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Resumo

O ensino de fragBes nos anos finais do Ensino Fundamental (AFEF) permanece como um desafio,
devido a complexidade conceitual do tema e as dificuldades recorrentes dos estudantes.
Fundamentado na Teoria Historico-Cultural (THC), este artigo, como parte da proposta de uma
dissertacdo de mestrado, se wlta a compreensdo de que a aprendizagem € um processo social e
mediado, no qual jogos e materiais manipulativos podem atuar como instrumentos culturais para
favorecer a apropriacdo dos conceitos matematicos. Diante disso, o objetivo deste estudo foi analisar
como os jogos fisicos, digitais e materiais manipulativos tém sido utilizados como instrumentos

mediadores no processo de ensino e aprendizagem de fragbes nos AFEF, a luz da THC. A pesquisa,
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de abordagem qualitativa e natureza bibliografica, configurou-se como um mapeamento de producdes

defendidas entre 2011 e 2024, localizadas nos repositérios CAPES e BDTD por meio da busca “jogos”
AND “fragdes” AND “ensino fundamental’. Foram selecionadas dez dissertacGes, analisadas a partir
de quatro eixos: contexto da pesquisa; momento de insercdo e tipo de jogo; contetdos de fracBes
abordados; e resultados pedagdgicos. Os achados mostram predominancia de estudos qualitativos,
com maior uso de jogos fisicos inseridos ap6s o0 ensino formal, sobretudo para revisdo e
sistematizacdo. Os conteldos mais explorados foram parte-todo, equivaléncia, comparacdo e
representacfes figurais e simbdlicas, com menor articulacdo as representacdes decimais e
percentuais. Conclui-se que jogos e materiais manipulativos contribuem para o engajamento e para
avancos conceituais, porém sua efetividade depende da mediacdo intencional do professor,
reafirmando seu papel central no processo de ensino.

Palavras-chave: Educacdo Matematica; Recursos Didaticos; Anos finais do Ensino Fundamental,

Mediacao docente; Teoria Histérico-Cultural.

Abstract

Teaching fractions in the final years of elementary school (AFEF) remains a challeng['¢ due to the
conceptual complexity of the topic and the recurring difficulties faced by students. Based on Historical-
Cultural Theory (THC), this article, as part of a master's thesis proposal, focuses on the understanding
that learning is a social and mediated process, in which games and manipulative materials can act as
cultural instruments to favor the appropriation of mathematical concepts. Therefore, the objective of
this study was to analyze how physical games, digital games, and manipulative materials have been
used as mediating instruments in the teaching and learning process of fractions in AFEF, in light of the
THC. The research, with a qualitative and bibliographical approach, was configured as a mapping of
dissertations published between 2011 and 2024, located in the CAPES and BDTD repositories through
the search terms "games" AND "fractions™ AND "elementary school". Ten dissertations were selected
and analyzed based on four axes: research context; moment of insertion and type of game; The study
examines the concepts of fractions and their pedagogical outcomes. The findings show a
predominance of qualitative studies, with greater use of physical games introduced after formal
instruction, especially for review and systematization. The most explored concepts were part-whole,
equivalence, comparison, and figural and symbolic representations, with less emphasis on decimal
and percentage representations. It concludes that games and manipulative materials contribute to
engagement and conceptual advancement, but their effectiveness depends on the intentional
mediation of the teacher, reaffirming their central role in the teaching process.

Keywords: Mathematics Education; Teaching Resources; Final Years of Elementary School; Teacher

Mediation; Historical-Cultural Theory.
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Resumen

La ensefianza de fracciones en los Ultimos afios de la educacion primaria (AFEF) sigue siendo un
desafio debido a la complejidad conceptual del tema y las dificultades recurrentes que enfrentan los
estudiantes. Con base en la Teoria Histérico-Cultural (THC), este articulo, como parte de una
propuesta de tesis de maestria, se centra en la comprension de que el aprendizaje es un proceso
social y mediado, en el que los juegos y los materiales manipulativos pueden actuar como
instrumentos culturales para favorecer la apropiacién de conceptos mateméticos. Por lo tanto, el
objetivo de este estudio fue analizar cémo los juegos fisicos, los juegos digitales y los materiales
manipulativos se han utilizado como instrumentos mediadores en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de fracciones en la AFEF, a laluz de la THC. La investigacion, con un enfoque cualitativo
y bibliografico, se configuré6 como un mapeo de tesis publicadas entre 2011 y 2024, ubicadas en los
repositorios de CAPES y BDTD mediante los términos de blusqueda "juegos” y "fracciones" y "escuela
primaria”. Se seleccionaron y analizaron diez tesis con base en cuatro ejes: contexto de la
investigacion, momento de insercion y tipo de juego; El estudio examina los conceptos de fracciones
y sus resultados pedagoégicos. Los hallazgos muestran un predominio de estudios cualitativos, con un
mayor uso de juegos fisicos introducidos después de la instrucciéon formal, especialmente para la
revisibn y sistematizacion. Los conceptos mas explorados fueron parte-todo, equivalencia,
comparacion y representaciones figurativas y simbdlicas, con menor énfasis en las representaciones
decimales y porcentuales. Se concluye que los juegos y los materiales manipulativos contribuyen a la
participacion y al avance conceptual, pero su eficacia depende de la mediacién intencional del
docente, lo que reafirma su papel central en el proceso de ensefianza.

Palabras clave: Educacion Matematica; Recursos Didacticos; Ultimos Afios de Educacion Primaria;

Mediaciéon Docente; Teoria Histérico-Cultural.

