de contetdos especificos, podemos utilizar os jogos
digitais, (ferramenta essa que so € possivel diante dessa realidade) como um aporte para
esse processo de cada sujeito.

. Os jogos proporcionam um nivel de concentragéo elevado, despertando em seus
jogadores o desejo de concluir cada desafio que lhes s&o propostos.

“Os jogos digitais sdo extremamente atrativos e até viciantes além de
posicionar o jogador como protagonista em um ambiente que concede liberdade
e realismo. A oportunidade de desenvolver criatividade e o raciocinio l6gico, bem
como a autonomia na tomada de decisdes e o0 vislumbrar das consequéncias,

certamente desenvolvem processos cognitivos de forma diferenciada”.
(BORGES, et al., 2021, p. 101)
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Além disso, no ambiente escolar, 0os jogos digitais promovem uma estrutura
diferenciada para os alunos, isto €, maior interesse, concentracdo e participacdo. De
acordo com Borges et al. (2021):

“Em pleno século XXI, o ensino de Matematica tem ocorrido privilegiando
a execucao de exercicios repetitivos, o uso de algoritmos em detrimento da
analise e investigagdo de problemas praticos que possibilitem o entendimento de
conceitos, teorias, fendbmenos ou processos matematicos.” (BORGES et al.,
2021, p.101)

Um recurso tecnoldgico além de trazer novos significados na participacdo dos
alunos, traz uma quebra no modelo padrédo de aulas, isso estimula o interesse dos
mesmos pelo conteddo que vem sendo aplicado. Assim, fazemos uso de uma
aprendizagem que significativamente promove inimeros aportes para a formacao

académica de cada individuo.

Dentro da realidade virtual, existem incontaveis plataformas de
ensino/aprendizagem que colaboram no desenvolvimento cognitivo de cada aluno.
Exemplificaremos aqui duas plataformas que serao utilizadas posteriormente em nossa

sequéncia didatica sobre fracoes.
WORDWALL

A plataforma online wordwall abrange uma ampla estrutura de jogos voltados para
as diversas areas do conhecimento. Dentro deste ambiente, o professor ou aluno pode
trabalhar de duas maneiras diferentes, ou utiliza os jogos que ja estdo disponiveis de
acordo com cada conteudo (aluno), ou temos a opcao de criar cada atividade adaptada
de acordo com os conteudos programaticos (professor).

“A plataforma wordwall é um site educacional utilizado para criar taticas
educativas em formato de jogos educacionais, possui uma interface idéntica ao
modelo dos jogos tradicionais e serve para fazer uma avaliagdo do contetdo

ministrado, compdem diversas atividades interativas e educativos criados por
outros usuarios na plataforma.” (SALES et al., 2022, p. 16961)

7

Além de ser um ambiente muito atrativo para os jogadores, € uma excelente

ferramenta para construcdo de significados no processo de ensino/aprendizagem, pois
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possibilita aos seus envolvidos, maior ampliacdo nos ramos de conhecimento de cada

conteudo.
COQUINHOS

A plataforma Coquinhos Jogos Educativos apresenta caracteristicas dinamicas
formadas por uma interface mais infantil, contém contetddos programaticos de diversas
areas do conhecimento, entretanto ndo é possivel criar atividades dentro da plataforma.
De acordo com o site oficial da Coquinhos Jogos Educativos (2022)

“Seu objetivo é ser um complemento ao aprendizado formal que ocorre na escola
ou em casa. Nossa missao é facilitar o acesso a professores, pais e criangas,
para que eles possam enriquecer seu ensino e aprendizado com jogos. O tipo de
jogo que propomos é trabalhar as habilidades gerais, tais como habilidades
digitais, compreenséo, aprendizagem autdbnoma e toleréncia a frustracéo, além

das habituais habilidades de matematica, linguagem, ciéncia e outras.”
(COQUINHOS, 2022)

O ambiente virtual que esses jogos proporcionam enriquecem o aprendizado de
seus jogadores, pois serve como uma ponte que liga todos os conteudos que ja foram
trabalhados a meios que complementem sua fixacdo. Os jogos digitais, se tornam uma
excelente fonte de aprendizado porque servem como um grande suporte na

complementaridade dos contetidos que estdo sendo trabalhados no decorrer das aulas.
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4. UMA PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA PARA O ENSINO DE
FRACOES

A Sequéncia Didética (SD) € um conjunto de atividades planejadas que visam

atingir um objetivo especifico, diante de um conteudo a ser trabalhado.

