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RESUMO

O ensino de fracGes é reconhecido como um dos temas mais desafiadores da Matematica escolar,
frequentemente associado a dificuldades de compreensdo e baixo desempenho dos alunos. Nesse
cendrio, o uso de recursos tecnoldgicos interativos, como jogos digitais, surge como alternativa para
tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e eficaz. Este estudo investigou a aplicacdo de jogos
digitais no ensino de fracGes, analisando seus efeitos no engajamento e na compreensdao dos
estudantes. A atividade foi desenvolvida e aplicada por alunos do PIBID na turma do sétimo ano no
turno da manha da Escola Estadual Professor Leon Renault. A proposta foi elaborada em consonancia
com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), contemplando habilidades como compreender
diferentes representacdes das fragOes, resolver problemas e aplicar o conteido em situacGes do
cotidiano. Foi realizada no laboratério de informatica, utilizando computadores como recurso
principal, a fim de empregar um material presente no cotidiano da atual geracdo. Optamos por dividir
a turma em grupos para estimular o trabalho colaborativo e a troca de conhecimentos entre os alunos.
As tarefas foram elaboradas por meio da plataforma Wordwall, que oferece diversos modelos de jogos
e atividades personalizaveis, permitindo adaptar o conteido as necessidades especificas da turma. A
escolha da plataforma se deu por sua interface intuitiva, facil acesso e pela variedade de formatos de
atividades, que incluem quizzes, correspondéncias e desafios cronometrados, favorecendo a motivacdao
e o engajamento dos estudantes. A experiéncia revelou-se proveitosa, uma vez que os estudantes
demonstraram envolvimento com a proposta e participaram ativamente da resolucdo dos desafios.
Com o Wordwall, aliado a tematica das fracGes, contribuiu para aproximar o conteido matematico da
realidade dos alunos, tornando-o mais dindmico. Além disso, a atividade cumpriu o papel de preparar,
reforcar e revisar a aprendizagem da turma para as etapas seguintes do seu aprendizado.

Palavras-chave: FRACOES, ATIVIDADES, INTERATIVAS, JOGOS, DIGITAIS.

1 Graduando do Curso de Licenciatura em Matematica da Pontificia Universidade Catdlica de Minas Gerais -

MG, trindadejonathan520@gmail.com;

2 Graduando do Curso de Licenciatura em Matematica da Pontificia Universidade Catdlica de Minas Gerais -

MG, santos.diogoraffa@gmail.com;

3 Graduanda do Curso de Licenciatura em Matematica da Pontificia Universidade Catélica de Minas Gerais -

MG, larissamorais815@gmail.com;

4 Graduanda do Curso de Licenciatura em Matemaética da Pontificia Universidade Catolica de Minas Gerais -

MG, talitam1998(@gmail.com

5 Licenciatura em Matematica/Fisica no Centro Universitario Newton Paiva - Faculdade de Ciéncias Exatas e

Tecnolégicas - MG, geraldo.profeta@educacao.mg.gov.br

il




&ENALIC

X Encontro Nacional das Licenciaturas
IX Semindrio Nacional do PIBID

INTRODUCAO

A aprendizagem de fragOes representa, historicamente, um dos grandes

matematica, segundo Silva e Perovano (2012):

"O ensino do conceito de fragdes e o desenvolvimento da consery
como a habilidade em resolver problemas que envolvam os ntimer
muito importantes, e exigem do professor habilidades para facilitar
No entanto, em sala de aula, cabe ao professor evitar o ensino

mecanica, em que se busca apenas a memorizagdo de regras e aplica

Muitos estudantes encontram dificuldades para compreender conce
equivaléncia, soma e divisao de fracdes. Nesse cendrio, os jogos digitai
uma ferramenta promissora para engajar os alunos e tornar o processo

dindmico, significativo e atrativo sendo assim os jogos (FERRI E SOAR

Este trabalho, desenvolvido no Programa Institucional de Bolsas de
(PIBID) - subprojeto Matematica, da Pontificia Universidade Catolica ¢
Minas) com fomento da Coordenacdao de Aperfeicoamento de Pessd
(CAPES), propde a avaliacdo da utilizacdo da plataforma Wordwall
desenvolvimento de jogos voltados ao ensino de fragGes, com o objet
compreensdo e 0 engajamento dos alunos, promover maior assim
abordados e estimular o raciocinio matematico, favorecendo a autonon

estudante em seu processo de aprendizagem.