1. Introducéo

O ensino de fracdes nos anos finais do Ensino Fundamental (AFEF) continua
sendo um dos grandes desafios enfrentados pelos professores de Matematica. A
complexidade conceitual envolvida, como a compreensdo da relacdo parte-todo,
equivaléncia, comparacdo e operacdbes com denominadores distintos,
frequentemente gera dificuldades na aprendizagem dos alunos. Essas dificuldades
nao se limitam a abstracdo matematica, mas estdo também relacionadas a fatores
pedagodgicos, cognitivos e culturais, como aponta Almeida (2006), exigindo uma
abordagem que transcende da simples transmissao de conteudos.

Nesse contexto, a Teoria Histérico-Cultural (THC), desenvolvida por
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Vygotsky (2003) e seus colaboradores, oferece uma base teorica para

compreender o processo de aprendizagem como uma construcdo social e
mediada. A THC defende que o conhecimento € apropriado por meio da interacdo
com o outro e com o0s instrumentos culturais, sendo a linguagem e 0s jogos
educativos recursos fundamentais para promover o desenvolvimento das fungdes
psicologicas superiores. O professor, nesse cenario, assume o papel de mediador
intencional, criando condi¢cbes para que os alunos avancem e se apropriem dos
conceitos matematicos de forma participativa e contextualizada (Oliveira, 1997).

Diante da relevancia dessa abordagem, este artigo tem como objetivo
analisar como jogos fisicos, digitais e materiais manipulativos tém sido utilizados
como instrumentos mediadores no processo de ensino e aprendizagem de fragdes
nos AFEF, a luz da THC. Busca-se compreender de que modo esses recursos
favorecem a interacdo social, a mediacdo docente e a apropriacdo dos conceitos
matematicos, contribuindo para o desenvolvimento das funcdes psicologicas
superiores. Para isso, foi realizado um mapeamento de produgbes académicas
disponiveis nos repositorios do Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES e a
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD)?, abrangendo estudos
gue investigam o uso de jogos como estratégia didatica no ensino de fracGes. A
partir da aplicacdo dos critérios de busca, selecdo e andlise, o corpus constituido
foi formado, sendo apresentado nos topicos seguintes.

2. Revisao da Literatura

A THC, desenvolvida por Lev Semionovich Vygotsky (1896—-1934) e ampliada
por seus colaboradores Alexander Luria (1902-1977) e Alexei Leontiev (1903-1979),
compreende o desenvolvimento humano como um processo essencialmente social
e histérico. Essa abordagem considera que o pensamento, a linguagem e as formas
de agir e compreender o mundo séo construcdes mediadas pela cultura, pelas
interacdes sociais e pelas atividades coletivas (Vygotsky, 2007). Assim, aprender &

participar de praticas culturais historicamente produzidas, nas quais o sujeito se

! Disponiveis em: https://catalogodeteses.capes.gov.br e https://bdtd.ibict.br . Acessoem: 13 set. 2025.
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apropria de significados e instrumentos compartilhados pela sociedade. Segundo

Oliveira (1997, p. 58), as ideias centrais do pensamento de Vygotsky:

A Teoria Historico-Cultural propde que o desenvolvimento humano ndo pode
ser compreendido isoladamente de seu contexto social e histérico. Segundo
Vygotsky, o aprendizado é mediado por ferramentas culturais, sendo a linguagem
uma das principais, pois ela permite a internalizacdo de significados compartilhados
pela sociedade.

Nesse sentido, o aprendizado €, antes de tudo, um processo coletivo, no qual
o individuo se transforma a medida que participa ativamente de praticas culturais.
Assim, a escola e o professor assumem papel central nesse processo, pois Sao
responsaveis por criar condi¢cdes para que o aluno se aproprie dos conhecimentos
historicamente produzidos (Vygotsky, 1989).

Nesse contexto, os jogos educativos, quando utilizados de forma intencional
e planejada, podem atuar como instrumentos mediadores que favorecem a
construcdo de novos significados matematicos. A ludicidade promove engajamento,
interacAo e comunicagdo entre o0s alunos, condicbes essenciais para o0
desenvolvimento das funcfes psicologicas superiores, como o raciocinio légico, a
atencdo voluntaria e a memdria ativa (Vygotsky, 2007). Ao jogar, o estudante é
desafiado a resolver problemas, argumentar e tomar decisées, 0 que o estimula a
refletir sobre suas acdes e a construir novas formas de pensar matematicamente.

Assim, 0 jogo ndo € apenas uma a¢do quando nos amparamos na THC, mas
sim uma atividade que permite o sujeito se apropriar da cultura humana e
desenvolver fungdes psicoldgicas superiores, especificas da espécie. E por meio

deste gque a crianca se aproxima do meio em que esta inserida, pois

O tema do jogo é o campo da realidade construida, pelas criangas. [...] os
temas dos jogos sdo extremamente variados e refletem as condi¢fes
concretas da vida da crianca, as quais mudam conforme as condicdes de
vida [...]. O contetdo do jogo é o aspecto caracteristico central, reconstruido
pela crianca a partir da atividade dos adultos e das relagbes que
estabelecem em sua \ida social e de trabalho. (Elkonin, 1988, p.35)

Mesmo apoés sua atividade principal ter se modificado, como afirma Leontiev
(1988) ao destacar que na idade escolar € o estudo, 0 jogo ainda se torna essencial

no processo de aprendizagem de estudantes do Ensino Fundamental, uma vez que
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desencadeia a apreensdo da realidade e apropriacdo dos conhecimentos

constituidos historicamente. Contudo, ndo é qualquer jogo e qualquer situacdo que
desencadeard essa aprendizagem, € necessaria uma organizagdo intencional do

ensino.