“No seu significado literal, a palavra “sequéncia” significa “ato ou efeito de
seguir; continuacdo de algo iniciado; prosseguimento, seguimento; série de
acontecimentos que se sucedem ininterruptamente ou a pequenos intervalos”; e
“didatica” é a “técnica ou arte de ensinar, de transmitir conhecimentos”. Portanto,
entendemos a Sequéncia Didatica (SD) como um conjunto de atividades
planejadas metodologicamente com o objetivo de aprendizagem de um
determinado conteudo.” (BARROS; VIZOLLI; RIBEIRO, 2021, p. 50)

Para Silva e Oliveira (2009) uma Sequéncia Didatica se refere a uma sequéncia
elaborada pelo professor que proporciona uma escolha ou organizacéo de atividades que

explorem o dominio do conhecimento dos alunos em sala de aula.

As atividades que sao propostas dentro de uma SD séo planejadas de acordo com
turmas especificas, e isso se torna muito importante, pois muitas vezes os planejamentos
propostos para uma turma nao se enquadram completamente a todas as outras.
Contudo, ao planejarmos uma SD, temos uma flexibilidade de adaptar as Sequéncias

Didaticas de acordo com as necessidades especificas dos alunos.

Ainda segundo Silva e Oliveira (2009) Uma Sequéncia Didatica € dada num
processo interativo no qual o objetivo € a elaboracdo de um grupo de decisdes para que
0s processos tenham significados e as estratégias sejam mais efetivas, pois, valorizar as
respostas dos alunos é extremamente importante para o desenvolvimento e formulacéo

de conceitos.

Segundo Soares (2009) uma informacdo € aprendida de forma significativa,
guando se relaciona a outras idéias, conceitos ou proposicoes relevantes e inclusivos,

gue estejam claros e disponiveis na mente do individuo e funcionem como ancoras. Estas
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ancoras sao as ferramentas que fardo com que ao passar do tempo, as informacdes que

foram apresentadas tenham de fato significado para os alunos.

Propomos assim trabalhar com uma Sequéncia Didatica centrada em uma
aprendizagem que ocorra de maneira significativa por meio da familiaridade que os
alunos possuem com o meio digital. E importante colocarmos os alunos como parte
fundamental nesse processo de ensino/aprendizagem, levando em consideragédo sua

realidade, seus saberes e suas préprias interpretacées sobre os respectivos conteudos.

Colocar os alunos como parte atuante em sua formulacdo de
conhecimentos, torna, de fato, a aprendizagem mais significativa e centrada em
aplicacbes que para eles lhes seriam Uteis. Quando falamos em aprendizagem que
ocorre de maneira significativa estamos basicamente construindo um quebra-cabecas,
onde novas pecas (novas ideias) sdo colocadas em cima de uma parte jA montada
(conhecimentos prévios). Para a eficacia desse processo de construcéo, e para que o
quebra-cabecas seja completado, professores e alunos trabalham por meio de uma

complementaridade a fim de ambos cumprirem um mesmo objetivo.

Trabalharemos por meio de nossa Sequéncia Didatica o seguinte objeto de
conhecimento da Base Nacional Comum Curricular (BNCC): Fracfes: significados
(parte/todo, quociente), equivaléncia, comparacéo, adi¢cao e subtracdo; calculo da fracéo
de um namero natural; adicdo e subtracéo de fracbes. Nossa SD completa sera dividida
em um total de 4 etapas, com foco na introducao sobre o estudo de Fragbes e algumas
de suas representacdes seguindo determinadas habilidades especificas do nosso objeto

de conhecimento.

