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Resumo: Os alunos da Educacdo Bésica ainda apresentam muitas dificuldades em relacéo as Fracdes.
Vaérios estudos apontam que essas dificuldades podem estar relacionadas a forma como o contetdo é
ensinado, aos métodos de ensino e aos recursos didaticos utilizados. Nesse sentido, os jogos digitais
surgem como uma alternativa promissora, que tem muito a contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem desse tdépico matematico. Assim, este estudo teve como objetivo investigar 0s jogos
digitais que podem ser utilizados no processo de ensino e aprendizagem das FracGes nos anos finais do
Ensino Fundamental e analisé-los de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A
pesquisa foi realizada na plataforma ‘Coquinhos: jogos educativos’ e para a analise dos dezessete jogos
digitais encontrados, adotou-se uma abordagem documental, de natureza qualitativa. Como resultado,
observou-se que, embora a maioria dos jogos seja acessivel e envolvente, hd uma escassez de jogos
voltados especificamente ao publico adolescente.
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A study on digital games for teaching fractions in Elementary School

Abstract: Basic Education students still have many difficulties in relation to Fractions. Several studies
indicate that these difficulties may be related to the way the content is taught, the teaching methods and
the teaching resources used. In this sense, digital games emerge as a promising alternative, which has a
lot to contribute to the teaching and learning process of this mathematical topic. Thus, this study aimed
to investigate digital games that can be used in the teaching and learning process of Fractions in the final
years of Elementary School and analyze them according to the Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). The research was carried out on the ‘Coquinhos: educational games’ platform and for the
analysis of the seventeen digital games found, a documentary approach, of a qualitative nature, was
adopted. As a result, it was observed that while most games are accessible and engaging, there is a dearth
of games specifically aimed at teenage audiences.
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Un estudio sobre juegos digitales para la ensefianza de fracciones en la
escuela primaria

Resumen: Los estudiantes de Educacion Bésica aun tienen muchas dificultades en relacion a las
Fracciones. Varios estudios indican que estas dificultades pueden estar relacionadas con la forma en que
se ensefian los contenidos, los métodos de ensefianza y los recursos didacticos utilizados. En este
sentido, los juegos digitales emergen como una alternativa prometedora, que tiene mucho que aportar
al proceso de ensefianza y aprendizaje de este tema matematico. Asi, este estudio tuvo como objetivo
investigar los juegos digitales que pueden ser utilizados en el proceso de ensefianza y aprendizaje de
Fracciones en los ultimos afios de la Educacion Primaria y analizarlos segln la Base Nacional comum
Curricular (BNCC). La investigacion se realizé en la plataforma 'Coquinhos: juegos educativos' y para
el analisis de los diecisiete juegos digitales encontrados se adopt6é un enfoque documental, de caracter
cualitativo. Como resultado, se observé que, si bien la mayoria de los juegos son accesibles y atractivos,
hay escasez de juegos dirigidos especificamente a un pablico adolescente.
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Palabras clave: Educacion Basica. Matematicas. Tecnologia.
1 Introducéo

O ensino de Fracdes é um desafio recorrente no contexto educacional e muitos alunos
enfrentam dificuldades em compreender e operar com esse conceito matematico. Com isso,
surge a necessidade de explorar novos recursos didaticos e metodologias de ensino que possam
tornar o aprendizado das Fracfes mais significativo para os alunos. Nesse contexto, 0s jogos
digitais tornam-se uma ferramenta promissora, capaz de transformar a maneira como as Fracoes
séo ensinadas e aprendidas.

Ao lecionar a disciplina de Matematica, participar do Programa de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID), do Programa Residéncia Pedagogica e dos Estagios Supervisionados do
curso de Licenciatura em Matematica, constatou-se que 0s alunos apresentam muitas
dificuldades em relacdo ao tdpico Fracao e que os jogos podem contribuir de forma significativa
para 0 processo de ensino e aprendizagem. Com isso, essas observagdes despertaram o interesse
do pesquisador e motivaram a elaboracdo do presente estudo.

A partir de uma pesquisa bibliografica realizada (Batista; Miranda, 2024), foi possivel
constatar que a maioria dos jogos eram construidos a partir de materiais concretos e
manipulaveis e apenas um deles abordava o uso de jogos digitais para o ensino de Fragdes,
indicando uma lacuna para a realizacdo desta investigacao cientifica.