As acdes do professor no contexto do jogo sdo determinantes, pois 0 jogo,
por si sO, ndo proporciona a aprendizagem e o desenwolvimento e nem leva
a crianca a compreender a realidade que a cerca. Antes, sim, sdo as
relagbes que ela estabelece ao jogar, orientadas pelo professor, que lhe
permitirdo se apropriar do contetdo contido no jogo. (Lopes, Borowsky,
Binsfeld, 2017, p.183)

Para promover a aprendizagem é necessario que 0 jogo seja organizado
intencionalmente, sendo de suma importancia a mediacdo do professor ao ser
desenvolvido pelo estudante. Aqui ndo estamos apenas nos referindo ao jogo criado
pelo professor, mas a todos que seus objetivos coincidem com o conhecimento a ser
estudado e sdo utilizados, sejam eles jogos fisicos e/ou jogos digitais. Desta forma,
guando o professor planeja e realiza a mediacdo na sua aplicacdo, o0 jogo pode se
constituir um recurso para a aprendizagem dos conhecimentos elaborados
historicamente pelo ser humano.

No ensino de fracbes, a perspectiva da THC mostra-se especialmente
relevante, pois esse conteudo envolve conceitos abstratos que exigem mediacdo
intencional do professor para que os alunos avancem na compreensao conceitual. A
utilizacdo de jogos e materiais manipuldveis, quando orientada por uma proposta
pedagogica consciente, permite que os estudantes atribuam significados as acdes
realizadas, promovendo a passagem do pensamento empirico ao teérico. Conforme
Vygotsky (2003), o desenvolvimento do pensamento abstrato ocorre a partir da
internalizacdo de acgdes inicialmente externas e concretas, mediadas pela linguagem
e pelas interacbes sociais. Nessa direcao, Luria (1988) reforca que o dominio
conceitual é resultado de um processo de transformacdo das agfes materiais em
acOes mentais, 0 que evidencia a importancia de atividades que articulem o fazer e
0 pensar.

Assim, o papel da escola € o de propiciar aos alunos 0 acesso aos
conhecimentos sistematizados e historicamente produzidos pela humanidade, e o

papel do professor € o de organizar, mediar e orientar as condicfes para que essa
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apropriacéo ocorra de forma ativa, critica e contextualizada. O jogo, nesse processo,

torna-se um instrumento de mediacao simbdlica, capaz de transformar o modo como
os alunos aprendem e se relacionam com o conhecimento matematico, tornando o

ensino das frac6es mais acessivel, prazeroso e humanizador (Vygotsky, 2003)

3. Metodologia

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa, de natureza bibliografica,
caracterizando-se como um mapeamento de produgcdes académicas. De acordo com
Fiorentini, Passos e Lima (2016), o mapeamento de pesquisas tem como finalidade
identificar, descrever, organizar e analisar a produgdo académica de um determinado
campo, possibilitando compreender as tendéncias, lacunas e o estado atual das
investigacdes sobre um tema especifico. Nesse sentido, este mapeamento busca
analisar como os jogos fisicos, digitais e materiais manipulativos tém sido utilizados
como instrumentos mediadores no processo de ensino e aprendizagem de fracOes
nos AFEF, a luz da THC. O levantamento foi realizado no periodo de 28 de agosto a
13 de setembro de 2025, em dois repositorios de amplo alcance nacional, a CAPES
e BDTD. Para a busca, foram utilizados os seguintes descritores: “jogos” AND
“fracdes” AND “ensino fundamental”, sem restricao temporal.

E a partir do mapeamento de literatura que é possivel apreender o que se tem
produzido até entdo sobre determinado assunto, contudo, cabe destacar que este
possui limitacbes, uma vez que é impossivel alcancar todas as producdes e
conhecimentos produzidos até entdo. Desta forma, delimitacbes de tempo,
plataformas e lingua podem restringir a busca, todavia, mesmo com estas condi¢des,
0 mapeamento de literatura ainda pode auxiliar a avancar a partir do que ja se tem
produzido.

Na primeira etapa do levantamento, foram localizadas 29 pesquisas na BDTD
e 33 na CAPES. Apés a exclusdo das duplicidades e dos trabalhos sem acesso
disponivel, restaram 18 producdes distintas da BDTD e 26 da CAPES. Em seguida,
realizou-se a leitura dos titulos e resumos, momento em que foram aplicados os

critérios de exclusdo. Eliminaram-se as pesquisas que ndo abordavam o conteldo
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de fracdes como eixo central, tratando-o apenas de modo secundério, o que resultou

na retirada de trés trabalhos da BDTD e quatro da CAPES. Também foram excluidas

aquelas que nao se referiam aos AFEF, sendo voltadas aos anos iniciais ou a

estudantes de pdés-graduacédo, o que levou a exclusdo de dez trabalhos da BDTD e

oito da CAPES. Apo0s essa triagem, permaneceram 5 pesquisas provenientes da

BDTD e 14 da CAPES, totalizando 19 trabalhos selecionados para a analise.

Na etapa seguinte, foram aplicados os critérios de inclusdo, que consistiram

em selecionar apenas as producdes que abordavam propostas voltadas ao AFEF e

gque apresentavam o jogo ou material manipulativo, em suas diferentes formas, como

recurso pedagogico central. Apds essa selecdo, o corpus de analise foi constituido

por dez pesquisas (Quadro 1), defendidas entre 2011 e 2024, vinculadas a diferentes

Instituicbes de Ensino Superior (IES) e a Programas de Pos-Graduacédo (PPG) nas

modalidades de mestrado académico (MA) e profissional (MP).

