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Resumo

O produto educacional apresentado nesse artigo advém de uma pesquisa de
Mestrado Profissional, da Universidade X, sob o titulo “x”. O produto educacional
nomeado Game Fracionario (GF), foi elaborado para alunos do oitavo ano do ensino
fundamental || de uma Escola Estadual do municipio de Duque de Caxias (RJ), e tem
como objetivo auxiliar na aprendizagem do Conjunto dos Numeros Racionais (Q). O
GF é composto por dez questdes de multipla escolha referentes a conceituagao dos
conjuntos numeéricos, suas formas de representacdo, operagcbes de adicdo e
subtragdo de fragbes com denominadores iguais e diferentes e resolu¢des de
problemas. Fundamentamos nosso estudo em trabalhos realizados sobre as
tecnologias de ensino, sua contribuicdo para uma aprendizagem significativa no
estudo da Matematica e na teoria da Aprendizagem Significativa Critica de Moreira.
Percebeu-se a efetividade do Game Fracionario por despertar a vontade de aprender
dos estudantes, agugcando o seu interesse em estudar Matematica utilizando um
material potencialmente significativo.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Jogos. Tecnologia. Aplicativos. Numeros
Racionais.

Abstract

The educational product presented in this article comes from a research of the
Professional Master's Degree from X University, under the title "X". The educational
product named Fractional Game (GF), was designed for eighth grade students of
elementary school Il of a State School in the municipality of Duque de Caxias (RJ),
and aims to assist in learning the set of Rational Numbers (Q). The GF consists of ten
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multiple choice questions concerning the conceptualization of numerical sets, their
forms of representation, addition and subtraction operations of fractions with equal and
different denominators, and problem resolutions. We base our study on works carried
out on teaching technologies, their contribution to a meaningful learning in the study of
Mathematics and in the theory of Critical Significant Learning of Moreira. The
effectiveness of the Fractional Game was perceived for awakening students'
willingness to learn and sharpen their interest in studying Mathematics using a
potentially significant material.

Keywords: Mathematics Teaching. Games. Technology. Applications. Rational
Numbers.

Introducgao

Este presente artigo tem como objetivo apresentar o produto educacional Game
Fracionario® desenvolvido a partir da pesquisa intitulada “Game Fracionario:
implicacbes do Jogo Computacional na Aprendizagem Significativa Critica do
Conjunto dos Numeros Racionais*' do programa de Pds-graduagdo em Ensino da
Ciéncias na Educacao Basica da UNIGRANIRO. O jogo apresentado em forma de
aplicativo pode ser uma ferramenta auxiliar na aprendizagem dos conjuntos numeéricos
(Q).

O incébmodo com as dificuldades apresentadas pelos discentes ao estudarem
o conjunto dos numeros racionais € a preocupagao com a maneira com que estes
conceitos matematicos vém sendo abordados, nos levou a buscar recursos
tecnoldgicos educacionais que propiciassem uma aprendizagem significativa.

Registros feitos pelos PCN (BRASIL, 1998) demonstram as tecnologias como
sendo um relevante agente transformador da sociedade em suas diversas formas e
uso. Estratégias diferenciadas inspiradas no uso de ferramentas tecnologicas
utilizando instrumentos como jogos computacionais e aplicativos vém contribuindo
com desenvolvimento do educando no seu processo ensino-aprendizagem,
motivando e favorecendo a aquisi¢do de conhecimentos matematicos. Ainda em suas
diferentes formas e usos, a tecnologia € um importante agente de transformacgéo da
sociedade, familia e da escola (BRASIL, 1998, p. 67).

Os jovens de hoje estdo preparados para aprenderem de diferentes formas e
fazem uso, principalmente, das TIC (Tecnologias de Informagao e Comunicagao) para

3 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.studiofg934.quizmatematico&hl=pt BR
4 http://www?2.unigranrio.br/produtos-
educacionais/docs/2018/Leila Maria Silva Pereira Reis/dissertacao.pdf
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se divertir e dialogar (BAIRRAL; ASSIS; SILVA, 2015). O uso das TIC no meio escolar
se torna uma premissa importante para insercdo mais ampla do individuo nesta
sociedade basicamente tecnologica.