Além disso, seguiremos a seguinte estrutura apresentada por Barros, Vizolli e
Ribeiro (2021):

“1) Tomada de Posicao — Apresentagéo do problema. A abordagem do problema
podera ser feita de variadas formas. 2) Maturagdo — Compreenséo e identificacao

das variaveis envolvidas no problema. Esta etapa € destinada a discusséo entre
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o professor e 0 aluno a respeito do problema em questdo. 3) Solucdo —
Representacdo e organizacdo de esquemas/modelos que visem a solucdo do
problema. Os alunos deverdo organizar e apresentar modelos. 4) Prova —
Apresentacao e formalizacdo do modelo matematico a ser ensinado. O professor
precisara fazer uma conexao entre os modelos apresentados pelos alunos e o
modelo matematico cientifico; devera introduzir o novo saber através de sua
notacdo simbdlica em linguagem matematica.” (BARROS; VIZOLLI, RIBEIRO,
2021, p.50 apud SOUZA, 2013, p.61)

As 4 etapas que trabalharemos seguirdo de acordo com essa estrutura, e visam
alcancar os objetivos especificos de cada segmento planejado. A apresentacdo do
contetdo, o acompanhamento, a analise de conhecimentos prévios, participagao,
ferramentas auxiliares, sdo 0s passos que usaremos para fazer uso de uma

aprendizagem que seja de fato significativa para os alunos.

ETAPA 1: O QUE SAO AS FRACOES E ONDE PODEMOS ENCONTRA-LAS?
DURACAO PREVISTA: 2 HORAS/AULA

UNIDADE TEMATICA: | NUMEROS

OBJETO DE | FracBes: significados (parte/todo, quociente), equivaléncia,
CONHECIMENTO: comparacao, adicdo e subtracdo; calculo da fracdo de um

numero natural; adicdo e subtracdo de fragcdes.

HABILIDADE (EFO6MAOQO7) Compreender, comparar e ordenar fracdes
ESPECIFICA: associadas as ideias de partes de inteiros e resultado de

divisao, identificando fracfes equivalentes.

OBJETIVOS e Diagnosticar os conhecimentos prévios dos alunos
ESPECIFICOS: sobre fracoes.
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e Realizar uma comparacdo entre 0S numeros

fracionérios.

MATERIAIS Lousa, lapis, material impresso.
UTILIZADOS:

O objetivo central dessa etapa € analisar que conhecimentos os alunos
apresentam a respeito de fracdes e introduzir o conceito de suas
representacées: numero, parte-todo e quociente, e posteriormente analisar quais

numeros fracionarios sdo maiores ou menores entre si.

1. Converse com a turma sobre problemas do cotidiano deles em que as fracdes podem

aparecer.
2. Proponha algumas perguntas para serem respondidas coletivamente:

e O que a palavra fracao te faz lembrar?
e Vocés ja observaram em algum lugar uma representacao fracionaria?

e O que vocés entendem por metade?

Aproveite esse espaco para diagnosticar os conhecimentos prévios de seus alunos,
em seguida, apds ouvir seus relatos, formule com eles a resposta para cada uma dessas

perguntas.

Certamente, eles afirmar&o que a palavra fragdo nos remete ao sentido de pedacgo,
ou seja, uma parte de algo inteiro. Nesse momento exemplifique com pedacos de uma
pizza que vocé desenhara. Desenhe metade de uma pizza de 6 fatias. Ao todo, quantas
fatias essa pizza tinha? Como podemos representar as partes que foram consumidas?
Novamente, deixe que 0s alunos apresentem suas respostas aos questionamentos que
vocé realizou. Em seguida formule com eles que a pizza possuia 6 fatias, e introduza o

conceito de numerador e denominador para representar as partes que foram consumidas.
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O numerador € a quantidade de partes tomadas ou consumidas, nesse caso 3, e
o denominador é a quantidade total de partes que existia anteriormente, nesse caso 6,
assim, temos um total de 3/6 da pizza consumida. Essa representacdo 3/6 € um nimero
pertencente ao conjunto dos numeros racionais. Use este momento para exemplificar

outros numeros que fazem parte deste conjunto.

Para finalizar as representacdes que almejamos introduzir, apresente o simples

problema para eles:

PROBLEMA 1: Se dois alunos de nossa turma ganhassem o sorteio de uma pizza com 8
fatias, quantas fatias cada um comera, de modo que a quantidade de fatias seja a mesma
para os dois?

Deixe que os alunos discutam entre si para a concluséo do resultado, em seguida

apresente a representacao de quociente das fracoes.

Explique que as fracBes também podem ser vistas como quocientes, se tomarmos
8 fatias para serem divididas entre duas pessoas, teremos a fragdo 8/2 resultando em 4.
Mostre a eles que nem sempre esse resultado da divisdo sera inteiro, exemplifique que

muitas vezes podemos encontrar como resultado um namero decimal.

