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RESUMO

Esta monografia trata de uma pesquisa de campo, com abordagem qualitativa,
realizada em uma escola publica do Ensino fundamental, tendo como publico alvo
uma turma de alunos do 7° ano. O objetivo é utilizar o Jogo Enigma das fracbes
como recurso pedagogico para complementar o aprendizado dos alunos no
entendimento do conteddo sobre os numeros racionais. Como instrumento para
coleta de dados, foram utilizados questionarios para os alunos e o professor da
disciplina de matematica, com a finalidade de analisar as situacfes ocorridas
durante a utilizacdo do jogo, assim como, a opinido dos alunos e do professor a
respeito da utilizacdo desse recurso tecnoldgico. A avaliagdo dos resultados mostrou
a aprendizagem significativa dos alunos, tendo em vista que utilizagdo do jogo
educativo despertou o gosto pelo conteddo dos numeros racionais. A sugestao é
que outros profissionais da disciplina de matematica utilizem o jogo enigma das
fracOes para despertar nos alunos, o interesse pelos conteldos quando se tratar dos

nameros racionais ou assuntos que envolvam fragdes.

Palavras-Chave: Numeros racionais. Fra¢des. Jogo educativo. Jogo Enigma das

fracoes.



ABSTRACT

This monograph deals with a field research, with a qualitative approach, carried out
in a public elementary school, targeting a group of 7th grade students. The goal is to
use the Enigma Fractions Game as a pedagogical resource to complement students'
learning in understanding content about rational numbers. As a data collection
instrument, questionnaires were used for the students and the teacher of the
mathematics discipline, in order to analyze the situations occurred during the use of
the game, as well as the opinion of the students and the teacher about the use of this
technological resource. The evaluation of the results showed the significant learning
of the students, considering that the use of the educational game aroused the taste
for the content of rational numbers. The suggestion is that other professionals of the
mathematics discipline use the puzzle game of the fractions to awaken in students,
the interest for the contents when dealing with rational numbers or matters involving

fractions.

Keywords: Rational numbers. Fractions. Educational game. Game Fractions puzzle.
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CAPITULO 1
1 INTRODUCAO

Apés algumas observagdes em turmas do Ensino Fundamental pude
perceber que, os estudantes demonstram dificuldades em relagcéo a assimilacéo e
compreensao de alguns conteudos na disciplina de matematica. “Para os alunos,
a principal razdo do insucesso na disciplina de Matematica resulta desta ser
extremamente dificil de compreender. No seu entender, os professores ndo a
explicam muito bem nem a tornam interessante.” (PONTE, 1994, p. 24). Para o
autor, a disciplina de matematica € muito dificil de ser compreendida pelos alunos
e isso € por causa dos professores que nao se esforcam para tornarem as aulas
mais interessantes. Existe a necessidade de desenvolver atividades ludicas para
tornar o ensino da matematica mais dindmico e interativo.

No estudo das fragOes, os alunos encontram dificuldades para resolver as
guestBes relacionadas ao conteudo, pois € um assunto que ndo esta presente no
cotidiano das pessoas de maneira explicita e ndo se utliza frequentemente
situacdes envolvendo problemas com ndameros fracionarios.

Os estudantes do ensino fundamental j& tem uma base sobre o que é uma
metade e um terco, porém quando se trata dois quartos ou trés quintos as situacdes
ja ficam complicadas para se entender. Pensando nessa problematica, refleti sobre a
necessidade e importancia do professor inovar as aulas de matematica de uma
forma mais interativa, com entretenimento para os alunos, para que eles despertem
interesse em construir o seu préprio conhecimento.

Ha uma necessidade de o professor buscar novas metodologias e aplicar
recursos didaticos com o objetivo de tornar o ensino da disciplina mais prazeroso
com novas formas de ensinar o contetudo, sendo assim, para tornar as aulas mais
divertidas e menos tedricas, os professores podem utilizar recursos tecnolégicos e
adaptar conforme a realidade dos alunos para ensinar 0 assunto com mais
eficiéncia.

Atualmente os jogos sdo um dos recursos mais utilizados pelos jovens e
adolescentes da nossa sociedade, dai a necessidade de utilizar esse recurso para

despertar o interesse dos alunos pelos contetudos ensinados pelos professores.
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Froebel foi um dos primeiros a incluir o jogo na escola, ele
salientava que a personalidade da crianga pode ser melhorada
e apurada pelo brinquedo, e que o principal papel do professor,
neste caso, é o de prover situacdes e instrumentos para o jogo.
Para ele, as criancas aprendem através do brincar; o brincar,
segundo ele, era um “admiravel instrumento para promover sua
educacao”. (AGUIAR, 1997, p. 56)

Conforme o autor, as criangcas aprendem brincando, e o jogo € um grande
aliado para promover a educacdo. O professor precisa ser inovador, buscar inserir
uma forma de aprendizagem que melhore a personalidade dos alunos, tendo em
vista que eles tém facilidade de aprender quando realizam atividades ludicas.

De acordo com Alves: “professor bom néo é aquele que da uma aula perfeita,
explicando a matéria. Professor bom é aquele que transforma a matéria em
brinquedo e seduz o aluno a brincar. Depois de seduzido o aluno, ndo ha quem o
segure”. (ALVES, 1994, p. 21). O professor precisa cativar o aluno, atrai-lo para ter
interesse pelas aulas, e 0 jogo traz satisfacdo aos alunos, pois em vez de ser um
conteudo preso a livros e explicacdes, através da utilizacdo de jogo educativo, a
aulas tornam-se bem mais prazerosas.

O Jogo Enigma das FracBes abordado neste trabalho é uma estratégia de
ensino e aprendizagem para facilitar e motivar o aprendizado do contetdo de
nameros racionais, uma vez que, 0S jogos permitem ao aluno um aprendizado mais
dindmico e menos sistematico, abrindo espaco para dialogos e possibilitando

resultados mais satisfatorios.

1.1 CONTEXTUALIZACAO

Este estudo surgiu a partir da experiéncia no meu estagio supervisionado,
onde identifiguei que os alunos n&o tinham experiéncias em utilizar as TICs
(Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo) na realizagdo das atividades
cotidianas. Percebi uma grande necessidade de introduzir as tecnologias na sala de
aula, pois elas geram mudancas significativas no aprendizado dos alunos e facilitam
o trabalho do professor ao ensinar os conteudos. Decidi introduzir recursos de TICs
para apoiar a pratica docente, uma vez que o professor se limitava a somente a
utilizar o livro em sala de aula. Diante disso resolvi elaborar uma proposta de ensino,
onde os alunos pudessem sair da rotina e ir ao encontro de uma experiéncia ludica

em que pudesse despertar mais interesse pelo conteudo aplicado pelo professor na
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disciplina de matematica. Escolhi utilizar o jogo educativo: Enigma das Fracfes para
auxiliar na aprendizagem do conteido dos numeros racionais utilizado no ensino
fundamental. A intencdo é verificar a importancia do ludico para o aprendizado dos
alunos, uma vez que, utilizando jogos educativos as aulas de matemética podem

tornar-se mais interessantes e prazerosas.