Os estudos de Almeida (2016), Paiva (2016), Menezes & Muzatti (2016) e
Bolognani (2015) desatacam alguns pontos relevantes que foram mencionados no
que se refere ao uso de tecnologias e o ensino da matematica. Primeiramente dentre
varias metodologias de ensino os jogos sejam eles computacionais ou ndo, foram
ressaltados como uma ferramenta metodolégica de suma importancia no processo
ensino aprendizagem de matematica. Outra questdo apresentada foi a influéncia
positiva desses aparatos no ensino das fragdes, pois eles possibilitam a visualizagao
e experimentagdo do conteudo dando uma leveza no desenvolvimento da
metodologia. E ainda, observou-se que a jungcdo dos assuntos matematicos, a
aproximacado desses a realidade do estudante e a insercdo das TIC no ensino
proporcionou que os discentes participassem realmente das questdes propostas e
isso contribuiu no entendimento dos assuntos, sendo assim eles puderam dar mais
sentidos aos conteudos apresentados.

Estamos trabalhando com jovens que nasceram em uma era digital chamada

Geragao Z, essa também é nomeada de

(Generation, Plurais ou Centennials) sdo as pessoas nascidas na década de
90 até o ano de 2010. Essa € a geracao que corresponde a idealizacéo e
nascimento da World Wide Web, criada em 1990 por Tim Berners-Lee
(nascidos a partir de 1991) e no "boom" da criagéo de aparelhos tecnolégicos
(nascidos entre o fim de 1992 a 2010), isto &, desta vez foram as maquinas
modernas que acompanharam de perto o nascimento e crescimento dos
jovens (JORDAO, 2016, p. 50).

Carneiro (2018) destaca a “tecnologia e a virtualizagéo sdo os pontos fortes da
Geragédo Z. Para estes adolescentes o mundo gira entorno da internet, telefones
celulares, computadores, iPads, games, televisores e videos em alta definicdo”.

Por esse motivo, acreditamos que o interesse por parte desses alunos seria
maior se fosse desenvolvido um aplicativo educacional, pois a tecnologia digital vem
ganhando cada vez mais espago na vida dos jovens e ajudam a propiciar espagos e
situacbes de aprendizagem que vinculem os recursos e capacidades emocionais,
afetivas, cognitivas e sociais de cada educando aos seus conhecimentos.

Debrugamo-nos em responder ao seguinte questionamento: De que modo o
Game Fracionario pode contribuir para a aprendizagem significativa de operagdes
v. 4, n 1, p. 97-114, 2020 99
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matematicas em Q7 Embasou-se na Teoria da Aprendizagem Significativa Critica como
referencial tedrico na pesquisa e para construir o jogo matematico, que destaca

relevancia de aulas diferenciadas para o ensino das fragdes.

Procedimento metodolégico

A pesquisa foi realizada em uma Instituicdo Publica da Rede de Ensino, na
Escola Estadual Professora Sarah Faria Braz. A Unidade de Ensino fica localizada no
bairro Saracuruna, no municipio de Duque de Caxias, Estado do Rio de Janeiro.
Participaram do estudo 23 alunos do 8° ano do 2° seguimento do ensino fundamental,
com uma faixa etaria entre 12 e 16 anos de idade.

O estudo ocorreu durante as aulas regulares de Matematica entre os dias 24 e
30 de novembro e os dias 07, 08 e 11 de dezembro de 2017. Os encontros realizados
com a turma foram destinados a apresentagao do objetivo do projeto e a distribuicdo
das autorizagdes para a participagao na pesquisa, a aplicagao dos questionarios Parte
A e Parte B, Pré-teste e Pos-teste | e Il que ocorreram na sala da prépria turma
utilizando os dois tempos da aula de matematica. Ja a aplicagao do Game Fracionario
ocorreu no laboratoério de informatica com duragcao de quatro tempos de aula.

A aplicagao da pesquisa foi finalizada com agradecimentos feitos aos alunos e
a professora da turma por terem acolhido e participado da pesquisa, por meio da
realizacdo dos questionarios que foram propostos e através da participagdo no
Aplicativo “Game Fracionario”.