Diante desse cenério, este trabalho teve como objetivo investigar e analisar os jogos
digitais que poderiam ser utilizados no processo de ensino e aprendizagem do contetdo de
Fracdes. Ele se justifica pela importancia de se conhecer, organizar e divulgar os jogos digitais
que podem ser utilizados no processo ensino e aprendizagem de FracGes nos anos finais do
Ensino Fundamental. A andlise critica e a selecdo criteriosa dos jogos digitais representam
passos fundamentais para a promoc¢do de praticas pedagogicas inovadoras e alinhadas as

demandas contemporéneas da Educacdo Matematica (Grando, 2000).

2 Os jogos no ensino da Matematica

Os jogos, sejam concretos ou digitais, fazem parte do cotidiano de criangas, jovens e até
adultos. Eles se integram a nossa rotina, proporcionando momentos de entretenimento, desafio
e socializacdo. O jogo pode ser considerado um fato social, j& que, ao pronunciar esta palavra,
cada um pode entendé-la de uma forma diferente. Por exemplo, pode-se estar falando de jogos

de tabuleiro, amarelinha, xadrez, quebra-cabe¢a, domind, Uno, Banco imobiliério, jogo da
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cobrinha, Micecraft, Fortnite, Pac-man e diversos outros. Apesar de receberem a mesma
denominacao, tais jogos possuem muitas particularidades (Kishimoto, 2011).

Desse modo, definir o jogo ndo € uma tarefa facil. Segundo Grando (2000), as diferentes
concepcdes, atreladas as perspectivas filosoficas, histéricas e pedagdgicas, se tornam um
desafio para a compreensdo do significado do jogo na vida humana. Diante disso, neste
trabalho, jogo é definido como uma atividade Iudica, composta por regras, em que se deve
atingir um certo objetivo por meio do aprimoramento de habilidades de investigagcdo de

resolucdo de problemas. Nesse sentido,

[...] o jogo é uma atividade ou ocupagéo voluntéria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da ‘vida quotidiana’ (Huizinga, 2000, p. 24).

No contexto educacional, 0s jogos desempenham um importante papel no
desenvolvimento afetivo, social e cognitivo dos alunos. Eles se destacam pelos aspectos ludicos
e interativos, que proporcionam aos alunos o desenvolvimento de novos problemas e de novas
possibilidades de resolucdo. Assim, o jogo possibilita a construcdo e o desenvolvimento de
relacBes quantitativas ou logicas, que se associam com as habilidades de raciocinar, demonstrar
e de questionar o como e o porqué dos erros e acertos. Diante disso, esse recurso pode levar 0s
alunos a observar e analisar os riscos e possibilidades de cada jogada, pesquisar, problematizar
sobre 0 jogo, o que possibilita a construcdo do conhecimento (Grando, 2000).

Em relacdo ao ensino de Matematica, 0s jogos se apresentam como uma ferramenta
valiosa que tem muito a contribuir para o processo de ensino e aprendizagem dessa area do
conhecimento. A utilizacdo desse recurso didatico, quando bem planejada e orientada, contribui
de maneira significativa para o aprimoramento de importantes habilidades, tais como
levantamento de hipéteses, observacédo e analise, tomadas de deciséo, reflexdo e argumentacéao
(Batista; Miranda, 2024). Tais habilidades sdo aprimoradas pois, a medida que o0 jogo é
desenvolvido, os alunos enfrentam desafios, investigam, descobrem as melhores jogadas e séo
incentivados a refletir e analisar as regras, estabelecendo relagdes entre os elementos do jogo e

0s conceitos matematicos estudados em sala de aula (Smole; Diniz; Milani, 2017). Ademais,

[...] todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho ¢ uma
certa alegria para o espaco no qual normalmente entram apenas o livro, o
caderno e o lapis. Essa dimensdo ndo pode ser perdida apenas porque os jogos
envolvem conceitos de matematica. Ao contrario, ela ¢ determinante para que
os alunos sintam-se chamados a participar das atividades com interesse. Por
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sua dimensao ludica, o jogar pode ser visto como uma das bases sobre a qual
se desenvolve o espirito construtivo, a imaginacdo, a capacidade de
sistematizar e abstrair e a capacidade de interagir socialmente. (Smole; Diniz;
Milani, 2017, p. 10).