Quadro 1: corpus de analise

’ Autor(a)/ .
P | Ano Titulo Orientador(a) IES / PPG Nivel
2019 | O Jogo Duotri: Uma possibilidade | Kennedy Almeida | UFVASF /| MP
a compreensdo dos nudmeros | Sampaio Vieira /| PROFMAT
fracionarios Nancy Lima Costa
2 2015 | As  fragBes e o0s jogos | Uiltamar Miranda da | UFAL /| MP
Matematicos: Uma relagcdo de | Siva / Givaldo | PPGECIM
interacdo em turmas do 6° ano do | Oliveira dos Santos
Ensino Fundamental
3 2022 | Scape Book de fracdes: | Marcos Aurelio da | UFPel /| MA
Possibilidades e desafios do seu | Silva Martins / Thais | PPGEMAT
uso em uma turma do 6° ano do | Philipsen Grutzmann
Ensino Fundamental
4 2024 | As  fracBes e o0s jogos | Tarcisio Paz dos | UNIVC /| MP
matematicos: uma relacdo de | Santos [/ Joccitiel | PPGCTE
interacdo em turmas do 6° ano do | Dias da Silva
Ensino Fundamental em uma
Escola Municipal de Presidente
Kennedy - ES
5 2020 | Jogos como possibilidade para a | Valeria Cristina | UNESP/Bauru/ | MP
melhoria do desempenho e das | Brumati Dugaich /| PPGDEB
atitudes em relacéo as fragcdes e | Nelson Antonio
aos decimais nos anos finais do | Pirola
Ensino Fundamental
6 2020 | O ensino de equivaléncia de | Gesiel Alisson | UFMG /| MA
fracbes para compreensdo das | Martinho / Diogo | PPGED
operacdes de adicdo e subtracdo | Alves de Faria Reis
7 2018 | Os jogos digitais como | Leandro Boszko /| UPF /| MP
qualificadores de aprendizagem | Marco Antbénio | PPGECIM
de fracdes Sandini Trentin
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2011

A aprendizagem de numeros
racionais na forma fracionaria no
6° ano do Ensino Fundamental :
analise de uma proposta de
ensino.

Roséangela Milagres
Patrono / Ana
Cristina Ferreira

UFOP
PPGEM

/

MA

2016

Como os estudantes lidam com
diferentes representacdes?: um
estudo com o bingo dos ndmeros
racionais

Amanda Rodrigues
Marques da Silva /
Paula Moreira Baltar
Bellemain

UFPE
EDUMATEC

/

MP

10

2019

Conwersdes entre representacdes
de numeros racionais : limites e
possibilidades no uso de material
manipulavel

Wellington José de
Arruda Melo /
Rosinalda Aurora de
Melo Teles

UFPE
EDUMATEC

/

MP

Fonte: Elaborada pela autora (2025)

Cada uma dessas producdes foi submetida a um processo de fichamento, no
gual foram registrados o ano, titulo, autor(a), orientador(a), IES, PPG e nivel. Esse
procedimento permitiu ndo apenas a organizacdo sistematica dos dados coletados,
mas também a realizacdo de uma andlise comparativa entre as pesquisas
mapeadas, favorecendo a identificacdo de tendéncias e especificidades presentes
nas investigacdes sobre 0 uso de jogos no ensino de fracdes.

Concluidas as etapas de levantamento, selecdo e fichamento das producdes
académicas, a proxima fase da pesquisa consistiu na andlise do corpus a luz de
eixos tematicos previamente definidos, com o objetivo de identificar padrdes,
singularidades e contribuicdes pedagogicas nas propostas que utilizam jogos ou
materiais manipulaveis para o ensino de fracdes. Para isso, foram selecionados trés
eixos de andlise: Contexto da pesquisa; Momento da insercdo e tipo de jogo no
processo de ensino; e Resultados e implicacées pedagdgicas do uso dos jogos.

Considerando os trés eixos tematicos definidos, as dez dissertacdes que
integram o corpus deste estudo foram examinadas de forma articulada. Em cada
eixo, buscou-se reconhecer quais producbes dialogavam com o0s aspectos
investigados e quais contribuicdes cada uma oferecia para a compreensao do tema.
Esse percurso fundamentou-se na leitura atenta dos titulos, resumos, procedimentos
metodologicos, resultados e consideracdes finais dos trabalhos. A partir desse
movimento, foi possivel evidenciar tendéncias recorrentes, diferentes
encaminhamentos pedagogicos e lacunas ainda presentes nas pesquisas, que serao

discutidas na sequéncia.
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3.1 EIXO 1: CONTEXTO DA PESQUISA

No gue se refere ao tipo de pesquisa, nota-se a predominancia da abordagem
gualitativa, presente em oito dos dez trabalhos, com excecédo de P5 e P4, que se
classificaram como quali-quantitativa. Esse dado revela uma tendéncia em privilegiar
a compreensao dos processos de aprendizagem e das interacdes entre alunos,
professores e recursos pedagdgicos, em detrimento de andlises estatisticas. As
abordagens qualitativas mostraram-se adequadas ao proposito de observar
comportamentos, registros escritos e orais dos alunos, além de analisar como eles
constroem significados ao longo das atividades.

Em relacdo ao contexto das investigagcOes, percebe-se que todas foram
desenvolvidas no ambito do AFEF, abrangendo turmas do 6° ao 9° ano, com
destaque para o 6° ano (P2, P3, P4, P8 e P9). Essa concentracdo reforca a
compreensdo de que esse € o momento mais sensivel para a consolidacdo do
conceito de fracdo, uma vez que se trata do periodo de introducdo formal do
contetdo. As demais pesquisas se distribuem em anos posteriores, como 0 7° ano
(P6), 8°ano (P1, P7 e P10) e 9°ano (P5 e P10), o que evidencia uma preocupacao
com a continuidade da aprendizagem e com as dificuldades que persistem ao longo
da trajetéria escolar.