Serdo apresentadas atividades em formato de jogos, desenvolvidas na
Espera-se demonstrar que, por meio de uma interface interativa e de de

possivel superar barreiras tradicionais no aprendizado e tornar con

concretos, significativos e acessiveis.

desafios no ensino de

acdo de quantidades, bem

0s racionais em geral, sdo

a aprendizagem do aluno.

desse conceito de forma

cao direta de técnicas"

itos essenciais como

S Se apresentam como

de aprendizagem mais

ES, 2015).

Iniciacdo a Docéncia
le Minas Gerais (PUC
al de Nivel Superior
como ferramenta no
ivo de potencializar a
ilacio dos contetidos

nia e protagonismo do

plataforma Wordwall.
»safios progressivos, é

ceitos abstratos mais
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METODOLOGIA

A atividade foi aplicada em uma turma do 7° ano do Ensino Fi
por 28 estudantes. Para favorecer a interacdo e o trabalho em equ
organizados em grupos de cinco a seis integrantes. A principal motiv:
das atividades foi promover a aprendizagem de fracdes de forma gami

explorando recursos digitais.

A pratica foi desenvolvida no laboratério de informatica d
possibilitou o uso dos computadores como suporte para a realizacao das
pibidianos tanto o planejamento da atividade quanto a aplicagdo e
orientar os alunos durante sua execucao. A plataforma Wordwal
ferramenta pedagogica, pois permitiu a criacdao de desafios intere

operacoes e representacoes de fracoes.

A dindmica ocorreu em duas etapas principais, correspon
diferentes. Inicialmente, cada grupo recebeu uma ficha contendo simbo
cada fracdo correspondia a uma letra. Essas letras compunham partes d

que seria decifrado a medida que as atividades fossem concluidas corret|
Desenvolvimento da atividade 1: Identificagdo de fracoes

Na primeira etapa, os estudantes realizaram a Atividade 1, qug
relacionados as representacoes e identificacdo de fragdes. A primeira (
pergunta sobre o entendimento do aluno sobre a atividade, servindo tam
questdes eram dispostas com uma pergunta central, juntamente com qu
aluno escolhesse, sendo uma delas a resposta correta. Cada resposta cort
da ficha (pois juntamente com a resposta, temos a letra equivalente) |
avancar progressivamente na constru¢ao do cédigo. Ao final dessa etap

descoberto parte da mensagem, mas ainda nao dispunham da resposta ¢

assim de jogar o segundo jogo.

indamental, composta
ipe, os alunos foram
1cao para a realizacdo

ificada e colaborativa,

a escola, espaco que
atividades. Coube aos
apoio para auxiliar e
| foi utilizada como

1itivos relacionados a

dentes a dois jogos
los de fragdes, em que
le um enigma coletivo

amente.

> apresentava desafios
Juestdo apresenta uma
bém como tutorial. As
atro opcoes para que o
reta revelava uma letra
ermitindo aos grupos
a, 0S grupos ja haviam

ompleta, necessitando
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Figura 1 - Pagina Inicial software Wordwall.

Apds perder boo porte da sun tripulaiio, o copitiio Borba Roxa decidiu recrutar novos
marujos. Como ele & um copitBo muito reconhecido pelos grondes tesouros conquistodos,
ele resolveu criar um cddigo pura gue somente os melhores marujos consigam entrar no
novio. Ele resolveu crior o cidigo em forma de frocGes, pensondo em recrutor somente os
marujos mais inteligentes. Code frocio representa uma letro do cddigo. Alguma duvida?

1de 6 =0

Fonte: Software Wordwall, 2025.

Figura 2 - Atividade 1 no software Wordwall.

Qual olternativa equivale i frociio abaixo levando em
consideraciio o porte ozul escura em relacio o vermelha:

A B
an. 5/8.
Letra D. Letra M.
(H ]
3/5.
Letra P.

Fonte: Software Wordwall, 2025.