Além do mais, Fiorentini e Miorim (1997) destacam que 0s jogos podem ser utilizados
“no inicio de um novo contetido com a finalidade de despertar o interesse da crianga ou no final
com o intuito de fixar a aprendizagem e reforgar o desenvolvimento de atitudes e habilidades”.
Entretanto, a simples introducdo de jogos no ensino de Mateméatica ndo possibilita a
compreensdo do conteido, uma vez que o processo de aprendizagem nessa disciplina também
depende da metodologia de ensino, da abordagem do professor, do envolvimento do aluno e de
outros fatores. Embora os materiais didaticos sejam importantes ferramentas no processo de
ensino e a aprendizagem da Matemaética, a qualidade do ensino, a clareza das explicagdes do
professor e a compreensdo do aluno desempenham papéis extremamente importantes no

contexto educacional. Desse modo,

[...] ao aluno deve ser dado o direito de aprender. Nao um 'aprender' mecanico,
repetitivo, de fazer sem saber o que faz e por que faz. Muito menos um
'aprender’ que se esvazia em brincadeiras. Mas um aprender significativo do
qual o aluno participe raciocinando, compreendendo, reelaborando o saber
historicamente produzido e superando, assim, sua visdo ingénua, fragmentada
e parcial da realidade (Fiorentini; Miorim, 1997, p. 4)

Portanto, o trabalho com jogos na sala de aula pode possibilitar o desenvolvimento de
um ensino abrangente e participativo, favorecendo o desenvolvimento da linguagem, do
raciocinio e de processos de interacdo entre os alunos. Isso porque cada jogador tem a
oportunidade de acompanhar o trabalho dos outros individuos, defender as suas ideias e pontos

de vista e aprender a ser critico e confiante em si mesmo (Mole; Diniz; Milani, 2017).

3 A tecnologia e os jogos digitais na educacao

Os avancos tecnologicos vivenciados nos ultimos anos tém possibilitado a insercéo e a
exploracdo de contextos alternativos que podem contribuir de forma significativa para o
processo de ensino e aprendizagem da Matematica. Assim, o uso de atividades que tém como
base 0 uso das tecnologias pode oferecer caminhos favoraveis para a formulacéo de conjecturas,
resolucéo de problemas e refinamento de informag6es. Com isso, tal recurso pode proporcionar
um ensino abrangente, participativo e conectado com a realidade vivenciada pelos alunos
(Borba, Silva, Gadanidis, 2015).

Nesse contexto, os jogos digitais, que estdo profundamente relacionados aos recursos
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computacionais e a tecnologia, apresentam-se como uma ferramenta eficiente que tém muito a
contribuir com o processo de ensino e aprendizagem da Matematica. Ao ter acesso a esse
recurso, 0s alunos, que nasceram em uma sociedade marcada pelos avancos tecnoldgicos, tém
a oportunidade de estudar o conteido matematico de forma ludica e divertida e de explorar 0s

ambientes virtuais de forma ativa e dindmica. Desse modo,

Os jogos digitais proporcionam a elaboracao de estratégias pelo jogador, Ihe
possibilitando compreender como cada elemento que compdem 0 jogo se
apresenta e se comporta diante de cada jogada, podendo promover o
desenvolvimento intelectual e cognitivo dos envolvidos, através da resolugao
de problemas, desenvolvimento do pensamento critico, reconhecimento de
padrdes e criatividade (Barros, 2021, p. 532).

Segundo a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018), a aprendizagem
matematica esta associada a compreensdo dos objetos matemaéticos e suas aplicacbes. Os
significados desses objetos se relacionam a conexdes entre o cotidiano do aluno e os diferentes
temas matematicos. Desse modo, 0s recursos didaticos como os jogos, livros, calculadoras,
videos, softwares de Geometria Dindmica e planilhas eletrénicas tém um papel muito
importante para a compreensao e utilizacdo das no¢des matematicas. Todavia, para que se inicie
um processo de formalizacdo do conhecimento, € preciso que esses materiais estejam agregados
a situacdes que levem a sistematizacdo e a reflexao.