O contexto institucional também ¢é diversificado, contemplando diferentes
estados e regides do pais, como Pernambuco, Alagoas, Espirito Santo, Sao Paulo,
Minas Gerais e Rio Grande do Sul, o que demonstra uma representatividade
regional. Predominam as escolas publicas, embora haja excecdo de uma escola
privada (P3), o que enriquece o panorama ao abranger realidades educacionais
distintas. Essa variedade de contextos contribui para a compreensdo mais ampla
sobre os desafios do ensino de fragcbes em diferentes ambientes pedagogicos e
sociais.

No que tange aos sujeitos participantes, observa-se que a maioria das
pesquisas envolveu grupos reduzidos de alunos, caracteristica tipica de
investigagbes qualitativas, que privilegiam a observagdo minuciosa de
comportamentos, interacdes e producdes. A faixa etaria variou entre 10 e 17 anos,

abrangendo estudantes em diferentes estagios de desenvolvimento cognitivo.
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Algumas pesquisas, como P1, P7 e P10, destacam que o0s alunos possuiam

dificuldades prévias no conteudo de fracdes, o que reforca o carater de intervencao
pedagogica das propostas, voltadas a superacdo de obstaculos conceituais. Ja& em
P4, além dos alunos, participaram professoras de Matematica, o que possibilitou a
andlise conjunta das praticas docentes e do engajamento discente diante de
metodologias alternativas.

De modo geral, o mapeamento indica que, embora as metodologias variem,
ha unidade nos propdésitos educativos: todas as pesquisas buscam tornar 0 ensino
de fracbes mais acessivel, superando dificuldades desse contetdo. As abordagens
gualitativas permitem compreender como o0s alunos constroem significados e
desenvolvem estratégias, enquanto as pesquisas quali-quantitativas ampliam o olhar
ao mensurar os resultados das intervengcdes. Em ambas as perspectivas, nota-se
uma valorizagdo do papel do professor como mediador do processo de

aprendizagem, incentivando o protagonismo estudantil e o uso de metodologias.

3.2 EIXO 2: MOMENTO DA INSERCAO E TIPO DE JOGO NO PROCESSO DE
ENSINO

A analise do segundo eixo considerou tanto o0 momento em que o jogo foi
inserido no processo de ensino quanto o tipo de recurso ludico empregado em cada
pesquisa, buscando compreender de que forma essas escolhas metodolégicas
influenciaram as estratégias pedagdgicas apresentadas nas dissertacfes
mapeadas.

De modo geral, constatou-se que com excec¢éo de P3, as demais pesquisas
utilizam os jogos apés o ensino formal do conteudo. Nesses casos, 0S jogos séo
empregados como instrumentos de revisdo, fixacdo ou aplicagdo pratica dos
conceitos de fracdo, funcionando como uma etapa complementar do processo de
ensino.

Sob a 6tica da THC, essa pratica revela uma compreensao importante sobre
o papel da mediagdo na aprendizagem. Para Vygotsky (2007, p. 57), “toda fungao
no desenvolvimento cultural da crianca aparece duas vezes: primeiro, no nivel social,

e depois, no nivel individual’. Assim, o uso dos jogos apos o ensino formal permite
11
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gue os estudantes retomam conceitos previamente mediados pelo professor e pelo

grupo, internalizando-os de maneira mais autbnoma por meio da atividade ludica.

Em P1 e P6, por exemplo, o jogo foi desenvolvido com o objetivo de reforgar
a compreensao de equivaléncia de fracdes e a execucdo de operacdes basicas,
permitindo que os alunos revisem conteldos ja estudados. JA em P5 e P9, a proposta
valorizou 0 momento coletivo de reflexdo e discussao, com forte mediacao docente.

As dissertagBes P7 e P10 também inserem o jogo apGs o ensino formal, porém
com finalidades distintas: enquanto P7 buscou motivar os alunos e ampliar o
interesse pelo conteudo, P10 teve como objetivo observar como os estudantes
utilizavam os materiais manipulativos em atividades de conversédo entre diferentes
representacdes do nimero racional.

Em contraste, apenas a dissertacdo P3 propés o uso do jogo antes da
apresentacdo formal do contetdo, caracterizando-o como atividade desencadeadora
voltada a exploracdo das concepcdes prévias dos estudantes. Essa estratégia
mostra o potencial do recurso lidico para introduzir conceitos de forma
contextualizada, estimulando a curiosidade e promovendo um ambiente investigativo
de aprendizagem.

Tal proposta evidencia o papel ativo do estudante na construcdo do
conhecimento, uma vez que, “na brincadeira, a crianca sempre se comporta além do
seu comportamento habitual, como se fosse maior do que realmente €” (Vygotsky,
1989, p. 135). Assim, 0 jogo pode anteceder o ensino formal, funcionando como um
espaco simbolico que possibilita ao aluno antecipar significados e reorganizar suas
formas de pensar.No que se refere ao tipo de recurso ludico, verificou-se a
predominancia de jogos fisicos, seguidos por materiais manipulaveis e, em menor
numero, jogos digitais, evidenciando a preferéncia por recursos concretos no ensino
de fracdes.

Na dissertacdo P1, por exemplo, o jogo de cartas DUOTRI foi inspirado no
tradicional “Pif Paf’, adaptado para explorar as relagdes entre numerador e
denominador. Nas dissertacdes P2 e P4, observa-se a semelhanca no uso de
sequéncias de jogos fisicos, como domind e tangram, organizadas em progressoes
didaticas com foco na compreensao das fracées. Ambas valorizam a interacéo entre

os alunos e a mediacdo docente; entretanto, diferenciam-se quanto a énfase
12
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conceitual e a forma de conducdo das atividades, conferindo especificidades

metodolbgicas e objetivos pedagdgicos proprios a cada proposta. Ja P5 destacou-
se por desenvolver diferentes versées de jogos fisicos, como a Trilha das Fracfes e
0 Rouba Monte, ampliando as oportunidades de revisdo conceitual.