3. Agora solicite aos alunos uma pesquisa que podera ser realizada tanto na internet
quanto a alguém de sua familia, como mae, pai, avo, alguém que possua um livro de

receitas.

PESQUISA: Procure no livro de receitas de sua familia ou na internet, alguma receita
que apresenta entre as quantidades de medidas dos ingredientes uma fracao. Copie o
nome da receita e os ingredientes necessarios em seu caderno. Por fim, realize uma
comparacao entre as quantidades de ingredientes que aparecem de forma fracionaria na

sua receita. Analise quais quantidades sdo maiores ou menores.

Apresente a eles a sua receita favorita, para iSso VOCcé precisara entregar copias

da receita.
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RECEITA DE BROWNIE

e 6 colheres (sopa) bem cheias, de margarina sem sal

e 3/4 xicara (cha) achocolatado

e 1/2 xicara (cha) chocolate em p6

e 1 e 1/4 xicara (cha) farinha de trigo

e 2 Xxicaras (ch&) acucar

e 4 0vos

e 2 pitadas de sal

e 1 colheres (chd) de extrato ou esséncia de baunilha

e 1 tablete de chocolate meio amargo picado em cubinhos

e 1/2 xicara (ch&) de nozes picadas ou castanhas de caju granuladas

MODO DE PREPARO

1.
2.

Misture os ovos e o acgUcar.

Em seguida, agregue todos os outros ingredientes até formar um creme
uniforme.

Despeje em uma assadeira, forrada com papel-manteiga e leve ao forno médio
por 40 minutos.

O brownie estara pronto quando a parte de cima estiver levemente corada e,
ao se espetar um palito, ele esteja levemente Umido (devido ao chocolate
derretido).

Corte em quadrados ainda quente e sirva com uma bola de sorvete de creme,
ou congele num saquinho para freezer.

Para descongelar, coloque o brownie num prato de sobremesa e aqueca no

micro-ondas, poténcia alta, por 1 minuto.

Peca para eles circularem os numeros fraciondrios que aparecem na receita, em

seguida realize um debate sobre o0 quanto cada um desses valores representa sobre o

todo de onde eles serao retirados, e 0 mais importante, realize uma comparacao entre os

nameros que foram circulados, observando qual deles é maior e menor.


https://blog.tudogostoso.com.br/noticias/como-o-chocolate-em-po-e-feito/
https://blog.tudogostoso.com.br/cardapios/tipos-de-farinha-de-trigo-diferencas-entre-elas/
https://blog.tudogostoso.com.br/dicas-de-cozinha/tipos-de-acucar-e-seus-usos-na-cozinha/
https://blog.tudogostoso.com.br/cardapios/receitas-com-chocolate-meio-amargo/

31

ETAPA 2: SOCIALIZACAO E APLICACOES
TEMPO ESTIMADO: 2 HORAS/AULA

UNIDADE NUMEROS

TEMATICA:

OBJETO DE | Fracdes: significados (parte/todo, quociente), equivaléncia,
CONHECIMENTO: comparacao, adicdo e subtracdo; calculo da fracdo de um

namero natural; adicao e subtracdo de fracdes.

HABILIDADE (EFO6MAOQ7) Compreender, comparar e ordenar fracdes
ESPECIFICA: associadas as ideias de partes de inteiros e resultado de

divisdo, identificando fragbes equivalentes.

OBJETIVOS e Formular situacdes-problema de fracbes na

ESPECIFICOS: representacdo de parte-todo.

e Socializar as ideias da representacdo parte-todo das
fracbes com a turma.

e Utilizar um jogo digital como uma ferramenta que

complemente o que esta sendo estudado.

MATERIAIS Lapis, cartolinas, tablets, chromebooks. ou celular.
UTILIZADOS:

Divida a turma em grupos e solicite aos alunos que produzam um cartaz sobre as
fracbes unitarias, fracbes cujo numerador seja igual a um, peca para que eles
representem através de figuras geomeétricas uma situagédo-problema que necessita de
uma representacdo fracionaria, em seguida solicite que cada grupo apresente o0 que

produziram aos demais colegas. Este trabalho dara sequéncia a parte-todo que



32

estudamos na aula passada, use este espaco para analisar se seus alunos estao

compreendendo corretamente.

Exemplifique:
Qual figura geométrica representa o inteiro?

Em quantas partes o inteiro foi dividido?