Desenvolvimento da atividade 2: Atividade de Simplificacdo de Fragoes

Na segunda etapa, foi proposta a Atividade 2, com novos desafios digitais que serviam
como complemento para o processo iniciado anteriormente. A cada| acerto, os estudantes
conquistavam o restante das letras necessarias para finalizar o enigma. Somente ap6s concluir

corretamente as duas atividades, os grupos foram capazes de decodificar a frase completa: “O
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mar esta para peixe”, que funcionava como um cddigo pirata para que “
navio” e concluirem o desafio. Semelhante a um “Jogo da Memoria”, a
como razao de ensino a identificacdo de fracdes equivalentes, ou seja fr:
mesmo valor. Na atividade de identificacdo as fracOes sdo representada
em dois blocos, um com fra¢des redutiveis representadas de forma
fracOes irredutiveis representadas de forma geométrica através de um
proposta da atividade tem como instrucdo do aluno ligar através d

numérica com sua fracdo geométrica equivalente.

Figura 3 - Resposta da Atividade 2 no software Word
20/50 % 24/64 Q 9/27
S 4 S WA R
3/12 25/50
7/35 21/70

Fonte: Software Wordwall, 2025

Cada grupo recebeu uma ficha contendo simbolos de fra¢Ges qu
ambos momentos, sendo que cada fracdo correspondia a uma letra. Cor
corretamente as questoes propostas nas atividades digitais, os estudantes
correspondentes, que revelavam partes do enigma. Ao final do proc
completa resultou na frase “O mar esta para peixe”, utilizada como o

0s grupos “embarcarem no navio” e concluirem o desafio.

Figura 4 - Codigo Pirata.

consigam embarcar no
segunda atividade tem
1coes diferentes com o
s de diferentes formas
numérica e no outro
grafico de setores”. A

lo cursor uma fracao

wall.

e seriam utilizadas em
1forme era respondido
5 descobriram as letras
esso, a decodificacdo

rodigo pirata para que
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O uso do laboratério de informatica da escola foi essencial
pratica, visto que os computadores forneceram o suporte necessario
plataforma. Além disso, o formato colaborativo buscou estimular nao
do conteido matematico, mas também a troca de conhecimentos e

habilidades sociais entre os estudantes.
REFERENCIAL TEORICO

A gamificacdo tem se firmado como uma estratégia inovadora, €
ensino de Matematica, pois utiliza elementos dos jogos — como
recompensas — além de trazer uma visdo significativa em relacdo a ¢
aplicados em contextos que envolvem jogos. No contexto escolg
extremamente presente em conteidos que apresentam baixa cg

possibilidade de visualizagdo concreta do que é explorado.

Essa abordagem auxilia na aprendizagem significativa, entendid
que novos conhecimentos se conectam a estruturas cognitivas ja existe
ndo arbitraria (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980). Ao ser §
estimulantes e contextualizadas, o estudante consegue estabelecer assoc
ao conteido apresentado, aumentando as chances de retencao e aplicd

diferentes situacoes.

Diferentemente, quando o aluno ndo percebe relevancia, atrativi
contetido apresentado, ocorre a falta de interesse, impactando signific
de aprendizagem. Estudos apontam que a falta de interesse e a desmo
resisténcia, ao baixo rendimento e até a evasdo. Segundo Evely Buruch

Bzuneck (2019):

"Quando as necessidades de autonomia, competéncia e vinculo s
frustradas no contexto escolar, o resultado mais provavel é o estad
estado, o aluno ndo vé mais a conexdo entre suas acdes e 0

aprendizagem perde o seu significado e a permanéncia na es

experiéncia vazia e sem proposito podendo levar em dltima instancis

para a realizacao da
para a utilizacdo da
apenas a compreensao

» desenvolvimento de

stimulante e eficaz no
desafios, enigmas e
‘onceitos matematicos
I, esse recurso esta

mpreensao e pouca

A COmMO O processo em
ntes de forma logica e
ubmetido a situagoes
lacOes que dao sentido

¢do dos conceitos em

dade ou significado no
ativamente o processo
tivacdo podem levar a

ovitch e José Aloyseo

cial sdo sistematicamente
lo de desmotivacdo. Neste
resultados desejados. A
rola pode se tornar uma

ao abandono escolar."
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Tais fatos sdo evidentes principalmente em disciplinas percebid
como a Matematica. Nesse sentido, metodologias que utilizam o estin
cooperagao como ferramentas tornam-se fundamentais para reverter ess

positivamente a compreensao do contetido.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a realizacdo da atividade, a turma foi dividida em quatro g
Em cada grupo, os alunos foram orientados quanto as atividades qu
esclarecidas quaisquer duvidas. Previamente foi estabelecido critérios
os grupos possam ser avaliados em diferentes aspectos: a interpreta
resolucdo dos problemas, o trabalho em equipe e participacdo e o tem|
da atividade. Todos os critérios foram pensados e estruturados de form
uma saudavel competicdo entre os grupos, gerando assim um trabalh

desempenho dos alunos.