As pesquisas P6 e P8 incorporaram materiais manipulaveis para favorecer a
visualizacdo das relacdes parte-todo e a compreensao das operacdes com fracdes.
Em P6, o uso de tiras de papel e kits de fragcbes permitiu aos alunos construir
equivaléncias e explorar operacdes de adicdo e subtracdo de forma mais concreta.
J& o P8 utilizou tais materiais como suporte complementar & proposta de ensino com
jogos.

O uso de jogos digitais, embora minoritério, foi identificado nas dissertacdes
P3 e P7. Em P3, o Scape Book digital propiciou uma experiéncia interativa e
narrativa, envolvendo desafios progressivos. Em P7, os jogos digitais foram
explorados como ferramenta para a associacdo de diferentes representacfes
semidticas dos numeros fracionarios, evidenciando o potencial das tecnologias
digitais para aproximar a matematica da realidade dos alunos. P10, por sua vez,
articulou o uso de um jogo Corrida dos Racionais com materiais manipulativos, como
0 material dourado adaptado e disco de fracBes. Essa combinacao permitiu explorar,
de forma integrada, a visualizacdo e a comparacdo de fracdes, decimais e
percentuais.

Outro aspecto relevante foi a presenca de jogos autorais ou adaptados nas
dissertagGes P1, P3, P5 e P9, o que reflete a criatividade docente e o esforco em
alinhar o recurso ludico aos objetivos de aprendizagem e ao perfil dos estudantes.
Essa personalizacdo indica que o jogo adquire sentido pedagoégico apenas quando
intencionalmente planejado e contextualizado no processo educativo. Como afirma
Vygotsky (1989, p. 71), “0 bom ensino é aquele que se adianta ao desenvolvimento”,
0 que implica reconhecer o professor como sujeito que organiza, orienta e
potencializa as situacdes de aprendizagem, criando condi¢des para que o0 estudante
avance em seus modos de compreender 0s conceitos matematicos.

Em sintese, o0 mapeamento evidencia que 0s jogos fisicos continuam sendo o
recurso mais explorado nas propostas de ensino de fracdes, enquanto jogos digitais

e materiais manipuldveis aparecem em menor frequéncia, porém com propostas
13
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promissoras. A presenca de jogos autorais ou adaptados reforca o papel do professor

como mediador criativo no processo de ensino. Apesar da diversidade de recursos,
ainda h& potencial para ampliar a intencionalidade pedagodgica na escolha e no
momento de aplicacdo dos jogos, de modo a potencializar seu impacto na

aprendizagem dos conceitos sobre o conteudo de fragdes.

3.3 EIXO 3: RESULTADOS E IMPLICACOES PEDAGOGICAS DO USO DOS
JOGOS

Este eixo foi organizado com base em duas perguntas norteadoras,
elaboradas com o propoésito de orientar uma analise mais detalhada e consistente
dos resultados. As questbes utilizadas como referéncia para a estruturacdo dos
subtépicos foram:

1) Quais aprendizagens ou avangos conceituais os alunos demonstraram?
Quais dificuldades persistiram mesmo com o uso do jogo?

2) Quais reflexdbes ou contribuicbes os autores apontam para a pratica
docente?

Essa organizacdo possibilitou uma compreensdo mais sistematica das
evidéncias de aprendizagem e das implicacdes pedagdgicas observadas nas
pesquisas.

A partir do primeiro sub eixo de analise — Aprendizagens, Avancos
Conceituais e Dificuldades Persistentes — evidencia-se que 0 uso de jogos e
materiais manipulaveis contribuiu para o avanco da compreensao de fracbes entre
os alunos, promovendo aprendizagens conceituais relevantes, ainda que algumas
dificuldades tenham persistido. Sob a o6tica da THC, esses resultados reforcam que
a aprendizagem é um processo essencialmente social e mediado, no qual o aluno
se apropria dos conceitos culturais por meio da interacdo com 0 outro e com
instrumentos simbdlicos. Como afirma Vygotsky (2001, p. 103), “[...] a aprendizagem
desperta processos internos de desenvolvimento que s6 podem ocorrer quando a
crianga interage com pessoas em seu ambiente e coopera com seus companheiros”.

Em P1, observou-se que o0s estudantes aprimoraram a identificacdo de

equivaléncias fracionarias e a interpretacdo das cartas do jogo, consolidando o
14



https://doi.org/10.61164/7k4jq031

Received: 10/01/2026 - Accepted: 21/01/2026
REMUNOM 3=
DOI: 10.61164/7k4jq03 1
ISSN 2178-6925 Pages: 1-22

conceito de fracdo como parte-todo e numero racional. A ludicidade se mostrou

essencial para a aprendizagem, embora alguns alunos ainda apresentassem
dificuldade em criar situagdes-problema e operar com denominadores diferentes,
demonstrando inseguranca na associacao de cartas equivalentes.

A pesquisa P2 destacou progressos na comparacdo de fragcbes com
denominadores diferentes: a média de acertos passou de 46,2% para 65,1%, 0 que
revela evolugdo no raciocinio matematico e na aplicacdo de conceitos a situagdes
concretas. Contudo, parte dos estudantes manteve dificuldades na interpretacéo de
enunciados matematicos mais complexos, especialmente aqueles que exigiam
dominio da linguagem algébrica, indicando que o dominio da linguagem matematica
ainda se encontrava em processo de formagao, aspecto fundamental, ja que “[...] o
pensamento ndo existe sem linguagem e a linguagem ndo se desenvolve fora da
atividade social” (Vygotsky, 2001, p. 46).