1.2 OBJETIVOS
1.2.1 OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem como objetivo analisar o uso do jogo Enigma das Fracdes
no processo de ensino e aprendizagem no componente curricular dos nameros
racionais na disciplina de matematica. A delimitagdo da pesquisa serd em uma
escola Publica do Estado de Roraima, com alunos e professor do Ensino

fundamental.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

7

Para atingir o objetivo geral da pesquisa € necessario cumprir 0s seguintes

objetivos especificos:

e Apresentar a importancia das tecnologias educacionais e 0 uso da internet
como um recurso disponivel para os professores que lecionam a disciplina de
matemaética,;

e Apresentar a op¢ao de utilizar jogos com a realizacdo da préatica em sala de
aula;

e Demonstrar a utilizacdo do jogo “Enigma das Fragdes”, durante a aula de
Matematica para auxiliar os alunos no conhecimento sobre as fragoes;

e Fazer a descricdo da aula, utilizando o jogo educacional, com os resultados
obtidos.
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1.2.3 ORGANIZACAO DO DOCUMENTO

Esta monografia esta estruturada da seguinte forma:

neste primeiro capitulo € abordada a introducdo, a motivacdo e as
metas tracadas para o desenvolvimento do trabalho;

no segundo capitulo encontra-se a fundamentacdo teoérica, que é a
base para o entendimento do trabalho;

no terceiro capitulo encontram-se os trabalhos correlatos a este
trabalho, sendo detalhada a estrutura de cada um deles e seus
resultados;

no quarto capitulo é descrita aplicacdo da pesquisa, assim como a
metodologia avaliativa e os resultados;

no quinto capitulo encontram-se as conclusfes obtidas ao fim deste
trabalho e sugestdes para trabalhos futuros;

logo apOs encontram-se as referéncias bibliogréficas e os apéndices
do trabalho.
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CAPITULO 2

2. FUNDAMENTOS TEORICOS

A fundamentacgéo tedrica tem como objetivo proporcionar ao leitor estudos
sobre os temas abordados que serd@o pertinentes a compreensdo dos fundamentos
desta pesquisa.

2.1 AS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

Conforme se |1é em Alves et al (2012, p.02),

No Brasil o governo tem investido intensamente, nos ultimos anos, em
tecnologias educativas, em especial em TICs, com objetivo de fornecer aos
professores da rede publica de Educa¢do Bésica infraestrutura necessaria
para que eles utilizem esses recursos no ensino.

Para Alves (2012) existe o desafio de oferecer infraestrutura as escolas da
rede publica para proporcionar um ambiente adequado ao professor que trabalha
com as TICs, e 0 governo vem investindo nessas tecnologias educativas. O grande
namero de estudantes nas escolas mostra que o esfor¢co precisa de persisténcia
para que resultados sejam positivos, tendo em vista que os professores da
educacdo béasica precisam utilizar esses recursos nas escolas, para conseguir
repassar uma educacao de qualidade.

De acordo com Chaves (1999), depois do surgimento da internet, o
computador passou a ser visto como um instrumento de grande tecnologia, pois nao
se trata apenas de uma simples maquina, mas sim, de um disseminador de
informacdes, pois as redes que se interigam repassam aos usuarios diversos
conhecimentos que facilitam o trabalho tanto do professor, como do aluno. E através
das tecnologias, que as aulas se tornam mais proveitosas, levando os alunos a
terem mais interesse em criar seus proprios conhecimentos, e com isso, a sala de
aula que antigamente se limitava em quadro e giz, abre espaco para um ambiente
mais interativo e inovador.

Nao ha porque negar, entretanto, que, hoje em dia, quando a expressao
"Tecnologia na Educacdo" é empregada, dificlmente se pensa em giz e
guadro-negro ou mesmo de livros e revistas, muito menos em entidades
abstratas como curriculos e programas. Normalmente, quando se usa a
expresséo, a atengdo se concentra no computador, que se tornou o ponto
de convergéncia de todas as tecnologias mais recentes (e de algumas
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antigas). E especialmente depois do enorme sucesso comercial da Internet,
computadores raramente sdo vistos como maquinas isoladas, sendo
sempre imaginados em rede - a rede, na realidade, se tornando o
computador. (CHAVES, 1999, p. 2)

Ainda conforme Chaves (1999), para que a tecnologia, usada na educagéo,
possa ser um instrumento de transferéncia de poder para o aluno, e para que ele
possa se tornar autbnomo em sua aprendizagem, € necessario que, junto com a
introducdo da tecnologia, sejam repensadas as praticas educacionais da escola,
como por exemplo: a funcdo dos contetdos curriculares e o papel do professor, no
desenvolvimento das competéncias e habilidades. Isso fard com que o aluno, seja
capaz de aprender sempre a medida que constrdi seus projetos de vida, no plano
pessoal e social.

“Hoje, com a velocidade de processamento e distribuicdo de informacgdes via
rede virtual, o computador tornou-se um instrumento indispensavel para as
realizacbes humanas” (FERNANDES, 2004, p. 43). Conforme o autor, no mundo
virtual tudo se espalha com muita rapidez e o computador € o instrumento
responsavel por esse elo das realizagcbes humanas, mas vale lembrar que para se
ter um aproveitamento produtivo dentro da sala de aula, deve ser utilizado
adequadamente com acompanhamento do professor, para que os alunos nao
utilizem essas redes virtuais de forma distorcidas do fim educacional.

Fernandes (2004) ressalta que uma das ferramentas didaticas que torna tudo
mais facil € a internet, pois ela contém inumeras informacdes que ajudam a
descobrir o que € verdadeiro e relevante. O educador necessita da informacéo, para
estar se atualizando inovando os conteudos que serdo repassados aos seus alunos.
Existem diversos recursos que podem ser explorados para tornar a aula atrativa e

proveitosa, porém ira depender da disponibilidade e boa vontade do professor.

Apesar dos avancos, temos uma pequena parcela de professores que
utilizam esses recursos em suas aulas. Na area de exatas o problema é
recorrente, em especial no campo da matematica, uma ciéncia de dificil
compreensdo, na qual muitos alunos demonstram cada vez mais
dificuldades no aprendizado. (SARMENTO, MAIOLI, REZENDE, 2007, p.4).

Segundo os autores nao sao todos os professores que se dedicam a utilizar
recursos tecnologicos para melhorar a explicacdo dos conteudos. Na disciplina de
matematica a maioria dos alunos demonstram dificuldades no aprendizado, dai a

grande necessidade do professor da disciplina se capacitar para oferecer uma aula
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dindmica, utilizando internet, jogos e outros meios que despertem o interesse dos
alunos para absorver o contetdo com mais clareza.

Chaves (1999) afirma que é importante utilizar as novas tecnologias,
em especial a internet, e dentro dela na Web, pois essa ferramenta nos ajuda a criar
ambientes ricos com possibilidades de aprendizagem nos quais as pessoas
interessadas e motivadas podem aprender qualquer coisa sem ter que se envolver

num processo formal e deliberado de ensino.

Pensar no ensino da matematica sugere atualmente incluir uma forte
dimenséo no uso das TICs. A utilizacdo de ferramentas dinAmicas como
softwares educacionais é um atrativo diferente e inovador, possibilitando ao
professor encontrar algo que provoque em seus alunos uma inspiragéo
instigadora e 0s ajude a encontrar a vontade de manter um ritmo de estudos
e principalmente um gosto pelo aprendizado da matematica (BARRETO,
SANTOS, ALVES, 2007, p. 05)

Conforme os autores, o uso das ferramentas computacionais adequadas
aplicadas na disciplina de mateméatica, como o uso de jogos virtuais, por exemplo,
com a devida orientacado do educador, aumenta a chance do aluno de ver algo que

considera importante na sua vida sendo aplicado na sala de aula.

2.2 UTILIZACAO DE JOGOS NA SALA DE AULA

Conforme Farias (2017), os jogos aumentam a capacidade de aprendizagem
dos alunos, sempre que o professor utiliza boas propostas aplicadas nas questdes.
O jogo é uma fonte de lazer, que traz o interesse em ter participacdo e envolvimento
do aluno, pois faz com que ele saia da rotina de apenas ler e escutar as explicacdes
do professor e passe a ser o construtor dos préprios conhecimentos enquanto joga.
O ensino da matematica, ndo € tao facil de ser compreendido, dai a necessidade do
professor ser dinamico, utilizando os jogos como ferramenta de auxilio no
desenvolvimento do conteddo pedagogico. Jogar em sala de aula € divertido, e
guando o professor é criativo os alunos interagem com sabedoria, e sentem prazer

em estudar.