O produto educacional: Game Fracionario

O jogo “Game Fracionario” foi construido no Construct 2 que € uma “game
engine” (motor de jogo) para a criagao de jogos digitais multiplataforma em 2D
baseados em HTML 5. Ela permite criar games para smariphones, tablets,
computadores, navegadores e também para o console Wii U. A engine foi criada pela
empresa Scirra e langada para o publico em 2007.
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O “Game Fracionario” trata-se de um aplicativo para smartphone (Android®)
com perguntas e respostas. Possui atividades de multipla escolha e “drag and drop”
que permite os alunos arrastarem as respostas. Um dos principais cuidados foi com a
facilidade de uso, inclusive a partir do processo de instalagdo que acontece de forma
bem facil, basta entrar na Google Play procurar o aplicativo chamado “GAME
FRACIONARIO?”, clicar em instalar e ja se inicia o processo de instalagdo. Depois de
instalado, é criado um icone na area de Trabalho do seu smartphone que sera o atalho
para acesso 0 nosso aplicativo educacional. Da mesma maneira, caso necessario, a
desinstalagéo sera realizada de forma simples.

A primeira tela (Figura 1) do aplicativo representa o inicio do jogo, que é
acessado através de toque no icone “iniciar”. O estudante podera acessar o jogo sem
necessidade de nenhuma senha e o icone “sair”, para fechar o aplicativo, entao ira
voltar automaticamente para a area de trabalho do seu smartphone, tablet ou

computador.

Figura 1 - Tela inicial do aplicativo

GAME FRACIONARIO

INICIAR

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Na figura 2 veremos a primeira questdo do jogo. Os alunos deverao ler a
explicagdo correspondente a cada conjunto numérico e arrastar cada letra que

representa o respectivo conjunto ao seu local correto no diagrama de Venn.

SA versdo do Game Fracionario utilizada s6 estd disponivel para sistema operacional Android. Nao foi
disponibilizado para aparelhos com o sistema operacional I0S (/phone, Ipad). Pode também ser encontrado em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.studiofg934.quizmatematico&hl=pt BR. Para os professores,
desenvolvemos um material intitulado “Orientagbes sobre o Aplicativo Game Fracionario” em
http://www2.unigranrio.br/produtos-educacionais/docs/2018/Leila_Maria_Silva Pereira_Reis/produto.pdf
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Figura 2 - Tela da primeira atividade do jogo

Atividade 1: Leve cada letra correspondente qos conjuntos numéricos qos seus lugares corresondentes.

Namero racinal € todo namero que
m pode ser escrito na forma de uma
fragdo, com numerador inteiro e
denominador diferente de 2ero e o
copjunto é representado pela lekra Q

E a unido qos nameros naturais
com 05 inkeiros negakivos e o
copjunio € representado pela letra
Z

Esses nameros surgiram da .
necessidade de contar e o

conjunto é representado pela -
letra N.

E o copjuno obkido da unido do

CONJUNLOS OS5 NGMEros racionais

cOm oS NGMEros irracionais.
IR= { X x B Q oy x & imional}

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Na primeira atividade, se o aluno tentar encaixar a letra do conjunto numeérico
no espago nao correspondente, ele ndo conseguira, a letra voltara automaticamente
para o local da explicagao e o estudante tera que reler e, logo apos, refazer a questao.

Se o aluno acertar ouvira palmas, o que indica que ele acertou a questao e sera
direcionado para uma tela onde serdo computadas as estrelas que ele ganhara no
decorrer do jogo (Figura 3). Se errar, sera direcionado a atividade mais uma vez ou a
uma secao de conceitos e/ou explicagdes para auxiliar a resolucédo da atividade. O
aluno so é direcionado a atividade seguinte quando acerta a atividade presente.

O aluno acertando entao a primeira atividade, sera direcionado para a Atividade
2 (Figura 4).

Figura 4 - Tela da segunda atividade do jogo

Atividade 2: Qual das aleernativas qpresentq somente nameros racionais?