Nesse sentido, a gamificagcdo tem promovido a ampliagéo e a criacdo de experiéncias e
pesquisas em diversas areas, devido as possibilidades que os games tém de potencializar as
aprendizagens. No contexto educacional, os games e atividades que envolvem a gamificacdo
favorecem o engajamento dos alunos, pois aproximam o processo de aprendizagem a sua
propria realidade. Além de estimular os alunos, os games sdo de facil acesso, tendo em vista
que sua utilizagdo pode ocorrer em celulares, tablets e computadores (Tolomei, 2017).

Além do mais, o0s jogos digitais proporcionam a aprendizagem cooperativa e
possibilitam aos alunos o desenvolvimento de habilidades necessarias que permitem uma
melhor compreenséo do contedo matematico, como as Fracgdes, por exemplo. Nesse contexto,
0 aluno se depara com a necessidade de investigar, resolver problemas, verificar a melhor
jogada e estabelecer relagGes entre o jogo digital e 0s conceitos matematicos estudados. Nesse

sentido,
[...] durante a utilizagdo de jogos digitais na Educacéo o aluno-jogador € o
sujeito ativo do processo de aprendizagem, € ele que determina o ritmo de

aprendizagem e sua aprendizagem ocorre como resultado das interacdes que
ele faz com o contexto do problema para construir significados que os
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Nessa perspectiva, o professor se torna 0 mediador do conhecimento. Assim, ele deve

auxiliam a resolver o problema (Victal et al, 2015, p. 446).

orientar os alunos, oferecer ferramentas que possibilitem a criacdo de estratégias de jogo,
mediar o processo de aprendizagem e criar um ambiente que permita o desenvolvimento do
conhecimento matematico. Desse modo, € importante ressaltar a importancia da formacéo
continuada dos professores, a fim de que estes reflitam sobre sua pratica docente e analisem as
potencialidades que os jogos digitais oferecem no sentido de enriquecer a aprendizagem e de

melhorar o processo de ensino da Matematica. Nesse sentido,

[...] a relacdo entre o conteudo, o jogo, o aluno e o professor-orientador
favorece a consolidagdo de competéncias por meio do uso dos recursos
digitais. A aplicabilidade dos elementos da cultura digital, que faz parte da
vida cotidiana dos estudantes, na escola configura-se em subsidio motivador
para as aulas. A interacdo e a comunicagdo entre os jogadores e 0 mediador
da atividade demandam dos estudantes uma atitude ativa e melhora seu humor
diante de situagdes de falha (Borges et al., 2021, p. 108).

Entretanto, o uso das tecnologias e dos jogos digitais apresentam algumas limitacdes.
Apesar de serem muito comuns no dia a dia, muitos alunos ndo tém acesso a tecnologia, devido
a realidade social em que estdo inseridos. Além disso, muitas escolas ndo tém acesso a recursos
tecnoldgicos, como computadores e acesso a internet. Nesse sentido, € importante ressaltar que
s80 necessarios mais investimentos no sistema educacional para permitir que todos os alunos
tenham acesso a uma educacéo de qualidade.

Dessa forma, a utilizacdo dos jogos digitais pode contribuir de forma significativa para
0 processo de ensino-aprendizagem da Matematica. Embora existam limites e desafios, o uso
dessa metodologia em sala de aula pode possibilitar, ao aluno, o desenvolvimento da
criatividade, do raciocinio légico e do pensamento critico, permitindo que ele construa o seu

conhecimento, ao invés de simplesmente reproduzi-lo.

4 As Fracbes e a BNCC

No cenério do ensino da Matematica, o topico “Fra¢do” ¢ um dos conceitos em que os
alunos apresentam mais dificuldades (Quartieri; Giongo; Rehfeldt, 2020). Como o estudo desse
topico é fundamental para o desenvolvimento de outros contetdos, como proporc¢éo, equacoes
e funcGes, por exemplo, essas dificuldades podem levar os alunos a uma defasagem na

aprendizagem da Matematica ao longo de todo o seu processo educacional. Desse modo,

[...] as FracBes tém sido um dos temas mais dificeis no ensino fundamental.
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AvaliacBes e pesquisas atestam o baixo rendimento dos alunos no assunto.
Nos ultimos anos, as pesquisas sobre o ensino e a aprendizagem desse tema
tém detectado inumeros problemas e levantado hipoteses, que, entretanto, ndo

abrangem a totalidade da problemética, nem sdo conclusivas (Bertoni, 2009,
p. 16).