As situacbes de jogos representam boas situacfes, problemas que
pensadas objetivamente com propostas de boas questdes, aumentam a
capacidade do aluno para compreender e explicar fatos e conceitos
matematicos. O jogo, além de fonte de lazer também é de conhecimento.
Dessa forma, o ensino de matematica deve estabelecer determinado
avan¢co do conhecimento do aluno, e o ensino por meio de jogos deve
acontecer de forma que o mesmo seja uma ferramenta de auxilio no
desenvolvimento do conteddo pedagdgico. (FARIAS, 2017, p.45)
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“Um dos motivos para a introducado de jogos nas aulas de matematica € a
possibilidade de diminuir os bloqueios apresentados por muitos dos estudantes que
temem a matematica e se sentem incapacitados de aprendé-la’(NUHS, DE
OLIVEIRA, 2014, p.22). Segundo o autor a introducéo dos jogos é muito importante
para tirar essa frustacdo dos estudantes, que veem a matematica como algo de
extrema complexidade e o uso de jogos diminuem esse bloqueio fazendo com que
o aluno aprenda brincando e sem medo de errar. Os jogos sédo parte do nosso
contexto cultural, e o jogo pedagdgico inova a aplicacdo dos conteudos quando
inseridos de forma planejada pelo professor dentro do tema que ira aplicar na sala
de aula.

Grando e Tarouco (2008), afirmam que o0 jogo deve ser inserido na sala de
aula, pois este recurso traz muitas vantagens na aprendizagem dos alunos, uma vez
que ¢é um facilitador da aprendizagem e estimula o interesse do aluno a construir
novas descobertas. Os autores ainda afirmam que o jogo faz parte do cotidiano do
ser humano e estédo sendo cada vez mais inseridos na sociedade, das mais diversas

formas e com as mais diversas propostas de entretenimento.

2.2.1 JOGO ENIGMA DAS FRACOES

O estudo dos numeros racionais pode ser trabalhado por meio por meio de
jogos educativos para melhorar o entendimento dos alunos sobre o conteddo. As
aulas realizadas com utilizacdo de jogos educacionais, proporcionam um ambiente
agradavel e os alunos aprendem de maneira ludica. “Os jogos sao eficientes
instrumentos de ensino e treinamento para alunos de todas as idades e em muitas
situacbes, porque sao altamente motivadores e porque comunicam muito
eficazmente os conceitos e fatos de muitos assuntos.” (ABT, 1974, p. 12). Conforme
0 autor, 0s jogos trazem bons resultados para alunos de todas as idades e em
diversas situagfes, pois sdo motivadores e relacionado ao contedudo € um eficiente
instrumento de ensino.

O jogo Enigma das fracOes, foi escolhido para ser trabalhado nesta
monografia, € um jogo on-line e esta disponivel no site da Tv Escola (2008). Trata-se

de um jogo educativo para trabalhar os diferentes conceitos de fracdo, e sera
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utilizado nesta pesquisa como recurso tecnoldgico para auxiliar o processo de
ensino e aprendizagem, no conteudo dos numeros racionais.

Tendo em vista que a maioria dos alunos demonstram dificuldades em fazer
calculos de fracdes, o jogo Enigma das Fragfes, ilustrado na Figura 1, serve para

facilitar a aprendizagem do contetdo que envolva fracbes ou nimeros racionais.

Figura 1 - Tela inicial do Jogo Enigma das Fracdes

Fonte: Revista Escola (2018)

Os objetivos do jogo sao: realizar as operacdes referentes as fracoes;
reconhecer o conceito de fracdo por meio de uma figura plana retangular; dividir em
partes diferentes; e analisar a equivaléncia entre as fragfes. O jogo busca fazer com
que o aluno reflita sobre os diferentes conceitos de fracdo, explorando os
significados em diversas situacdes, por meio de fases. Para passar para a proxima
fase, deve-se encontrar os valores das situacbes com fracOes e revelar o valor
correto. O jogo tem dois niveis de dificuldade: facil e dificil.

O jogo consiste numa histéria envolvendo um bruxo / feiticeiro, e um gnomo, que
precisa salvar sua vila que foi aprisionada pelo bruxo, e para isto € necessario

desvendar enigmas (perguntas) envolvendo fragcdes e nimeros decimais.
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Figura 2 - Introducéo do Jogo

Fonte: Revista Escola (2018)

Na sequéncia do jogo no nivel facil, o primeiro enigma é responder
corretamente as perguntas sobre fracdes, se acertar serd direcionado para a

proxima fase.

Figura 3 - Pergunta do jogo

Fonte: Revista Escola (2018)

Apés acertar a primeira pergunta do jogo, o proximo desafio serd montar uma
parte da chave da prisdo, respondendo qual a fracdo que falta para completar o
retangulo, conforme Figura 3. Depois que completar esta fase, o aluno retorna

novamente para a etapa das questfes e assim, sucessivamente.
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Figura 4 - Completando o retangulo

Fonte: Revista Escola (2018)

Algumas perguntas s6 dispdem de uma chance para acertar, e outras tém
duas chances, as questdes do jogo sdo aleatérias e ao esgotar todas as chances
terd que iniciar o jogo novamente sendo que as perguntas sdo aleatérias e

diferentes da primeira tentativa.

Figura 5 - Errando a resposta

Fonte: Revista Escola (2018)

No final do jogo, apés completar toda a chave para libertar a vila, existe um

altimo desafio: completar a ponte para ir até a prisdo, como mostra a Figura 6.
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Figura 6 - Completando a ponte

Fonte: Revista Escola (2018)

Existem diversas formas de completar a ponte, porém deve ser na medida
certa. Quando completar a ponte termina o jogo. Depois da vitéria, pode-se optar por

jogar novamente a fase facil, ou avancar para a fase dificil.

Figura 7 - Fim do Jogo

Fonte: Revista Escola (2018)

O Enigma das Fracfes é um jogo bem divertido e apds passar por todas as
etapas resolvendo os enigmas e montando a chave da prisdo, os Gnomos sao

libertados e é exibido essa tela no final do jogo.
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CAPITULO 3

3. TRABALHOS CORRELATOS

Neste capitulo serdo apresentados os trabalhos que serviram de base para o

desenvolvimento desse trabalho.

3.1. Reforco Escolar: O uso de jogos e materiais manipulaveis no Ensino
de FracOes

O trabalho foi elaborado por Edson Carlos da Cunha em Porto Velho (2016).
Relata uma intervengéo realizada no reforgo escolar do 5° ano de uma Escola de
Ensino Fundamental em Rondonia. Foi abordado o uso de jogos no ensino das
fracbes e foi realizada uma atividade no laboratorio de informatica com o jogo
‘enigma das fragdes. A vantagens da utilizacdo do jogo é que gera uma
socializacéo, onde os alunos interagem e encontraram as respostas a partir de seus
préprios conhecimentos e de sua interacdo com o jogo. A atividade foi muito
proveitosa, devido a oportunidade de trabalhar com o computador, uma vez que a
maioria dos alunos n&o possui em casa.

Uma desvantagem observada € diretamente voltada para a disciplina de
matematica, onde ha uma grande rejeicdo por parte dos professores em trabalhar
com jogos e materiais manipulativos, dando-se prioridade as aulas expositivas
tradicionais.

A pesquisa teve como finalidade analisar a oferta do refor¢co escolar inserindo
jogos como recurso educativo. O objetivo principal do estudo foi evidenciar o
potencial didatico dos jogos e materiais didaticos manipulaveis e percebeu-se que a
utilizacdo dessas estratégias podem tornar as aulas de reforco interessantes e
significativas para os alunos, conduzindo-os a agentes ativos do processo de ensino
e aprendizagem.

Os objetivos especificos incluiram refletir sobre a oferta do reforco escolar;
Diversificar as aulas de reforgo por meio do uso de jogos mateméaticos e materiais
manipulaveis; e analisar o processo de ensino e aprendizagem das fragoes.

Os resultados alcancados mostram, atraves das respostas dos questionarios,

que essa estratégia de ensino aplicada nas aulas, favoreceu a socializagéo,
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tornando as aulas bem mais interessantes, motivando os alunos e promovendo o

aprendizado.