A divisdo das equipes foi realizada pelos préprios alunos
escolhidos aleatoriamente, na qual cada poderia escolher um aluno
alternada. Portanto, cada equipe é responsavel pelo seu proprio desem
Entretanto, notou-se uma defasagem evidente no grupo quatro, em r:
membros através da afinidade, ou seja tendo ele majoritariamente cd
retidos, com tal escolha afetando diretamente o processo e progresso
relacdo aos demais grupos. Por ser composto em grande parte por aluno

uma evidente dificuldade de concentracdo durante a execucao das ativid

Cada grupo teve a disposicdo um membro do PIBID para

entrarem nos links dos jogos quanto nas atividades propostas.

as como desafiadoras,

nulo, a tecnologia e a

e quadro, promovendo

rupos de cinco alunos.

e seriam realizadas e

de avaliacdo para que

cdo dos problemas, a
PO gasto na realizacao

A que possa incentivar

0 em equipe e maior

com quatro lideres
de forma arbitraria e
ipenho nas atividades.
1zdo das escolhas dos
mposto por discentes
de aprendizagem em
s retidos foi observado

ades.

auxilid-los tanto ao




&ENALIC

X Encontro Nacional das Licenciaturas
IX Semindrio Nacional do PIBID

Figura 5 - Aplicacdo da atividade 1.

mesmo grupo. A tabela do primeiro jogo foi disposta da seguinte maneira:

Tabela 1 - Avaliacdo Pedagogica da atividade 1.
CRITERIO DESCRICAO NOTA NOTA
AVAILTADO MAXIMA | OBTIDA
Interpretacdo do Entendeu os problemas propostos. 25
problema
Compreensio das | Entendeu como a fraciio pode ser 25
nocoes de representada numernicamente ou grafica.
identificacio de
fracoes
Resolucio da Resolveu os problemas corretamente. 25
atividade
Participagio da Participou de todas etapas da sequéncia 10
sequéncia (Etapa 1)
Organizaciio e Contribuiu de maneira organizada e 15
trabalho em equipe. eficiente com o trabalho em grupo.
100

Fonte: Autor, 2025
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Apoés a avaliacao dos membros do PIBID, respeitando os crit

pontos) e o grupo 5 em quinto lugar 80 pontos.

tabela, a classificacdo dos grupos foi de o grupo 2 em primeiro lugar co

em segundo com 100 pontos, grupo 1 em terceiro com 90 pontos, grup,

A tabela do segundo jogo foi disposta na seguinte maneira:

Tabela 2 - Avaliacdo Pedagdgica da atividade 2.

érios de avaliacdo da
m 100 pontos, grupo 3

0 4 em quarto com 80

atrvidade proposta.

Critério Avaliado Descricio Nota Nota Total
Mixima
Interpretagdo do problema | Entendimento e compreensio 20
da atividade proposta.
Resolugdo dos problemas | Resolugdo correta e coerente 20
do problema.
Trabalho em equipe e Participagio de todos os 20
participagdo mtegrantes do grupo ¢
orgamizagio na execugio
Tempo Velocidade na execugido da 10

Entendimento da atividade
proposta

Compreender a identificacio,

igualdade e redugdo de
fragdes.

Assim como no primeiro jogo, apos a avaliagdo dos membros

Fonte: Autor, 2025

os critérios de avaliacdo da tabela, os resultados de classificagdo foram

lugar com 100 pontos, grupo 3 em segundo com 100 pontos, grupo

pontos, grupo 5 em quarto com 75 pontos e o0 grupo 4 em quinto lugar c

do PIBID, respeitando
0 grupo 2 em primeiro
I em terceiro com 90

om 45 pontos.
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