I I ) K A=

ORDEr wuss | e Jon | w5 ] o]

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
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Na segunda atividade, os alunos deverao identificar e clicar na opg¢ao que é
representada somente por numeros racionais. Nessa questédo, o objetivo € de fazer
com que o aluno diferencie os numeros racionais dos numeros irracionais.

Caso o aluno selecione uma das trés opgdes incorretas, aparecera uma tela
(Figura 5) contendo explicagédo do conteudo, com intuito de esclarecer o conceito
selecionado erroneamente e assim, apds a leitura dessa explicacdo, ele sera
encaminhado novamente a questao, para que possa tentar resolvé-la corretamente.

Figura 5 - Tela da explicagdo da segunda atividade

)

9000000000000000000
IS
&

8)O, O11O0O1OOO1..
e = 2, 7182818

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

O aluno acertando entdo a segunda atividade computara a segunda estrela e

sera direcionado a Atividade 3 (Figura 6).

Figura 6 - Tela da terceira atividade do jogo

Atividade 3: Dois irmdos, Lucas e Matheus compraram umq piz2q de calabresa e dividiram em & partes iguais. Cada
um comeu g quantidade de fatias que estdo indicadas abaixo:

Lucas Matheus

Qual & a fragdo que representa 0s pedacos de pizzaq que 05 qois comeram em relagdo d piz2q toda?

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Na terceira atividade, os alunos deverao arrastar os pedacgos de pizza que cada

crianga comeu para o prato central e logo apds clicar na opgéo que € representada
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pela fracdo de pizza que os dois comeram juntos. O objetivo dessa atividade é levar
o aluno a resolver problemas significativos envolvendo a representagéo de fragdes.

Caso o aluno selecione uma das trés opgdes incorretas, aparecera uma tela
(Figura 7) contendo a explicagdo do conteudo, com intuito de que ele esclarega o
conceito selecionado erroneamente e assim, apds a leitura dessa explicacdo, o
jogador sera encaminhado novamente para tentar responder corretamente.

Figura 7 - Tela da explicacdo da terceira atividade

o va"

P
\MA&&}M&(MW rddameod uma

lemcaimadon, (bifincaile.do gerer) (3 “Bnga”
VPAMML/ o li&’ JE/ JA&A ow s > |
rndmero rﬁ,p«-‘, acimma .Lw,bu.wi,r

de namerador T rea abaine dobe ¢ o
demominador (rwm’:»/uulc,sm,{.rmla,w

(Vfa i-(ﬂ/w/«,@lom ==
L - Denominador ]

0000000000000000000

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Com o acerto da questdo, o aluno computara a terceira estrela e sera

direcionado a Atividade 4 (Figura 8).

Figura 8 - Tela da quarta atividade do jogo

Atividade 4: O Namero 5/2 é:

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Na quarta atividade, os alunos deverao transformar a fragado apresentada em
um numero decimal e logo apos, clicar na opgado que representa a resposta
encontrada na divisdo. Essa atividade possui dois objetivos: o primeiro é fazer com

que o aluno realize a transformagao de numeros racionais na forma de fragdo para a
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forma decimal e o segundo € que o aluno seja capaz de reconhecer o numero racional
encontrado na forma decimal exata. Caso o aluno selecione uma das trés opgodes
incorretas, aparecera uma tela com a explicagao do conteudo através de um video,
cujo intuito é de esclarecer o conceito selecionado erroneamente ao aluno, e
posteriormente, sera novamente encaminhado para mais uma tentativa de resolver
corretamente a questao.

No acerto desta atividade, o jogador computara a quarta estrela e sera
direcionado a Atividade 5 (Figura 10).

Figura 10 - Tela da quinta atividade do jogo

Atividade 5: Observe o namero racional abgixo.

35:7

J

Qual a representagio fracionaria desse namero racional?

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

A quinta atividade tem como objetivo levar o aluno a transformar um numero
racional decimal na forma de um numero racional fracionario. Para realizar essa
atividade, os estudantes deverao fazer a transformacdo de numero racional decimal
em um numero racional fracionario, e em seguida, clicar na opgao que representa a
resposta correta.