3.2. O USO DE FERRAMENTAS COMPUTACIONAIS NO PROCESSO
DE ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

O presente artigo foi elaborado pelos autores Joana Lira Barreto, Jucelio
Soares dos Santos e Juliana Pereira Alves em Porto Alegre no ano de 2017.

O artigo apresenta uma descricdo das agbes realizadas em escolas,
utilizando softwares educacionais que aprimoram a linguagem dos alunos pela
disciplina de matematica.

Uma das vantagens é que as TICs trouxeram mudangas significativas no
processo de ensino-aprendizagem, pois provocam alteragcbes na articulacdo de
ensinar e transformam as salas de aulas tradicionais em espacos dinamicos e
alternativos de aprendizagem. Na internet é possivel encontrar uma série de
softwares que podem reforcar o aprendizado do aluno, necessitando apenas de um
computador e uma conexao de internet.

Uma das desvantagens percebidas é a falta de conhecimento dos
professores, pois na maioria das vezes, esses profissionais do ensino estdo mais
preocupados em “passar o0 conteudo”, sem se preocupar em inovar com recursos
pedagdgico para um melhor entendimento dos alunos.

Outra desvantagem percebida na pesquisa, € a ndo adequacdo das
tecnologias ao conteudo que vai ser ensinado e aos propdsitos do ensino.

O trabalho visa socializar experiéncias vivenciadas em duas escolas em
Pernambuco, durante a execucdo do projeto de extensdo Matematica e suas
perspectivas, cujo objetivo foi desenvolver processos didatico-metodolégicos que
mostrasse ao aluno a matematica no cotidiano escolar e que ampliasse as
possibilidades de aprendizagem e aplicabilidade no contexto social.

Foi verificado que partir da utilizagdo de softwares educacionais tornou-se
possivel melhorar o processo de ensino, e consequentemente o desempenho dos
alunos. Essa forma dindmica e ladica resulta em melhor compreensao do contetdo

ministrado pelos professores.
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3.3. ESTRATEGIA PARA O ENSINO DAS FRACOES NO SEXTO ANO
DO ENSINO FUNDAMENTAL

O trabalho foi realizado por Cristiane Elise Reich Matioli em uma escola
publica no municipio de Foz do Iguacu no ano de 2014. Aborda a utilizagdo do jogo
como uma estratégia mediadora para alcancar os melhores resultados na
aprendizagem das fragcdes. Uma das principais vantagens em utilizar jogos para
ensinar os conteldos matematicos é que os alunos conseguem ter mais interesse
pelo assunto ministrado pelo professor.

Outra vantagem é que 0 jogo permite ao aluno um aprendizado mais
dindmico e menos sistematico, abrindo espaco para dialogos possibilitando
resultados mais satisfatorios. Contudo cabe ao professor uma maior dedicacdo na
preparacao das aulas, usando a criatividade para introduzir novas formas de ensinar
0 conteudo.

A utilizacdo de jogos na aula de matemética ajuda no desenvolvimento de
habilidades como observacdo e analise, levantamento de hip6teses, busca de
suposicoes, reflexdo, argumentacéo e organizacdo, favorecendo o desenvolvimento
da linguagem e raciocinio légico.

Uma desvantagem observada é que a grande maioria dos professores nao
busca inserir novas criatividades e outros possuem uma formacao precéria inserida
em valores ultrapassados e irreais para as necessidades socioculturais atuais.

Os objetivos e os resultados obtidos

O trabalho tem o objetivo investigar as dificuldades apresentadas por alunos
em relacdo ao conteudo das fracdes, e propor uma estratégia de ensino para tentar
minimizar as dificuldades apontadas por eles. Foi apresentada uma estratégia
diferenciada para o ensino das fracdes, visando uma melhor compreensdo do
conteudo por parte dos alunos e ao mesmo tempo possibilitar aos professores,
suportes tedricos metodologicos para um novo modo de pensar.

Os resultados obtidos foram satisfatérios, pois ficou comprovado que 0s jogos
contribuiram significativamente para o aprendizado dos alunos. Através das
avaliacbes aplicadas pbde-se perceber um aumento relativo em relagdo ao
progresso da aprendizagem dos alunos devido a grande participacdo e aceitacao

dos jogos.
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CAPITULO 4

4 AVALIACAO DA APLICACAO

No presente capitulo encontram-se descritos os métodos de avaliacao, assim
como os relatos da aplicacdo do jogo e os resultados e discussoes.

4.1. MAQSEI

Conforme se |1é em Ataide et al (2003, p.09),

A MAQSEI pode ser utilizada em avaliacdes formativas (programas em
desenvolvimento) ou em avaliagbes somativas (programas prontos). Nas
avaliacbes formativas, a metodologia colabora para que o desenvolvedor
descubra defeitos e modificacdes necessarias no programa durante sua
producdo. Nas avaliacdes somativas, a metodologia orienta escolas ou pais
interessados na escolha do software a ser usado com suas criangas.

Ataide (2003) afirma que a avaliagdo de um software consiste na realizacdo
de um teste com varios participantes, podendo ser individualmente ou em duplas,
onde 0os mesmos serdo observados e questionados durante o teste. Neste trabalho
foi avaliado o software educativo: Enigma das fracdes, e conforme a metodologia de
MAQSEI, as quatro fases foram realizadas: Fase de reconhecimento e proposta de
avaliacdo do software; Fase de planejamento dos testes; Fase de realizacdo dos
testes; Fase de andlise dos dados e produgédo de um relatorio de avaliagéo.

Na fase de realizacdo do teste foram destacadas as seguintes atividades:
Preparacdo dos materiais e ambiente;

- Inicio da realizacdo propriamente dita, com cumprimentos as criancas e
apresentacao dos participantes;

- Recolhimento dos Formularios de consentimento;

- Conducao das perguntas da Entrevista com as criangas;

- Aplicagdo do Pré-teste com as criancgas;

- Conducao, observacéo e registro das tarefas do teste com as criancgas;

- Realizacdo do Pos-teste com as criancgas;
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- Conducao das perguntas do Questionario com criancgas;
- Agradecimento e gratificacdo (brindes) as criancas pela participacéo.
- Organizacao de papéis coletados;
Ao final da ultima fase, todos os dados coletados foram transformados em

resultados e recomendacdes sobre o software.

4.2. METODOLOGIA DE AVALIACAO DA PESQUISA

Durante a realizacdo do estagio, foi proposto para a turma do 7° Ano uma
atividade ludica, no laboratério de informatica, envolvendo o jogo educativo enigma
das fracbes, com o objetivo de verificar a participagdo dos alunos e do professor da
disciplina, assim como, o interesse, o empenho e as dificuldades da turma em
utilizar um jogo educativo para auxiliar o aprendizado sobre o conteddo de numeros
racionais.

Para a coleta de dados iniciais foram aplicados questionarios de n° 1 para o
professor da turma e n® 2 para os alunos com o intuito de saber o nivel de

conhecimento em relagéo aos recursos tecnolégicos utilizados por eles no cotidiano.

Antes da execucdo do jogo no laboratorio, foi realizada uma aula explicativa,
com a utilizacdo de slides, sobre a importancia das tecnologias educacionais e o uso
da internet como um recurso pedagogico na disciplina de matematica.

Foi apresentado o jogo educativo enigma das fracdes com intuito de
aprofundar os conhecimentos sobre o conteddo dos nameros racionais.

Foi realizado o jogo educativo online, no laboratério de informética da escola,
onde participaram 21 alunos da turma do 7° ano, juntamente com o professor da
disciplina de matematica.

Figura 8 - Realizacdo do Jogo Enigma das Fragbes

G ‘
-

Fonte: da autora
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Devido a caréncia de computadores com acesso a internet, foi necessario dividir os
alunos em grupos de 3 para assim, poder realizar o jogo educativo com a
participagéo de todos os alunos da turma.