Figura 1 — Barra de chocolate

Fonte: www.brainly.com

Formule juntamente com os alunos que a barra de chocolate possui o formato de um
retangulo e que foi dividida em 28 pedacinhos.

e O retangulo representa um inteiro.

e Cada pedaco representa 1/28 (um vinte e oito avos) do inteiro.

e Juntando todos os pedacinhos de 1/28 formamos o inteiro.

Apbés o momento de socializacdo das equipes, aplique o jogo criado na plataforma
wordwall: https://wordwall.net/pt/resource/37483283/fracbes-parte-i


https://wordwall.net/pt/resource/37483283/fra%c3%a7%c3%b5es-parte-i
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ETAPA 3: PARTE-TODO E EQUIVALENCIA
TEMPO ESTIMADO: 2 HORAS/AULA

UNIDADE NUMEROS

TEMATICA:

OBJETO DE | Fracdes: significados (parte/todo, quociente), equivaléncia,
CONHECIMENTO: comparacao, adicdo e subtracdo; calculo da fracdo de um

namero natural; adicao e subtracdo de fracdes.

HABILIDADE (EFO6MAQ7) Compreender, comparar e ordenar fracoes
ESPECIFICA: associadas as ideias de partes de inteiros e resultado de

divisdo, identificando fracGes equivalentes.

OBJETIVOS e Conceituar a representacéo de parte-todo das fracoes.

ESPECIFICOS: e Apresentar o conceito e aplicacdo de fracoes
equivalentes.

e Utilizar um jogo digital como uma ferramenta que

complemente o que vem sendo trabalhado.

MATERIAIS Lousa, lapis, tablets, chromebooks ou celular.
UTILIZADOS:

Apresente aos alunos os conceitos sobre a representacéo das fracdes como parte-

todo e equivaléncia de fragdes.

PARTE-TODO
E a representacéo da parte de um todo que foi dividida em partes iguais, ou seja, as
partes de algo inteiro e de suas partes consumidas/tomadas que foram divididas.

Retome o exemplo da aula anterior com 0s seguintes questionamentos:
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1. Se eu comer 5 pedacos da barra de chocolate, que fracdo representara as partes
consumidas?

2. Se eu comer 5 pedacos da barra de chocolate, que fracdo representara as partes
gue nédo foram consumidas?

Formule com os alunos, deixe com que eles analisem a quantidade de pedacinhos
que sobrara para que consigam representar corretamente o numerador e denominador
de cada pergunta. Se forem consumidos 5 pedacinhos, teremos a fracdo 5/28
representando a parte do inteiro que foi consumida. Isso também significa que dos 28
pedacinhos sobraram 23, assim, teremos a fracdo 23/28 representando a parte do inteiro

gue néo foi consumida.

Apresente a eles o0 seguinte exemplo: Se tomarmos uma pizza de 8 fatias e 3 delas
forem consumidas, escreva as fracdes que representem as partes consumidas e as

partes ndo consumidas de acordo com as figuras.

Figura 2 - Pizzas

Fonte: www.todamateria.com

Deixe que os alunos formulem as respostas e em seguida socialize com eles. A fracéo
3/8 representara as partes consumidas e a fracdo 5/8 representara as partes nao

consumidas.

EQUIVALENCIA DE FRACOES
Dizemos que as fragcdes séo equivalentes quando temos a mesma representacao de
partes consumidas em comparagao ao inteiro, ou mesmo quando podemos simplificar

estas fragbes deixando-as com o mesmo numerador e 0 mesmo denominador. A fracido
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4/16 pode ser reduzida a 2/8 (basta dividirmos o numerador e o denominador por 2), que
por sua vez pode ser reduzida a 1/4. Também podemos fazer o contrario, ao invés de
dividirmos podemos multiplicar, note que a fragdo 1/4 pode ser escrita como 2/8 (basta
multiplicar numerador e denominador por 2), que por sua vez pode ser escrita como 4/16.
Assim, toda vez que fracGes diferentes puderem ser simplificadas ou multiplicadas de
modo que possuam o mesmo numerador e o mesmo denominador, dizemos que elas
sao equivalentes, pois possuem o0 mesmo valor.

Apos a explicacdo sobre as fracbes equivalentes, apresente mais alguns problemas
para que eles possam responder, e em seguida socialize com eles acerca de suas
respostas.