Caso o aluno selecione uma das trés opgdes incorretas, aparecera uma tela
(Figura 11) com um texto que contém a explicagdo do conteudo, cujo intuito é de
esclarecer o conceito selecionado erroneamente, e apds a leitura, retornara

novamente a questao para a tentativa de resolvé-la corretamente.

v. 4, n. 1, p. 97-114, 2020 105



Reis, LM.S.P.; Victer, EF.

Figura 11: Tela de explicagdo da quinta atividade
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Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
Caso o aluno acerte a resposta, computara a quinta estrela e sera direcionado

a Atividade 6 (Figura 12).

Figura 12 - Tela da sexta atividade do jogo

Atividade 6: Um bolo foi dividido em 12 fatias iquais. A parte colorida do desenho indica as fatias que sobraram
qpés a comemoracgo.

4

12

Simplificando a fragdo que indica a quantidade de bolo que sobrou em relagio qo bolo todo, obteremos qual das
fracbes abaixo?

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

A sexta questao tem o objetivo de levar o aluno a simplificar a fragdo que esta
representada pela figura tornando-a uma fragao irredutivel. Nessa atividade, os alunos
deveréo simplificar a fragao representada através da figura de um bolo encontrando a
fragao irredutivel e logo apds deverdo marcar a opgéo correta.

Caso o aluno selecione qualquer uma das trés opgdes incorretas, surgira uma
tela (Figura 13) contendo a explicagao do conteudo através de um texto, com intuito
esclarecer o conceito selecionado erroneamente, e logo em seguida, sera
encaminhado novamente para a questdo onde fara nova tentativa de responder

corretamente.
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Figura 13 - Tela de explicagédo da sexta atividade.

>
Flevisio

St 4'%4:410 uma do & dividin seas
&AmM(M‘AA,«L'VI e :Mmajm)

a&&m‘w &AM 2:4 nio IWIMW mais

Lerem

)

71377)))1)\))337733

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
Se acertar, computara a sexta estrela e sera direcionado a Atividade 7

(Figura 14).

Figura 14 - Tela da sétima atividade do jogo

Atividade 7: Trés amigos compraram umq barra de chocolate do mesmo tamanho. Lucas dividiu seu chocolate em &
partes iquais e comeu 4 delas. Carla dividiu © seu em 4 partes e comeu 1 delas e Matheus preferiu
dividir 0 seu em 3 partes e comeu 2 partes.

[omemr] [Form]  [Fww

Lucas comeu 4 do chocolate Carla comey 73_ qo chocolqte Matheus comey 2 qo chocolate
6 3

Quem comey mais cheolaee?

Lucas e Carla comeram quantidades iquais Carla € Matheus comeram quantidades iqudis

Os meninos comeram quantidades iquais Os trés comergm q mesma quantidade

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Ja na sétima questdo que possui o objetivo de levar o aluno a identificar as
fracdes equivalentes e fazer a comparacdo entre as suas representagdes, o aluno
devera encontrar as fragcbes equivalentes utilizando as barras de chocolates
apresentadas e logo apds indicar quais dos amigos comeram mais chocolate.

Caso o aluno selecione uma das trés opgdes incorretas, surgira a tela (Figura
15) com texto explicativo, cujo intuito é de esclarecer o conceito selecionado
erroneamente e entio retornara automaticamente para a questao, a fim de que possa

tentar resolvé-la mais uma vez.
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Figura 15 - Tela de explicacdo da sétima atividade.
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Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Caso acerte a resposta, o aluno computara a sétima estrela e sera direcionado
a Atividade 8 (Figura 16).

Figura 16 - Tela da oitava atividade do jogo

Atividade 8: Qual é o MMC corre.spondeﬂte qos denominadores das fragdes?

[FEmussnns]

Lycas comeu 3 do chocolate Matheus comeu 2 do chocolate
10 9

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Na oitava atividade o objetivo é de levar o jogador a calcular o MMC das
fragdes. Nesta pergunta, os alunos deverdao encontrar o MMC correspondente aos
denominadores das duas fragdes. Caso o aluno selecione uma das trés opcgodes
incorretas, surgira um texto (Figura 17) com nova explicagéo do conteudo, cujo intuito
é de que haja o esclarecimento do conceito selecionado erroneamente e apods a
leitura, sera encaminhado novamente para a questdo, a fim de que possa tentar

resolvé-la corretamente.
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Figura 17- Tela de explicagédo da oitava atividade.
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Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Se o aluno acertar, computara a oitava estrela e sera direcionado a Atividade 9

(Figura 18).
Figura 18 - Tela da nona atividade do jogo

Atividade 9: Qual é a fragdo que obteremos_juntando as dquas fragdes?