Figura 9 - Divisdo dos alunos em grupos de 3 pessoas

Fonte: da autora

Foi necessario utilizar além dos computadores da Escola, Notebook pessoal

para dar a oportunidade de todos os alunos da turma participarem da pesquisa.
Figura 10 - Utilizag&o de Notebook

Fonte: da autora

Os alunos utilizaram os conhecimentos adquiridos nas aulas sobre os
nameros racionais para poder realizar os calculos matematicos, e assim, poder
avancar nas fases. Isso fez com que raciocinassem bastante, e compartilhasse com

o grupo as informacgdes e davidas, antes de responder as questdes.
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Figura 11 - Realizando Célculos

Fonte: da autora

Os alunos demonstraram bastante dedicacdo, companheirismo e disposicéo
na realizagédo do jogo educativo. Estavam muito empolgados e concentrados para

conseguir vencer todas as etapas do jogo.

Figura 12 - Dedicacao ao jogo

R M

/

Os primeiros vencedores receberam um brinde por ter vencido todas as

Fonte: da autora

etapas com sucesso. Os primeiros grupos que conseguiram vencer o jogo, fizeram



30

uma comemoracdo enorme entre eles. Imagem da ultima fase para finalizar o jogo
Enigma das Fracoes.

Figura 13 - Alunos finalizando a ultima etapa

Fonte: da autora

Apoés a execucao do jogo e no empenho de obter os dados a respeito de
aplicar tecnologia no ensino da matematica com o Jogo Enigma das fracdes, foi
realizado um questionario de n°3 com o professor da disciplina, e n°4 com os alunos
e, sobre a experiéncia de utilizar o jogo educativo para auxiliar a aprendizagem no

conteldo sobre 0s ndmeros racionais.

4.3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados da avaliacdo foram embasados na metodologia MAQSEI,
participaram 21 alunos e o professor da disciplina de matematica. Foram realizados

4 questionarios e as perguntas serdo detalhadas a seguir.

4.3.1 PERGUNTAS RELACIONADAS AO PROFESSOR DA
DISCIPLINA DE MATEMATICA

A tabela 1 mostra as perguntas direcionadas ao professor de matematica

referente ao questionario n° 1, antes da realizagédo do jogo educativo.

Tabela 1 - Perguntas ao professor de Matematica (Questionario n°1)

Iltem Pergunta

1 Vocé tem acesso a computador e internet no ambiente escolar?
( )Sim ( )Nao
2 Com que frequéncia vocé utiliza o laboratério de informatica?

()Nao utilizo () todos os dias () uma vez por semana () uma vez por més
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3 Com que frequéncia vocé utiliza as tecnologias abaixo, como recurso
pedagdgico:
Data Show
()N&o utilizo () todos os dias () uma vez por semana () uma vez por més
Internet
()N&o utilizo () todos os dias () uma vez por semana () uma vez por més
Computador
()N&o utilizo () todos os dias () uma vez por semana () uma vez por més
Jogos Educacionais
()N&o utilizo () todos os dias () uma vez por semana () uma vez por més
Sites de Pesquisas Escolares
()N&o utilizo () todos os dias () uma vez por semana () uma vez por més

4 Em seu método de Ensino vocé utiliza alguma TIC ?
()Sim ( )Nao

5 Vocé tem dificuldade em inserir alguma TIC no seu plano de aula? Qual?
() Sim ()Nao

6 O que vocé acha sobre utilizar jogos educacionais no seu plano de aula?

Fonte: Autoria propria (2019)

Foi aplicado o questionario com as perguntas da tabela acima para saber o
nivel de conhecimento do professor em relacdo aos recursos tecnoldgicos e sobre a
utilizacdo desses recursos na sala de aula. Os resultados obtidos foram os
seguintes:

o 0 professor tem acesso a computador e internet no ambiente escolar;

o ele utiliza o laboratério de informética uma vez por més;

o Quanto a frequéncia de uso das tecnologias: ele utiliza Datashow uma
vez por més; a Internet todos os dias; o computador todos os dias;
jogos Educacionais ele nao utiliza; e sites de pesquisas escolares uma
vez por semana;

o Ele utiliza TICs em seu método de Ensino e ndo tem dificuldade em
inserir alguma TIC no seu plano de aula;

Na pergunta “Vocé acha de utilizar jogos educacionais no seu plano de aula?”
Ele respondeu que é uma ideia muito boa, pois o conteudo fica motivado e os alunos
se interessam mais pela aula, porque promove a competicao.

A tabela 2 mostra as perguntas direcionadas ao professor de mateméatica
referente ao questionario n® 3, que foi respondido depois da realizacdo do jogo

Enigma das Fracdes.

Tabela 2- Perguntas ao professor de Matematica (Questionario n°3)

Iltem Pergunta
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1 Quais os pontos positivos de utilizar o jogo Educacional Enigma das Fracfes?
() facilita a entendimento do contetdo de Fracdes.
() permite uma nova compreensao dos conceitos estudados.
() proporciona a interagdo entre teoria e pratica.
() ajuda a fixar melhor os contetdos estudados na teoria em sala de aula.
() Outro:
2 Quais os pontos negativos na execucédo do jogo?
() dificil de passar nas fases
() O tempo foi pouco para concluir o jogo
() dificil entender as etapas do jogo
() Nao encontrei pontos negativos
() Outro:
3 Vocé indicaria esse jogo educativo para outros professores?
()sim () nédo () Talvez
()Nao utilizo () todos os dias () uma vez por semana () uma vez por més
4 Qual a nota que vocé da de 0 a 10 para utilizacdo desse jogo educativo?
Nota

Fonte: Autoria prépria (2019)

De acordo com os dados obtidos no questionario n° 3, realizado apods a
aplicacao do jogo educativo, o professor destacou dois pontos positivos ao utilizar o
jogo: permite uma nova compreensdo dos conceitos estudados; e ajuda a fixar
melhor os contetdos estudados na teoria em sala de aula.

Sobre 0s pontos negativos o professor ndo encontrou nenhum na utilizacéo
do jogo Enigma das Fracdes. Sobre a pergunta do item 3, ele respondeu que
indicaria sim 0 jogo para outros professores. A nota que o professor deu para a
utilizacao do jogo foi nota 10.

O professor foi bastante dedicado e ficou bem satisfeito com os resultados
alcancados, pois os alunos demonstraram mais interesse pelas aulas desde o
momento que foi anunciado que seria realizado o0 jogo educativo no encerramento

dos estudos de ndmeros racionais.

4.3.2 DOS ALUNOS

Antes da aplicacdo do jogo educativo em sala de aula foi aplicado um
guestionario n® 2 para os alunos, no intuito de saber sobre 0 acesso a computador e
internet. A tabela 3 mostra as perguntas direcionadas aos alunos, referente ao

questionario n°2.
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Tabela 3 - Perguntas destinadas aos alunos (Questionario n°2)

Iltem Pergunta

1

Onde vocé tem acesso a computador e internet?

( ) Naotenho ( )Emcasa ( )NaEscola ( ) EmLan House ()Outros
locais

O que vocé mais acessa na Internet?

() jogos Educativos () Sites de Pesquisas () Redes Sociais ( )Noticias ()
Outros

Com que frequéncia vocé utiliza o laboratorio de informatica da Escola?
()N&o utilizo () poucas vezes () Quando o professor leva a turma

O que vocé acha do professor utilizar jogos educacionais nos contetdos de
matematica?

Fonte: Autoria propria (2019)

As Figuras 14 a 17 apresentam os graficos obtidos a partir dos resultados das

perguntas 1, 2, 3 e 4 respectivamente.

Figura 14 - Pergunta 1. Onde vocé tem acesso a computador e internet?

= Nao tem acesso
M Em Casa

W Lan House

Fonte: da autora

Conforme as respostas dos alunos, 75% responderam que acessam em casa,

19% acessam em Lan House, 6% afirmaram que ndo tem acesso, e ninguém

respondeu que acessa na escola ou outros locais. Baseado nos dados obtidos do

gréafico acima, e perceptivel que a maioria dos alunos tem acesso ao computador em

casa e todos de alguma forma, ja acessaram internet.
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Figura 15 - Pergunta 2. O que vocé mais acessa na Internet?

