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RESUMO

A disciplina de matematica ¢ considerada por grande parte do alunado como uma grande vild. Este
pensamento tem como consequéncia dificuldades de aprendizagem, repeténcia e evasdo. Um dos
contetidos que ocasiona muitas duvidas entre os discentes sdo as fragcdes devido a dificuldade de
“apreender” os conceitos, causada pelo uso de metodologias que sdo incapazes de estimular ¢ atrair o
interesse dos alunos. Nessa perspectiva este texto objetiva apresentar uma proposta didatico-pedagdgica
facilitadora da compreensdo de fragdes tendo como interface o uso de quatro jogos digitais educativos
online, que servirdo como interfaces motivadoras na pratica de exercicios com operagdes de fracdes
aplicadas a alunos do quinto ano do Ensino Fundamental de escolas publicas da cidade de Campina
Grande. Os resultados preliminares revelaram o interesse dos docentes na utilizacdo destes materiais em
suas aulas, tornando-as mais dinamicas e atrativas.

Palavras-chaves: jogos digitais, fra¢des, educagdo matematica.

Introducio

A disciplina de matematica ¢ encarada por grande parte do alunado como uma
grande vila, isto se deve principalmente pela falta de compreensado ou falta de interesse,
causados pelo tradicionalismo presente nos métodos de ensino utilizados por muitos
professores, nos quais de acordo com Medeiros (2005), os alunos ndo aprendem os
conceitos, apenas memorizam procedimentos repetitivos.

Professores ndo s6 de matematica, mas das mais variadas disciplinas vem

sendo desafiados por questdes ligadas a como despertar o interesse € a curiosidade dos
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alunos para a aprendizagem dos conteudos curriculares. Novas metodologias de ensino
tém sido constantemente buscadas para proporcionar uma melhoria da aprendizagem de
matematica, porém nem sempre elas sao de facil acesso, planejamento e execugdo. “Um
dos principais obstidculos para desenvolver o potencial educativo das TIC sdao a
organizagdo ¢ a cultura tradicionais da escola” (SANCHO, 2006, p. 22).

Um dos materiais didaticos mais utilizados nas aulas de matematica sdo os
livros didaticos, que em sua maioria contém listas de exercicios enormes que conduzem
aos alunos realizarem uma memorizagdo sem uma “apreensdo’” do conteudo em estudo.
Gee (2010, p. 15), ressalta que dar um livro a estes alunos sem que haja uma
metodologia de ensino capaz de auxiliar sua compreensao, “[...] € como dar-lhes um
manual de um jogo sem o jogo. O manual ¢ fonte de aborrecimento e ndo faz sentido
nenhum so6 por si.”, problema que sempre esteve presente entre eles e se faz presente na
geracdo definida por Prensky (2001) como nativos digitais, marcada pelo dinamismo, e
pelo contato com a tecnologia desde seus primeiros anos de vida.

Nas obras dos autores citados acima, ¢ também apresentada uma possivel
alternativa para contornar esta problemadtica, que ¢ utilizar as tecnologias e jogos
digitais como aliadas do processo de ensino e aprendizagem. Assim equipamentos
digitais como datashows, notebooks, tablets, smartphones e desktops possibilitam uma
nova forma de se trabalhar diversos conteudos por meio de softwares e jogos. Para
Moita (2007), esses artefatos ajudam os alunos a adquirirem novos conhecimentos e a
aprender de forma ludica e significativa, algo diferente do que acontece na grande
maioria das escolas atuais.

Tendo em vista esta problemadtica, objetivamos proporcionar uma melhoria na
compreensdo dos alunos, sobre os conteudos de Soma e Equivaléncia de Fragdes, por
meio da utilizagdo das tecnologias digitais na educacdo matematica, como instrumentos
que facilitam o processo de ensino e aprendizagem, desenvolvem o raciocinio l6gico e a
capacidade de resolugao de problemas dos alunos.

Para tanto, utilizaremos os jogos educacionais disponiveis na web: Enigma das
Fracdes, Jogo da Memodria das Fragdes, Dividindo a Pizza e Domin6é de Fragdes.
Necessitando-se apenas de um desktop ou notebook € conexdo com a internet, com

excecao do jogo enigma das fragcdes que pode ser baixado, e executado offline.

Metodologia
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Pesquisa qualitativa, exploratoria e descritiva, se encontra em andamento e esta
sendo realizada numa escola publica da cidade de Campina Grande, com alunos do 5°
ano do Ensino Fundamental. A proposta metodologica contempla os seguintes passos:

1° Passo — Iniciamos com uma contextualizagdo e revisao do conteudo de
fragdes, com apoio da historia da matematica, numa apresentacdo feita no software
Prezi, contendo videos e imagens a respeito da historia deste contetudo.

2° Passo - Em seguida, os professores participantes fardo perguntas aos alunos,
e com base nas suas respostas, sera formalizado o conceito de fragdes.