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018) é um documento de carater
normativo que estabelece as aprendizagens fundamentais e imprescindiveis que todos os alunos
devem adquirir ao longo da Educacdo Basica. Ela é aplicada exclusivamente ao contexto
educacional escolar, conforme as instrucdes estipuladas pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDB). A BNCC atua como referéncia nacional na formacéo dos curriculos
das redes de ensino publicas e particulares de todos os estados brasileiros, visando contribuir
para o alinhamento de politicas e acdes relacionadas a elaboracdo de contetddos educacionais,
a formac&o de professores e aos critérios para a oferta de uma infraestrutura necessaria para o
desenvolvimento da educagéo.

Nesse contexto, o topico Fracdo esta inserido no componente curricular de Matematica
e na Unidade Tematica “Numeros”. O estudo desse topico tem inicio no 4° ano do Ensino
Fundamental, quando se trabalham as Fracdes unitarias mais utilizadas. Porém, os primeiros
conceitos associados as Fracdes, como as ideias de metade, terca parte e divisdo em partes, séo
estudados no 2° ano do Ensino Fundamental.

Desse modo, no 6° ano do Ensino Fundamental, estudam-se os significados (parte/todo,
guociente), a comparacao, a equivaléncia e as operacdes (adicdo e subtracdo) que envolvem as
FracOes e o célculo da fracdo de um numero natural. Posteriormente, no 7° ano do Ensino
Fundamental, estudam-se as fragdes e seus significados: parte de inteiros, resultado da diviséo,
razdo e operador multiplicativo. Por fim, no 8° ano do Ensino Fundamental, estudam-se os
conceitos de Fracdo geratriz e a transformacéo de dizima periodica em Fracdo.

Assim, para que haja aprendizagem significativa do conceito de Frac&o é necessario que
os alunos compreendam os seus significados e suas aplicacdes. Nesse sentido, Nunes e Bryant
(1997) destacam que as FracOes apresentam 5 significados: parte-todo, quociente, nimero,

medida e operador multiplicativo, conforme a figura 1 apresentada a seguir.
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Figura 1 — Significado das Fracoes

Parte-
todo

Medida

Fonte: Dados da pesquisa.

A Fracdao com o significado de parte-todo esta relacionada a particdo do todo em n
partes, sendo gque cada parte representa a fracdo 1/n. Nesse caso, 0 numerador indica o0 nimero
de partes escolhidas e o denominador indica o total de partes que o inteiro foi dividido. A fracdo
como quociente estd presente em situacdes que envolvem a ideia de divisdo associada a duas
grandezas, como a divisdo de uma pizza para quatro criancas por exemplo. A Fracdo com o
significado de nimero esta associada a ideia de representacdo na reta numérica e a notacao
decimal da Frag&o.

Jéa a Fracdo com o significado de medida esta relacionada a situacfes em que a Fracao
¢ usada como um ‘indice comparativo’ entre 2 quantidades de certa grandeza, como os
conceitos de porcentagem e probabilidade, por exemplo. Por fim, a Fracdo como operador
multiplicativo esta associada a eventos em que a fracdo € vista como um escalar que, aplicado
sobre uma quantidade, gera um determinado resultado (Quartieri; Giongo; Rehfeldt, 2020;
Ribeiro, 2019).