M jogos Educativos
11 Sites de Pesquisas
M Redes Sociais

H Noticias

m Outros

Fonte: da autora
Em relacdo ao que o aluno mais acessa na internet: 14% acessam jogos

Educativos, 28% acessam Sites de Pesquisas, 29% acessam Redes Sociais, 5%
acessam Noticias, e 24% acessam Outras coisas. Comprova-se que todos sabem

utilizar internet.

Figura 16 - Pergunta 3. Com que frequéncia vocé utiliza o laboratério de informatica

da Escola?

m N3o utiliza

B Quando o professor leva a
turma
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Fonte: da autora

Sobre a utilizacdo do laboratério de informatica da escola pelos alunos: 62%
respondeu que utiliza quando o professor leva a turma; 38% respondeu que nao
utiliza o laboratoério e ninguém respondeu que utiliza poucas vezes. Percebe-se que
os alunos nédo tém o héabito de utilizar o laboratério, pois dificilmente o professor leva

a turma para realizar alguma atividade ludica.

Figura 17 - Pergunta 4. O que vocé acha do professor utilizar jogos educacionais

nos conteudos de matematica?

M Legal demais

M Legal

M Interessante e legal
Muito bom

B Bom

Fonte: da autora

Sobre o professor utilizar jogos educacionais nos conteddos de matematica,
100% respondeu de forma positiva, pois as respostas escritas por eles, foram as
seguintes: Legal demais (02 alunos); Legal (09 alunos); Interessante e legal (01
aluno); Muito bom (05 alunos); Bom (04 alunos). Sendo assim, todos estdo de
acordo que o professor utilize jogos.

A tabela 4 mostra as perguntas direcionadas aos alunos, referente ao
questionario n°4, que foi respondido depois da realizagdo do jogo Enigma das
Fracoes.
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Tabela 4 - Perguntas destinadas aos alunos (Questionario n°4)

ltem Pergunta

1

7

Vocé gostou desta metodologia de ensino que utiliza o jogo Enigma das
fracdes como ferramenta de auxilio no conteudo de Fragbes?

()Sim ()Nao ()mais ou menos

O jogo Enigma das Fracfes é um jogo compreensivel na hora de se jogar?
() Sim () Nao ()mais ou menos

Foi possivel aprender mais sobre o conteudo de fragdes com a utilizagéo do
jogo?

() Sim ()Nao ()mais ou menos

A utilizacao do jogo Enigma das Fracfes pode acelerar seu processo de
aprendizagem nas questdes de matematica?

()Sim ()Nao ()mais ou menos

Qual a vantagem de utilizar o jogo Educacional Enigma das Fracbes?

() facilita a entendimento do contetdo de Fracdes

() permite uma nova compreensédo dos conceitos estudados.

() proporciona a interacdo entre teoria e pratica

() ajuda a fixar melhor os contetdos estudados na teoria em sala de aula.
() Outra:

Qual a desvantagem que vocé observou na utilizagéo do jogo?

() dificil de passar nas fases

() O tempo foi pouco para concluir o jogo

() dificil entender as etapas do jogo

() N&o achei desvantagem

() Outra:

Qual a nota que vocé da de 0 a 10 para utilizacdo desse jogo educativo?
Nota:

Fonte: Autoria propria (2019)

As Figuras 18 a 24 apresentam os graficos obtidos a partir dos resultados das

perguntas da tabela 4.

Figura 18 - Pergunta 1. Vocé gostou desta metodologia de ensino que utiliza

0 jogo Enigma das fragBes como ferramenta de auxilio no conteddo de Fracdes?

m Gostou

B Mais ou menos

Fonte: da autora
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Com relacdo aos dados respondidos pelos alunos no questionario n. 04, 95%
gostou desta metodologia de ensino que utiliza o jogo Enigma das fracbes como
ferramenta de auxilio no conteddo de Fragbes, e 5% achou mais ou menos.
Percebe-se que foi uma grande satisfacdo para eles realizar essa atividade ludica,
pois sairam da rotina de estudar matematica apenas na sala de aula, sem interacao
com os colegas e partilha de conhecimentos. O jogo em equipe, traz essa vantagem,
pois cria uma parceria com 0s colegas, e isso, também traz bons resultados na

aprendizagem.

Figura 19 - Pergunta 2. O jogo Enigma das FracfGes € um jogo compreensivel na
hora de se jogar?

B Sim

B Mais ou menos

Fonte: da autora

Sobre a realizacdo do jogo, no que diz respeito as questbes e fases, 95%
achou o Jogo compreensivel, e 5% achou mais ou menos. As fases do jogo
apresentam questdes que requerem célculos e algumas requerem raciocinio para
entender o que a questado pede, por isso alguns encontraram algumas dificuldades
de compreensao. Mas a maioria dos alunos se sairam muito bem nos resultados.
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Figura 20 — Pergunta 3. Foi possivel aprender mais sobre o conteudo de fracdes
com a utilizacdo do jogo?

Fonte: da autora

Sobre a utilizagdo do jogo, 76% respondeu que foi possivel aprender mais
sobre o conteudo de fracbes com a utilizacdo do jogo educativo e 24% respondeu

mais ou menos.

Figura 21 - Pergunta 4. A utilizac&o do jogo Enigma das Fracdes pode acelerar seu
processo de aprendizagem nas questdes de matematica?

Fonte: da autora

Quanto ao jogo Enigma das Fracdes acelerar o processo de aprendizagem
nas questbes de matematica, 81% dos alunos respondeu que sim, e 19%

respondeu que acelera mais ou menos.
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Figura 22 - Qual a vantagem de utilizar o jogo Educacional Enigma das Fracdes?

Fonte: da autora

Sobre a vantagem de utilizar o jogo Educacional Enigma das Fracgdes: 45%
respondeu que ajuda a fixar melhor os conteudos estudados na teoria em sala de
aula; 31% facilita o entendimento do contetdo de Fracdes e 24% permite uma nova

compreensao dos conceitos estudados.

Figura 23 - Pergunta 6. Qual a desvantagem que vocé observou na utilizacéo do
jogo?

Dificil de
passar nas

Dificil entender
as etapas do
jogo
17%

Fonte: da autora

Sobre a desvantagem que os alunos observarem em utilizar o jogo, 38%
respondeu que ndo achou desvantagem; 33% respondeu que o tempo foi pouco
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para concluir o jogo; 17% que foi dificil entender as etapas do jogo; e 12%

respondeu que foi dificil de passar nas fases.

Figura 24 - Qual a nota que vocé da de 0 a 10 para utilizacéo desse jogo educativo?

Fonte: da autora

Na avaliacdo do Jogo educativo, onde os alunos escolheram uma nota de 0 a
10, 72% deu nota 10, 14% deu nota 8, 14% deu 7. Pode concluir que diante dos
dados, a maioria deu nota maxima, e comprova-se se que ficaram muito satisfeitos

em realizar essa atividade ludica.



41

CAPITULO 5

5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Desde que souberam que seria aplicada essa ferramenta tecnologica em sala
de aula, os alunos ficaram bem mais empolgados e dedicados as aulas de
matematica, no intuito de realizar o jogo educativo e testar suas habilidades.

Com a utilizacéo do jogo educativo Enigma das Fracgdes, foi possivel observar
que o contetdo sobre os numeros racionais passou a ser mais assimilado pelos
alunos, tendo em vista que 0 jogo torna a aula mais interativa, e da forma que foi
trabalhado em grupo, favoreceu a unido e o companheirismo entre os colegas da
turma. As fases do jogo ndo sdo dificeis de serem avancadas, mas requerem
atencao e alguns calculos, para poder passar para as proximas etapas. Isso faz com
que o aluno, aprimore seus conhecimentos e sinta a satisfacdo de aprender
brincando.

De acordo com Freitas (2008), apud Almeida (2006):

“No jogo aprende-se a negociar, resolver conflitos, estratégias, autonomia;
aprende-se sobre competicdo, cooperacdo, parceria, atividades em grupo,
guestdes com as quais lidara por toda a vida adulta”.