[
]

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Na penultima e nona atividade, o objetivo € levar o aluno efetuar a adigao de
fragdes com denominadores diferentes. Portanto, os estudantes deverao encontrar as
duas fragbes equivalentes representadas nas figuras do exercicio e adiciona-las,
encontrando desta forma, o resultado da adicdo em forma de desenho.

Caso o aluno selecione uma das trés opgdes incorretas, surgira um video com
a explicagao do conteudo. O propodsito desse video € que o participante esclareca
suas duvidas sobre a adigdo de fragdes com denominadores diferentes. Entao, logo
depois do video, sera direcionado para mais uma tentativa de solucionar a questéao.

Se acertar, computara a nona estrela e sera direcionado a Atividade 10 (Figura
20).
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Figura 20 -Tela da décima atividade do jogo

Atividade 10: As quas vasilhas sdo i9udis. Quanko q primeira tem q mais que a segunda?

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

O objetivo da décima e ultima atividade € levar o aluno a efetuar a subtragao
de fragcbes com denominadores diferentes. Dessa maneira, os participantes deverao
descobrir qual € o recipiente que possui mais quantidade de liquido que a outra.

Caso o aluno selecione uma das trés opgdes incorretas, surgira uma tela
(Figura 21) com um texto explicativo, cujo intuito é esclarecer o conceito selecionado
erroneamente e logo apoés a leitura do texto, sera direcionado automaticamente para

nova tentativa de solucionar corretamente a questéo.

Figura 21- Tela de explicacdo da décima atividade
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Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Se acertar entdo a ultima atividade, computara a décima estrela e sera
direcionado para o video explicativo extra (Figura 22). O video foi desenvolvido para

enriquecimento da aprendizagem dos educandos no ensino dos conjuntos numericos,
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e € composto por mais uma explicacdo de como se procede na realizagdo da soma
de duas fragcbes com denominadores diferentes.

Vale salientar que o uso desses materiais diversificados, e principalmente, o
uso de jogos com auxilio das TIC, s&o importantes para o ensino da matematica, pois
eles ajudam a promover a participagdo ativa dos alunos enriquecendo as aulas e
facilitando a aprendizagem significativa. A aplicagdo do produto educacional pode
acontecer em varias situagdes de aprendizagem e a qualquer momento, ja que € um
aplicativo, encontrado na internet e que pode ser utilizado em smartphones,
notebooks, tablets e também em computadores convencionais possibilitando

flexibilidade com relagao ao ensino e a aprendizagem matematica.

Resultados e discussao

No decorrer da aplicagdo do Game Fracionario (GF), os participantes se
mostraram interessados e reagiram de forma positiva ao estarem aprendendo de
forma diferente. Os estudantes destacaram que estudar matematica jogando é
desafiador, e ainda acrescentaram que o Game Fracionario € bem diferente dos
outros jogos porque tem explicagdo e o jogador pode voltar para tentar responder
novamente.

Alguns alunos fizeram as seguintes observagdes sobre o aplicativo:

Aluno A: Que legal! Acumulamos estrelas nesse jogo! Eu quero ganhar todas!

Aluno B: Além de acumular estrelas, bate palmas quando acertamos!

Aluno C: Nunca estudei matematica no celular!

Com base na observagao do aluno C, acreditamos que a utilizagdo do aplicativo
em aula aulas de matematica motiva os alunos despertando a vontade de aprender.
Segundo Almeida (2017), o uso de notebooks, tablets e smartphones auxiliando no
ensino da matematica pode ser considerado "um meio de melhorar o desempenho do
discente, pois se torna um atrativo para o mesmo, envolvendo-o em um mundo virtual
com ferramentas capazes de estimular o interesse pela matematica" (ALMEIDA, 2017,
p. 321).