De modo semelhante, P4 mostrou que 0s alunos avangaram na compreensao
dos diferentes significados de fragdo — parte-todo, operador e quociente — e na
resolucdo de problemas que envolvem equivaléncias e comparacdo de valores.
Ainda assim, a pesquisa evidenciou limitagbes quanto a operacdo com
denominadores distintos, revelando fragilidades conceituais de etapas anteriores da
escolarizagao.

Em P3, os jogos favorecem a articulacdo entre a manipulacdo concreta e a
representacdo simbodlica das fragBes, contribuindo para o desenvolvimento da
capacidade de comparar, ordenar e realizar operagfes de adicdo e subtracao.
Entretanto, alguns alunos demonstraram dificuldade em compreender regras do jogo
ou enunciados mais complexos, 0 que impactou a aplicacdo dos conceitos
aprendidos.

P5 e P7, por sua vez, trouxeram contribuicdes em contextos diferenciados.
Em P5, os alunos progrediram na relacéo entre fracdes e nUmeros decimais, embora
alguns ainda mostrassem inseguranca diante de fragbes menos usuais e
dependéncia de representacfes visuais. Ja P7, desenvolvido em contexto indigena,
evidenciou avangos na compreenséo de fracdes menores, iguais ou maiores que 1,
promovendo a relacdo entre representacdes simbdlicas e figurais. No entanto,

persistiram desafios quanto a interpretacdo de problemas e ao uso da linguagem
15
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simbdlica, apontando para a necessidade de adequacdo linguistica e cultural no

ensino.

As dissertacbes P6 e P8, ambas centradas em materiais manipulaveis,
mostraram que o uso de recursos concretos, como Kits e tiras de fragdes, foi decisivo
para o desenvolvimento da nocao de equivaléncia e comparagdo. Nessas pesquisas,
0s alunos evoluiram na compreensdo e na visualizacdo das fracdes, construindo
esquemas mentais mais solidos e coerentes com o pensamento légico-matematico.
Por outro lado, algumas dificuldades se mantiveram, como a confusdo inicial na
comparacao de fracdes e a dependéncia dos materiais concretos para resolver
determinadas situacoes.

Em P9, observou-se que a socializacdo por meio do jogo favoreceu a
assimilacdo e acomodacédo de conceitos. Os estudantes demonstraram avangos na
leitura, representacdo, equivaléncia e comparacao de fracbes, bem como nas
operacbes com denominadores iguais. Ainda assim, parte deles aplicava
parcialmente os conceitos, sem plena generalizagao.

Por fim, P10 destacou que, mesmo diante de limitagdes, os alunos evoluiram
na argumentacdo, na justificativa das respostas e na transicdo do pensamento
concreto para o abstrato, demonstrando consolidacdo conceitual. Persistiram,
entretanto, dificuldades na generalizacdo das regras de equivaléncia e na expressao
verbal do raciocinio matematico, o que evidencia a necessidade de maior mediacao
pedagogica.

De modo geral, os estudos analisados indicam que 0 uso de jogos e materiais
manipulaveis favorece avancos importantes na aprendizagem de fragles,
especialmente na compreensdo de equivaléncias, comparacdes e diferentes
significados desse conceito. No entanto, os resultados também mostram que muitos
alunos ainda apresentam dificuldades quando precisam explicar o que fazem,
generalizar regras ou resolver situacdes que exigem maior abstracéo. Isso evidencia
gue os jogos, embora importantes, precisam estar acompanhados de uma mediagao
docente cuidadosa e intencional, capaz de ajudar os alunos a transformar a
experiéncia ludica em conhecimento matematico mais elaborado.

A partir do segundo sub eixo de analise — Reflexdes ou contribuicbes os

autores apontam para a pratica docente — os autores das dez dissertacdes
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convergem na importancia do planejamento, da mediacdo e da intencionalidade

pedagogica como fatores determinantes para que o uso de jogos e materiais
manipulativos resulte em aprendizagens efetivas. Em cada pesquisa, o papel do
professor se mostra central, assumindo fun¢cdes que vao desde a organizacdo das
atividades até a mediacéo reflexiva e 0 acompanhamento continuo das acfes dos
alunos.

No ambito da atividade pedagdgica, sobre a atividade de ensino do professor,
Moura (2010, p. 213) destaca que esta “[...] deve gerar e promover a atividade do
estudante, deve criar nele um motivo especial para a sua atividade: estudar e
aprender teoricamente sobre a realidade [...].” Assim, ao considerar o papel dindmico
e ativo do professor na mediacdo do conhecimento, é possivel observar como a THC
se aplica diretamente ao ensino de conteudos especificos, como fracoes.

Em P1, destacou-se que a atuacao do professor como mediador foi essencial
para transformar o carater lidico dos jogos em aprendizagem contextualizada. O
docente, ao orientar e intervir nos momentos adequados, conseguiu direcionar a
atencdo dos alunos para 0s conceitos matematicos subjacentes as atividades,
evitando que 0 jogo se restringisse a diversdo sem propdésito educativo.

A dissertacdo P2 ressaltou a importancia da integracdo entre teoria e pratica,
enfatizando que o professor deve conduzir reflexdes durante e apos as atividades,
promovendo conexdes entre 0 que € vivenciado no jogo e o conteudo formal de
fracbes. Ja P3 reforcou essa perspectiva, defendendo que a mediacdo docente é
necessaria para orientar as estratégias de resolucdo utilizadas pelos alunos,
garantindo que o raciocinio ludico seja transformado em raciocinio matematico
estruturado.