Nesse ambito, percebe-se o envolvimento dos alunos, trabalhando em grupo,
dedicando- se em parceria, compartilhando conhecimentos e lutando juntos para
vencer as fases do jogo. A competicdo despertou o interesse de aprofundamento no
conteudo sobre 0os niUmeros racionais, pois o0 jogo em si, requer calculos, raciocinio e
muita dedicacéao.

As contribuicbes apresentadas nas respostas fornecidas pelo professor,
possibilitaram reflexdes sobre a pratica cotidiana na sala de aula, que envolve a
organizacdo do plano de aula, de maneira que as TICs sejam inseridas no
planejamento, com o objetivo de contribuir e facilitar o processo de ensino-
aprendizagem do aluno. Observou-se que a utilizacdo do jogo na sala de aula para
abordar o conteudo ou refor¢a-lo € uma metodologia menos cansativa e torna as
aulas mais agradaveis e produtivas.

Espera-se que outros professores de matematica, possam utilizar esse jogo
educativo para incentivar os alunos a terem mais interesse pelos conteudos que

envolvem fracbes e numeros racionais, pois através desta pesquisa percebeu-se
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gque aumenta a dedicacdo do aluno em aprimorar 0s conhecimentos e as aulas
tornam-se mais produtivas quando ha uma insercédo de ferramenta tecnolégica para
auxiliar o contetdo.

Através das respostas dos questionarios, foi possivel verificar que o jogo
educativo Enigma das Fracdes teve grande aceitacdo pelos alunos do 7° ano, pois
100% da turma avaliaram a utilizacdo do jogo com as notas 10, 9 e 8. Dessa forma,
entende-se que o trabalho com esse jogo pode ser utilizado como recurso
pedagdgico pelos professores de matematica, ao trabalharem os conteddos que
envolvam fragcdes ou numeros racionais, pois uso dessa ferramenta pedagodgica
pode contribui para a constru¢do do conhecimento, com qualidade e satisfacdo dos

alunos.
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7 APENDICES

APENDICE A - Questionario n° 1 - destinado ao professor da disciplina de
Matematica

1. Vocé tem acesso a computador e internet no ambiente escolar?
()Sim ( )Nao

2. Com que frequéncia vocé utiliza o laboratdrio de informética?
()N&o utilizo () todos os dias () uma vez por semana () uma vez por més

3. Com que frequéncia vocé utiliza as tecnologias abaixo, como recurso pedagdgico:

Data Show
()Nao utilizo () todos os dias () uma vez por semana () uma vez por més

Internet
()N&o utilizo () todos os dias () uma vez por semana () uma vez por més

Computador
()Nao utilizo () todos os dias () uma vez por semana () uma vez por més

Jogos Educacionais
()N&o utilizo () todos os dias () uma vez por semana () uma vez por més

Sites de Pesquisas Escolares
()Nao utilizo () todos os dias () uma vez por semana () uma vez por més

4. Em seu método de Ensino vocé utiliza alguma TIC ?
( )Sim ( )Nao

5. Vocé tem dificuldade em inserir alguma TIC no seu plano de aula? Qual?
() Sim ()Nao

6. O que vocé acha sobre utilizar jogos educacionais no seu plano de aula?

Obrigada pela sua colaboragéo.



APENDICE B - Questionério n° 2 - destinado aos alunos

1. Onde vocé tem acesso a computador e internet?
( ) Naotenho ( )Emcasa ( ) NaEscola ( ) Em Lan House ()Outros locais

2. O que vocé mais acessa ha Internet?
() jogos Educativos () Sites de Pesquisas () Redes Sociais ( )Noticias ()
Outros

3. Com que frequéncia vocé utiliza o laboratorio de informética da Escola?
()N&o utilizo () poucas vezes () Quando o professor leva a turma

4. O gue vocé acha do professor utilizar jogos educacionais nos conteudos de
matematica?

47
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APENDICE C - Questionario n° 3 - destinado ao professor da disciplina de
Matematica

1. Quais os pontos positivos de utilizar o jogo Educacional Enigma das Fracdes?
() facilita a entendimento do contetdo de Fracdes.
() permite uma nova compreensao dos conceitos estudados.
() proporciona a interacdo entre teoria e pratica.
() ajuda a fixar melhor os contetidos estudados na teoria em sala de aula.
() Outro:

2. Quais os pontos negativos na execugao do jogo?
() dificil de passar nas fases
() O tempo foi pouco para concluir o jogo
() dificil entender as etapas do jogo
() N&o encontrei pontos negativos
() Outro:

3. Vocé indicaria esse jogo educativo para outros professores?
() sim () nédo () Talvez

4. Qual a nota que vocé da de 0 a 10 para utilizacéo desse jogo educativo?
Nota

Obrigada pela sua colaboracéo.
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APENDICE D - Questionario n° 4 - destinado aos alunos

1. Vocé gostou desta metodologia de ensino que utiliza o jogo Enigma das

7.

fracdes como ferramenta de auxilio no conteudo de Fragbes?
()Sim ()Nao ()mais ou menos

O jogo Enigma das Fraces € um jogo compreensivel na hora de se jogar?
() Sim () Nao ()mais ou menos

Foi possivel aprender mais sobre o conteudo de fracées com a utilizacdo do
jogo?
() Sim ()Nao ()mais ou menos

A utilizacdo do jogo Enigma das FracOes pode acelerar seu processo de
aprendizagem nas questdes de matematica?

()Sim ()Nao ()mais ou menos
Qual a vantagem de utilizar o jogo Educacional Enigma das Fracdes?

() facilita a entendimento do contetdo de Fracdes

() permite uma nova compreenséo dos conceitos estudados.

() proporciona a interagdo entre teoria e pratica

() ajuda a fixar melhor os contetdos estudados na teoria em sala de aula.
() Outra:

Qual a desvantagem que vocé observou na utilizacédo do jogo?
() dificil de passar nas fases

() O tempo foi pouco para concluir o jogo

() dificil entender as etapas do jogo

() N&o achei desvantagem

() Outra:

Qual a nota que vocé da de 0 a 10 para utilizacdo desse jogo educativo?
Nota:

Obrigada pela sua colaboragéo.
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APENDICE E — Plano de Aula |

Plano de Aula |

Planejamento da Utilizacdo do Jogo Educativo.

Série: 7° ano
Tempo Previsto: 01 aula

Escola; Maria Raimunda Mota de Andrade

Conteudo
Tecnologias no estudo da matematica; Numeros racionais; Jogo Educativo Enigma
das Fracoes.

Objetivo Geral
Apresentar algumas tecnologias aliadas no ensino da disciplina de matematica;
Desenvolver habilidades voltadas para a utilizacdo de numeros decimais no contexto do
dia a dia do aluno;

Conhecer 0 Jogo educativo Enigma das Fracgoes.

Objetivos Especificos

Conhecer as TICs ;

Fazer interpretacdes de questdes numéricas que devem ser expressas por numeros
racionais nas formas fracionarias reconhecendo a utilizacdo no contexto diario;

Associar o conteudo sobre fracdes com a utilizacdo de uma ferramenta tecnolégica, o

jogo educacional.

Metodologia

A aula sera desenvolvida na sala de video da Escola com:

Situac6es ou problemas do cotidiano do aluno que contenham ligacdo com os numeros
racionais;

Apresentacao de um Slide mostrando as principais TICs;

Exibicdo de um video de numeros racionais mostrando como séo utilizados; Exibicdo
em video do jogo educacional que pode ser utilizador para melhor entender os nimeros
fracionarios;

Aplicagéo de questionario sobre a utilizacdo do jogo Educativo.
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Didatica:
Data Show, notebook, slide sobre as TICs, Svideo de utilizacdo dos nimeros racionais,

video sobre o jogo educacional Enigma das fragdes, questionario sobre a utilizacdo do Jogo.