1. As fracdes 3/8 e 2/9 sdo equivalentes?

2. As fracdes 1/5 e 5/25 séo equivalentes?

3. Escreva uma fracdo que seja equivalente e uma fracdo que nao seja equivalente a
3/9.

Para complementar o estudo sobre parte-todo e equivaléncia de fracdes aplique o
jogo Pac Man de Fracfes Equivalentes do site oficial da Coquinhos jogos educativos:

https://www.coquinhos.com/pac-man-de-fracoes-equivalentes/play/

ETAPA 4: ADICAO E SUBTRACAO DE FRACOES
TEMPO ESTIMADO: 2 HORAS/AULA
UNIDADE TEMATICA: | NUMEROS

OBJETO DE | Fracdes: significados (parte/todo, quociente), equivaléncia,
CONHECIMENTO: comparacado, adicdo e subtracdo; calculo da fracdo de um

namero natural; adicdo e subtracdo de fracdes.

HABILIDADE (EFO6MA10) Resolver e elaborar problemas que envolvam
ESPECIFICA: adicdo ou subtragcdo com numeros racionais positivos na

representacéo fracionaria.



https://www.coquinhos.com/pac-man-de-fracoes-equivalentes/play/
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OBJETIVOS e Realizar adicobes e subtracbes de numeros

ESPECIFICOS: fracionarios.

e Utilizar um jogo digital como uma ferramenta que
complemente o estudo sobre adicdo e subtracdo de

fracOes.

MATERIAIS Lousa, lapis, tablets, chromebooks ou celular.
UTILIZADOS:

Introduza a aula mostrando que as fracdes sdo elementos do conjunto dos nimeros
racionais, assim, possuem adicéo, subtracdo, multiplicacéo e divisdo. E que por enquanto
trabalharemos com duas destas operacoes.

Apresente para os alunos o processo para realizacdo de adicdo e subtracdo de
fracOes, mostre que esse processo € dividido em dois casos, e que 0 mesmo se aplica

tanto para a adicdo quanto para a subtracao de fracoes.

1° caso: Adicado e subtracdo com denominadores iguais
Para efetuar a adicdo de duas ou mais fracbes precisamos analisar se seus
denominadores sao iguais, caso sejam, somamos 0S numeradores e conservamos O

mesmo denominador.

Tomemos alguns exemplos (aproveite este momento para relembrar o que foi
estudado nas aulas anteriores):
a) 2/3 + 4/3 = 6/3 que por sua vez pode ser representado pelo resultado do
guociente, que é 2.
b) 1/4 + 5/4 = 6/4 que por sua vez € equivalente a fragédo 3/2.
c) 3/7+6/7=9/7
d) 8/9 + 1/9 = 9/9 que por sua vez € igual a 1.
Para efetuar a subtracdo de duas ou mais fragbes com denominadores iguais,

subtraimos os numeradores e conservamos 0 mesmo denominador.
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a) 6/5-2/5=4/5

b) 9/4 —5/4 = 4/4 que por sua vez pode ser representado pelo resultado do quociente,
que é 1.

c) 7/3-5/3=2/3

d) 10/9 — 1/9 = 9/9 que por sua vez € igual a 1.

2° caso: Adicédo e subtracdo com denominadores diferentes

Quando as fracbes apresentam denominadores diferentes ndo podemos utilizar o
mesmo processo do 1° caso. Precisamos trabalhar com denominadores iguais, e para
isso precisamos encontrar fragdes equivalentes as que queremos realizar a adicao.
Faremos isso por meio de um processo conhecido por minimo multiplo comum (MMC).

O minimo multiplo comum (MMC) corresponde ao menor hamero inteiro positivo, que
€ multiplo ao mesmo tempo de dois ou mais numeros.

Explique o caso aos alunos com um passo a passo do que eles precisam fazer para

realizar esta soma ou subtragéo.

Exemplo 1: Realize a adi¢édo das fracdes 3/4 e 5/9.

I.  Mostre aos alunos que o minimo multiplo comum entre os nimeros 4 e 9 é 36.

II.  Precisamos encontrar fragcbes equivalentes a 3/4 e 5/9. Para isso, tomemos o
MMC que encontramos e dividamos por cada um dos denominadores. Assim, 36
dividido por 4 resulta em 9 e 36 dividido por 9 resulta em 4.