3° Passo - Logo apds, daremos inicio a aplicagdo dos jogos, onde formaremos
grupos de modo que todos tenham acesso aos computadores.

Na parte referente aos jogos iniciamos com o “Enigma das Fragdes” !, que
aborda conceitos de fracdes equivalentes e sua representagdo grafica. Neste jogo, um
feiticeiro chamado Mulogi aprisiona os habitantes de uma vila e o jogador assume o
papel de um gnomo chamado Fracti, que precisa completar os desafios do feiticeiro para

assim montar a chave e completar a ponte que o leva a prisao, libertando os moradores.

Figura 1: Imagens de alguns dos desafios propostos pelo jogo

Fonte: print screens do jogo sendo executado no sistema operacional Windows 8.

Em seguida aplicaremos o jogo Dividindo a Pizza, onde se destaca a soma de
fragdes. Nele o jogador assume o papel de um entregador que realiza um teste na
pizzaria do chefe Agostino para trabalhar como ajudante, para isso ele deve somar e

representar fragdes simbolizadas por de fatias de pizzas para assim assumir seu cargo.

Figura 2: Imagens do jogo Dividindo a Pizza?
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MUITO BEM!

RESPOSTA CERTA!

Fonte: print screens do jogo sendo executado via navegador da internet.
O terceiro jogo “Memoria das Fragdes”, que aparentemente ¢ um jogo da

memoria simples, mas além de envolver o conteudo de fracdes equivalentes,

1 Jogo disponivel em: http://revistaescola.abril.com.br/matematica/pratica-pedagogica/enigma-fracoes-424205.shtml
2 Disponivel em: http://www.escolagames.com.br/jogos/dividindoPizza/
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proporciona o desenvolvimento de habilidades como o raciocinio logico e capacidade
de memorizacdo de maneira divertida. Nele, o jogador deve associar cada fragdo com
sua respectiva representacao grafica, em dois minutos, no menor numero de tentativas
possiveis, assim, quanto maior o tempo € menor o nimero de tentativas, maior sera a

pontuacao final do jogador.

Figura 3: Imagens do jogo Meméria das Fragdes.?
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Fonte: print screen do jogo sendo executado via navegador da internet.

O tultimo jogo serd o Domind de Fragdes?, onde os conceitos trabalhados sdo os
mesmos dos jogos anteriores, sendo mais uma alternativa de aprendizagem ladica aos
alunos, fortalecendo os conceitos ja estudados. Seu objetivo, semelhante 4 um jogo de
domind, ¢ completar o tabuleiro unindo as pegas que representam por meio de nimeros
ou figuras a sua correspondente no tabuleiro, que também pode ser uma figura ou
numero.

Flgura 4: lmagens do j jogo Domind de Fragoes.
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Fonte: print screens do jogo sendo executado via navegador da internet.

Por tultimo, serdo aplicados questionarios com os alunos, contendo perguntas
direcionadas ao que foi trabalhado em sala de aula, assim, identificaremos como se deu
a aprendizagem destes alunos, por meio da utilizagdo dos jogos digitais em sala de aula,
quais vantagens eles encontraram nesta metodologia de ensino e quais suas dificuldades

e duvidas apds a aplicagdo deste método.

Resultados e Discussao

Pesquisa em andamento, ressaltamos uma questdo que nos parece importante:
apos a aplicacdo de questionario para investigar as dificuldades dos alunos sobre a

aprendizagem de matemadtica ficou evidente que muitos alunos ndo compreendem

3 Disponivel em: http://educar.sc.usp.br/matematica/jogo_mem.html
4 Disponivel em: http://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/fracoes-domino.html
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efetivamente o conteudo de fracdes e sentem dificuldades em relaciona-las e realizar
operagdes. O que nos aponta para o que destaca Miskulin (2009) quando afirma que os
professores devem buscar novas formas de se produzir conhecimento e utilizar recursos

atualizados que motivem a aprendizagem.

Consideracoes finais

Estando envoltos num mundo de interatividade e dinamismo, os jovens da
atualidade encontram nas escolas, sobretudo nas aulas de matematica, uma realidade
estatica e retrogada que ndo atende as suas expectativas e os leva muitas vezes ao
insucesso ¢ medo por esta disciplina. Trazer algo tdo comum ao cotidiano dos
estudantes como as TIC ¢ algo valioso e motivador, que quando utilizado de maneira
correta, resulta em inumeros beneficios tanto aos alunos quanto aos professores, sendo
muito contrario ao uso continuo de apenas livro didatico e quadro durante as aulas. Com
isso, deve-se buscar dar significado a contetidos escolares bésicos, como ¢ o caso da
soma e equivaléncia entre fracdes, de modo que o aluno tenha dominio sobre os
mesmos e compreenda sua importancia em seu cotidiano. Assim, foi apresentada esta
proposta didatico-pedagdgica, onde se busca de maneira ladica e prazerosa, facilitar a

aprendizagem de fragdes por meio de jogos educativos digitais.
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