Avaliacao:
Os alunos serdo avaliados quanto ao desempenho através da participacdo nas

resolucdes de questbes em sala.
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APENDICE F — Plano de Aula ll

Plano de Aula |l

Utilizagcdo do Jogo Educativo.

Série: 7° ano
Tempo Previsto: 01 aula

Escola; Maria Raimunda Mota de Andrade

Conteudo
Numeros racionais; Jogo Educativo Enigma das Fracoes.

Objetivos:
e Explorar o conceito de fracdo a partir de situacées com os problemas apresentados
no jogo Enigma das fragdes;
e Comparar fragdes;
e Desvendar o “enigma do Jogo” através da solugao para as questdes que envolvem o

conceito de fragéo.

Metodologia

O estudo dos numeros racionais pode ser trabalhado por meio de questionamentos em
situagbes-problemas. Com base nisso, iremos desenvolver uma aula no laboratério de
informatica utilizando o Jogo On-line enigma das fracbes disponivel no site:
https://novaescola.org.br/arquivo/jogos/enigma-fracoes/

O bom desenvolvimento do jogo ira depender dos conhecimentos que foram adquiridos
pelos alunos durante o estudo do contetddo. Primeiramente sera apresentado a problematica
(“Ver introdugdo”) e a partir dai o aluno devera resolver os problemas que vao surgindo
(“Iniciar o jogo”), assim, ira avangar nas etapas do jogo.

O jogo apresenta dois niveis: “facil” e “dificil”.

As questdes do jogo sé&o aleatorias, e aluno tem até 2 chances para acertar.

Na Etapa da Chave: Cada questdo correta promove 0 acesso a etapa que o aluno
devera recompor a chave que abrira o portdo da cadeia, esta fase o estudante devera
representar uma fracdo que indica a parte da chave que esta faltando.

Depois que completa esta fase, o aluno retorna novamente para a etapa das questdes. E

esse processo se repetira até que o estudante recomponha a chave.


https://novaescola.org.br/arquivo/jogos/enigma-fracoes/
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O trabalho sera realizado em grupo de 3 alunos por computador.
Didatica:

Computadores do laboratério de Informética da Escola; Jogo on-line Enigma das
fracBes; Papeis para rascunho; Questionario de avaliacdo da utilizacdo do jogo; brinde para
o primeiro vencedor do nivel facil.

Avaliacao:

Esperamos que os alunos:

Se apropriem dos conhecimentos sobre os nimeros racionais em situagdes-problema e
utilize estratégias vencedoras para avancar nas etapas do jogo. O primeiro grupo vencedor
ganhara um brinde.

Ao final sera aplicado um questionario avaliativo sobre a utilizagcdo do jogo.
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UFRR

APENDICE G - Professor - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E

ESCLARECIDO
Professor - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do Projeto: APLICANDO TECNOLOGIA NO ENSINO DA MATEMATICA COM O JOGO
EDUCATIVO " ENIGMA DAS FRACOES"

Pesquisador Responsavel: MARIA GILZA DA SILVA NEVES

Vocé esta sendo convidado(a) para participar do projeto de pesquisa sobre a
utilizacao do Jogo Educativo Enigma das Fracdes, pela pesquisadora Maria Gilza da S.
Neves, académica do Curso de Licenciatura em Informatica da Universidade Federal de
Roraima.

Este projeto tem o objetivo de analisar o uso do jogo Enigma das Fracdes no
processo de Ensino e aprendizagem na disciplina de matematica.

Para tanto, sera realizada uma Aula prdtica no laboratério de informdtica onde os
alunos iréo utilizar o jogo Educativo online.

Durante a execucao do projeto os alunos usardo os seus conhecimentos para
resolver as questées do jogo, depois responderG@o a um questiondrio avaliativo sobre a
utilizacdo do jogo educativo. Os riscos da pesquisa sdo alguns desconfortos no uso dos
computadores por serem utilizados em dupla. Os beneficios sGo que ao executar o jogo o
aluno estard resolvendo questbes sobre o conteudo estudado em sala de aula por meio de
uma ferramenta tecnoldgica, o jogo educativo.

Apos ler e receber explicacoes sobre a pesquisa, vocé tem o direito de:

1. receber resposta a qualquer pergunta e esclarecimento sobre os procedimentos,
riscos, beneficios e outros relacionados a pesquisa;

2. retirar o consentimento a qualquer momento e deixar de participar do estudo;

3. ndo ser identificado e ser mantido o carater confidencial das informacdes
relacionadas a privacidade.

4. procurar esclarecimentos com Maria Gilza da Silva Neves por meio do nimero de
telefone (95) 991299548 ou no Endereco Av. Cap. Ene Garcez, n° 2413, Bairro
Aeroporto (Campus do Paricarana), Bloco I, sala 101, em caso de davidas ou
notificacao de acontecimentos nao previstos.

Eu , professor da disciplina
de matematica, declaro estar ciente do anteriormente exposto e concordo
voluntariamente em participar da pesquisa.

Boa Vista-RR, de de

Assinatura do participante:

Eu,MARIA GILZA DA SILVA NEVES, declaro que forneci todas as informacdes referentes a
pesquisa ao participante, de forma apropriada e voluntaria.

Boa Vista-RR, de de
Assinatura da pesquisadora:

Contato da pesquisadora: 95-991299548, E-mail: gilza_lene@hotmail.com


mailto:gilza_lene@hotmail.com
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UFRR
APENDICE H — Aluno - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Aluno - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do Projeto: APLICANDO TECNOLOGIA NO ENSINO DA MATEMATICA COM O JOGO
EDUCATIVO " ENIGMA DAS FRACOES"

Pesquisador Responsavel: MARIA GILZA DA SILVA NEVES

Vocé esta sendo convidado(a) para participar do projeto de pesquisa sobre a
utilizacao do Jogo Educativo Enigma das Fracdes, pela pesquisadora Maria Gilza da S.
Neves, académica do Curso de Licenciatura em Informatica da Universidade Federal de
Roraima.

Este projeto tem o objetivo de analisar o uso do jogo Enigma das Fra¢des no
processo de Ensino e aprendizagem na disciplina de matematica.

Para tanto, sera realizada uma Aula prdtica no laboratoério de informdtica onde os
alunos iréo utilizar o jogo Educativo online.

Durante a execucao do projeto os alunos usardo os seus conhecimentos para
resolver as questbes do jogo, depois responderdo a um questiondrio avaliativo sobre a
utilizacdo do jogo educativo. Os riscos da pesquisa sdo alguns desconfortos no uso dos
computadores por serem utilizados em dupla. Os beneficios sGo que ao executar o jogo o
aluno estard resolvendo questées sobre o conteudo estudado em sala de aula por meio de
uma ferramenta tecnoldgica, o jogo educativo.

Apds ler e receber explicacdes sobre a pesquisa, vocé tem o direito de:

1. receber resposta a qualquer pergunta e esclarecimento sobre os procedimentos,
riscos, beneficios e outros relacionados a pesquisa;
2. retirar o consentimento a qualquer momento e deixar de participar do estudo;
3. ndo ser identificado e ser mantido o carater confidencial das informacoes
relacionadas a privacidade.
4. procurar esclarecimentos com Maria Gilza da Silva Neves por meio do nimero de
telefone (95) 991299548 ou no Endereco Av. Cap. Ene Garcez, n° 2413, Bairro
Aeroporto (Campus do Paricarana), Bloco I, sala 101, em caso de dlvidas ou
notificacao de acontecimentos nao previstos.

Eu , Responsavel pelo(a)
aluno(a) ,declaro estar ciente do
anteriormente exposto e concordo voluntariamente que ele(a), participe da pesquisa.

Boa Vista-RR, de de

Assinatura do Responsavel pelo aluno:

Eu,MARIA GILZA DA SILVA NEVES, declaro que forneci todas as informacoes referentes a
pesquisa ao participante, de forma apropriada e voluntaria.

Boa Vista-RR, de de

Assinatura do pesquisador:

Contato do pesquisador: 95-991299548, E-mail gilza_lene@hotmail.com