[ll.  Agora, tomemos o numero 9 e multipliquemos pelo numerador 3, resultando em
27, assim nossa fracdo equivalente a 3/4 sera 27/36. Tomemos agora o numero 4
e multipliquemos pelo numerador 5, resultando em 20, assim nossa fracéo
equivalente a 5/9 sera 20/36.

IV. Apoés encontrarmos as fracdes equivalentes e com mesmo denominador,

realizamos a adicdo como no 1° caso, 27/36 + 20/36 = 47/36.

Exemplo 2: realize a subtracdo das fracdes 9/2 e 3/4.

I.  Mostre aos alunos que o minimo multiplo comum entre 0s nimeros 2 e 4 é 4.
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II.  Precisamos encontrar fragcbes equivalentes a 9/2 e 3/4. Para isso, tomemos o
MMC que encontramos e dividamos por cada um dos denominadores. Assim, 4
dividido por 2 resulta em 2 e 4 dividido por 4 resulta em 1.

[ll.  Agora, tomemos o numero 2 e multipliquemos pelo numerador 9, resultando em
18, assim nossa fracdo equivalente a 9/2 sera 18/4. Tomemos agora 0 numero 1
e multipliguemos pelo numerador 3, resultando em 3, assim nossa fragéo
equivalente ser& a propria fragéo 3/4.

IV. Ap6s encontrarmos as fracdes equivalentes e com mesmo denominador,

realizamos a subtracdo como no 1° caso, 18/4 — 3/4 = 15/4.

Por fim, realize com os alunos a resolucao da lista abaixo:

a. 2/5+ 3/7 e. 4/7-1/3
b. 5/2 + 4/9 f. 3/2-1/3
c. 6/3 +2/4 g. 5/7-2/3
d. 9/4 +5/9 h. 9/5-1/3

Apés a aplicacdo e resolucdo do exercicio, aplique o jogo criado pela professora
Helenasa na plataforma wordwall: https://wordwall.net/resource/5589106/adi¢éo-e-

subtracdo-de-fracoes


https://wordwall.net/resource/5589106/adi%C3%A7%C3%A3oesubtra%C3%A7%C3%A3o-de-fra%C3%A7%C3%B5es
https://wordwall.net/resource/5589106/adi%C3%A7%C3%A3oesubtra%C3%A7%C3%A3o-de-fra%C3%A7%C3%B5es
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho se deu através de uma abordagem qualitativa, onde pretendemos
entender algumas consequéncias que notoriamente, a pandemia causada pela COVID-
19 nos deixou. Resquicios intelectuais, econémicos, sociais, emocionais e educacionais
em toda sociedade. Sabemos que 0 processo pos pandémico tem sido dificil em todos
estes sentidos. Nosso principal intuito com este trabalho foi o de propor uma Sequéncia
Didética que abrangesse o ensino de fra¢des utilizando Jogos Digitais como ferramenta

complementar.

Além de relacionar com situacdes do cotidiano, propomos utilizar uma das
ferramentas mais conhecidas pela humanidade, a tecnologia, ferramenta que é capaz de
despertar curiosidade e participacdo, seja em criancas, jovens, adultos ou idosos.
Acreditamos que os Jogos Digitais trardo um processo de socializacao entre os alunos
no decorrer das aulas, e também uma quebra na recusa ou medo da Matemética, onde

o professor podera constatar satisfatoriamente os niveis de participacdo de cada aluno.

Como resposta ao nosso problema de pesquisa, claramente podemos utilizar
esses Jogos Digitais como um aporte a esse processo de ensino/aprendizagem, nao
apenas diante desse cenario, mas em qualquer contexto mais amplo e abrangente.
Sempre que possivel, a tecnologia deve e precisa ser utilizada como uma ferramenta de
aporte a nossas aulas, pois seu poder de alastramento é gigante, e rico em conhecimento

e metodologias diversificadas.

Ainda possuimos em nosso cenario educacional diversas dificuldades e
problemas. Contudo, esta realidade precisa ser enfrentada dia apos dia na certeza de
que uma simples aula possui 0 poder de auxiliar na construcdo e formacdo de cada
individuo. Se podemos, entdo devemos utilizar cada ferramenta existente para aprimorar
0 processo de aprendizagem de nossos alunos, na expectativa de que estamos

construindo uma aprendizagem que significativamente trara bons frutos.
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