Alguns estudantes ao serem questionados sobre como foi a experiéncia ao

utilizarem o aplicativo "Game Fracionario" responderam:
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Aluno D: Minha experiéncia foi boa, porque eu errei algumas, mas é errando

que se aprende!

Aluno E: Foi bom porque relembrei sobre fracbes!

O aluno D quando diz “errando € que se aprende” nos chama a atengao sobre
as finalidades do erro no processo de aprendizagem, ja que para iniciar novas praticas
educacionais, o erro do estudante € importante para que se promova uma
aprendizagem significativa (MOREIRA, 2010). E, para entendermos melhor as
implicagdes do erro, pedimos que os alunos anotassem quais questdes eles erraram
ou precisaram das explicagdes para responder corretamente as questdes, a fim de
gue com esses dados pudéssemos fazer uma analise mais detalhada. Entretanto, por
ser um assunto que exige uma discussdo mais aprofundada, deixamos para um
proximo estudo.

A partir da resposta do aluno E “foi bom porque relembrei fragdes” percebemos
que o "Game Fracionario" propiciou situagdes onde o aluno pode utilizar seus
conhecimentos prévios e relembrar o conceito das fragdes. Esses conhecimentos
prévios ou subsungores, para Moreira (2013) € o nome que se da a “um conhecimento
especifico, existente na estrutura de conhecimentos do individuo” (MOREIRA, 2013,
p. 2), sendo considerados primordiais para que ocorra uma aprendizagem
significativa.

De acordo com Paiva (2016) "a inser¢dao das tecnologias em prol da
aprendizagem das fragdes, torna-se uma excelente estratégia no desenvolvimento
deste conteudo juntos aos alunos" (PAIVA, 2016, p. 28). Por conseguinte, o estudo do
conjunto dos numeros racionais e a jungado dos conhecimentos prévios com recursos
tecnoldgicos tendem a despertar no aluno o interesse por aprender e pesquisar
conteudos matematicos.

A inclusdo e a integracéo de aplicativos no curriculo de matematica podem ser
vistos como estratégias inovadoras que visam dar significado ao objeto estudado,
permitindo novas possibilidades em relacdo ao aprendizado, pois 0 mundo das
tecnologias propicia um meio que se reinventa constantemente, e apresentam-se
como espagos ricos de imagens, com uma gama de cores e recursos que certamente
agucam o interesse dos estudantes Paiva (2016).

Trazemos aqui apenas um recorte da pesquisa e considerando as falas
apresentadas pelos alunos, percebe-se que a integragdo das tecnologias com o

ensino da matematica facilitou o processo ensino-aprendizagem ao revisarem o
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conceito dos numeros racionais. E, ao trabalharmos problemas matematicos ligados
ao dia-a-dia desses estudantes através do uso do aplicativo "Game Fracionario",
podemos auxiliar no processo de construgdo de conhecimento, estimulando os alunos

para se estabelegca uma aprendizagem significativa.

Consideragoes finais

Este trabalho objetivou apresentar o uso do aplicativo educacional gratuito,
produzido no ambito de uma pesquisa de mestrado profissional, nomeado Game
Fracionario e suas potencialidades para o ensino de fragdes.

Notamos que o Game Fracionario foi um instrumento auxiliador para a
metodologia de ensino dos conjuntos numéricos, considerando-se que o produto foi
bem avaliado pelos os participantes envolvidos na pesquisa, despertando a vontade
de aprender dos estudantes e agugando o seu interesse pelo estudo da Matematica,
mostrando que pode ser um material potencialmente significativo.

Desejamos que essa investigacéo seja capaz de colaborar com o procedimento
de escolha e utilizagdo do produto educacional e também possa ajudar na
compreensao da conceituagdo dos conjuntos numeéricos, suas formas de
representacdo e as operacgoes de adicdo, subtracdo de fragdo com denominadores
iguais e diferentes e resolugédo de problemas, uma vez que acompanhar as inovagoes
tecnologias no ambiente educacional vigente ainda € um desafio para a maioria dos

educadores de matematica.
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