Em P4, evidenciou-se que o jogo deve ser articulado aos conceitos formais
de fragcdo, permitindo que o aluno desenvolva autonomia intelectual e compreensao
mais profunda do conteudo. O professor, nesse contexto, deve planejar as
intervengcbes de forma intencional, favorecendo a transicdo do concreto para o
abstrato. De modo semelhante, P5 destacou que a pratica docente mediadora €&
fundamental para que o jogo ndo se torne um fim em si mesmo, mas um meio de
desenvolvimento cognitivo e de construcdo de significados matematicos.

As dissertacbes P6 e P7 apontaram que tanto os materiais manipulativos
17
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guanto os jogos digitais ndo garantem a aprendizagem por si s6. Em ambos 0s

casos, ressaltou-se a necessidade de uma intervencdo constante do professor, que
deve acompanhar o processo, levantar questionamentos, instigar a reflexao e
orientar a construcdo de estratégias de resolucdo. Essa mediacdo ativa contribui
para que o aluno compreenda o proposito matematico das atividades e avance no
raciocinio légico.

Em P8, observou-se que o docente precisa assumir uma postura de mediador
atento e participativo, incentivando o trabalho coletivo e valorizando as contribuicbes
dos alunos. O estudo destacou a importancia de o professor observar e registrar as
interacdes para ajustar o planejamento conforme as necessidades evidenciadas. Da
mesma forma, P9 reforcou que o papel do educador € o de acompanhar
continuamente o processo, avaliando as dificuldades, promovendo a troca de ideias
e estimulando a construgéo coletiva do conhecimento.

Por fim, P10 concluiu que a combinacdo entre ludicidade, mediacao
intencional e uso de materiais manipulativos favorece uma pratica docente mais
reflexiva, humanizada e contextualizada. O professor, ao planejar atividades que
integrem prazer, desafio e significado, contribui para uma aprendizagem matematica
mais efetiva e duradoura.

Em sintese, as dez dissertacbes destacam que o0 jogo e o material
manipulativo sé se tornam instrumentos de ensino-aprendizagem quando mediados
de forma intencional. O professor é o agente que transforma a ludicidade em
oportunidade pedagogica, promovendo a construgdo de conhecimentos de maneira
critica, contextualizada e prazerosa.Como destaca Vygotsky (1991, p. 63), “[...] € na
interacdo com o outro que o individuo se apropria dos instrumentos culturais e
desenvolve suas fungdes psicoldgicas superiores”, evidenciando o papel essencial

da mediac&o docente no processo de aprendizagem.

5. Concluséao

O mapeamento das producdes académicas analisadas neste estudo permitiu
compreender como jogos e materiais manipulativos vém sendo utilizados no ensino

de fracdes nos AFEF, bem como quais aprendizagens e dificuldades tém sido
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evidenciadas nessas propostas, a luz da THC. As dez dissertacdes que compdem

0 corpus apresentam diferentes encaminhamentos metodoldgicos, porém
convergem na utilizagdo do recurso ludico como instrumento mediador ho processo
de ensino e aprendizagem.

Dentre alguns aspectos observados, evidenciou a predominancia de
pesquisas de abordagem qualitativa, voltadas a observacao das interacfes entre
alunos, professores e recursos pedagogicos. As investigacbes concentram-se
principalmente em turmas do 6° ano, mas também abrangem anos posteriores,
revelando preocupacdo com a continuidade da aprendizagem. A diversidade de
contextos institucionais e regionais amplia a compreensdo sobre os desafios do
ensino de fragdes em diferentes realidades escolares.

Quanto ao momento de insercéo e tipo de jogo, verificou-se que a maioria das
propostas utilizou os recursos ludicos apos o ensino formal, como estratégia de
revisdo e sistematizacdo, enquanto apenas uma pesquisa 0s empregou antes da
introducdo do contetdo, como atividade desencadeadora. Predominaram 0s jogos
fisicos, seguidos por materiais manipulativos e, em menor nimero, jogos digitais,
demonstrando preferéncia por recursos concretos no ensino de fracoes.

Um aspecto recorrente nas dez dissertacdes refere-se as dificuldades que
permaneceram mesmo apés a utilizacdo dos jogos, como a interpretacdo de
enunciados, a explicitacdo do raciocinio matematico e a transicdo do concreto para
0 abstrato. Esses elementos, identificados em diferentes estudos do corpus,
reforcam que o uso do recurso ludico, por si sO, ndo garante a consolidacdo dos
conceitos de fracao.

A luz da THC, os resultados apresentados nas pesquisas analisadas
evidenciam que 0s jogos e materiais manipulativos atuam como instrumentos de
mediacdo quando inseridos em préaticas pedagdgicas que valorizam a interacdo, a
linguagem e a intervencdo docente. Conforme discutido nas dissertaces, € a
mediacdo do professor que possibilita ao aluno atribuir significado as acodes
realizadas durante o jogo, relacionando-as aos conceitos matematicos trabalhados.

Destacando a importancia do papel do professor e do jogo como possibilidade
para desencadear a aprendizagem do estudante que este mapeamento se torna

relevante, uma vez que destaca a importancia da mediacdo do professor e
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transformacdo do seu planejamento. Isso porque fica evidenciado que ndo é

gualquer jogo que levara a aprendizagem do estudante, este precisa ser organizado
e pensado intencionalmente pelo professor a partir de seus objetivos.

Dessa forma, este estudo e a dissertacdo de mestrado relacionada
contribuem ao sistematizar e analisar como diferentes pesquisas tém mobilizado
jogos e materiais manipulativos no ensino de fracdes, evidenciando tanto suas
potencialidades quanto seus limites. O mapeamento realizado indica a necessidade
de propostas que aprofundem a articulagdo entre o recurso ludico, os conceitos
matematicos e a mediagcdo docente, respeitando o carater social e histérico do

processo de aprendizagem, conforme fundamentado na THC.
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