As situacgdes que envolvem o conceito de parte-todo sdo muito utilizadas no ensino de
Fracdes no Brasil. De modo geral, as atividades usadas consistem em dividir uma area em partes
iguais, analisar a equivaléncia entre Fragdes e nomear uma fragdo de acordo com o nimero de
partes pintadas sobre o nimero total de partes. Essas situaces levam os alunos a desenvolverem
seus conhecimentos sobre Fracdo baseados principalmente na percepcdo (Campos; Magina;
Nunes, 2006). Todavia, ha uma tendéncia que busca ensinar o conceito de Fracdo usando
somente o significado de parte-todo. Com isso, os alunos demonstram certas habilidades ao

lidar com fracGes, mas ndo possuem uma compreensao clara do seu conceito (Magina; Campos,
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2008). Assim,

[...] com as fragBes as aparéncias enganam. As vezes as criancas parecem ter
uma compreensdo completa das fragdes e ainda ndo a tém. Elas usam o0s
termos fracionarios certos; falam sobre fracGes coerentemente, resolvem
alguns problemas fracionarios; mas diversos aspectos cruciais das fraces
ainda Ihes escapam. De fato, as aparéncias podem ser tdo enganosas que é
possivel que alguns alunos passem pela escola sem dominar as dificuldades
das fracOes, e sem que ninguém perceba (Nunes; Bryant, 1997, p.191).

Além do mais, a compreensdo dos significados de Fracdo representa um desafio
significativo para professores e alunos. Isso geralmente acontece devido a uma abordagem
inadequada desses conceitos, que se concentra, principalmente, na memorizagédo de regras, no
uso de estratégias e truques para os calculos e na énfase exagerada de procedimentos e de
algoritmos. Com isso, tal situacdo faz com que os individuos enfrentem dificuldades em
compreender os conceitos fundamentais das fracdes, o que resulta em uma aprendizagem

superficial e fragmentada sobre o tema (Alexandre, 2022). Ademais,

[...] o ensino de fragBes tem sido praticado como se nossos alunos vivessem
no final do século XIX, um ensino marcado pelo mecanicismo, pelo exagero
na prescricdo de regras e macetes, aplicagdes inuteis, conceitos obsoletos,
‘carrogdes’, calculo pelo calculo. Esta fixacdo pelo adestramento empobrece
as aulas de matematica, toma o lugar de atividades instigantes e com potencial
para introduzir e aprofundar ideias fortes da matematica (Lopes, 2008, p. 20).

Nesse sentido, é importante ressaltar que a aprendizagem de FracGes ndo ocorre por
meio de nomenclaturas desatualizadas, definicGes prontas e problemas ficticios envolvendo
pizzas e barras de chocolate. Com isso, € preciso que os professores estejam atentos as
complexidades associadas a um conceito tdo delicado, tendo em vista que s&o numerosos e
diversificados os obstaculos a aprendizagem, iniciando-se pela multiplicidade de ideias e
construcdes relacionadas as FracGes (Lopes, 2008).

Por conseguinte, o uso de metodologias sem significado para o aluno faz com que haja
aumento das dificuldades e do desinteresse em relacdo a disciplina de Matematica. Com isso,
torna-se imprescindivel o uso de diferentes recursos didaticos que possibilitem o aprendizado
das Fracdes e que possibilitem o desenvolvimento da criatividade e do raciocinio 1dgico
(Santos; Fonseca, 2019). Assim, os jogos digitais se apresentam como um recurso eficiente e
muito valioso, que tém muito a contribuir para o processo de ensino e aprendizagem das
Fragoes, ja que “a competicdo inerente aos jogos garante-lhes o dinamismo, 0 movimento,
propiciando um interesse e envolvimento espontaneos do aluno e contribuindo para o seu

desenvolvimento social, intelectual e afetivo” (Grando, 2000, p. 29).
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Na pesquisa realizada, adotou-se uma abordagem documental, de natureza qualitativa,

5 Metodologia

a fim de investigar e analisar jogos digitais que podem ser usados no processo de ensino-
aprendizagem de modo a promover uma discussdo sobre 0 uso desse recurso didatico na sala

de aula. Nesse sentido, a pesquisa documental se trata de uma

[...] metodologia de investigacéo cientifica que utiliza procedimentos técnicos
e cientificos especificos para examinar e compreender o teor de documentos
de diversos tipos, e deles, obter as mais significativas informacdes, conforme
0s objetivos de pesquisa estabelecidos. [...] A Analise Documental, numa
perspectiva qualitativa, se configura em um procedimento que utiliza técnicas
especificas para a apreensdo e compreensdo de variados tipos de documentos
e que adota para tal cauteloso processo de sele¢do, coleta, analise e
interpretacdo dos dados (Lima Junior et al, 2021, p. 38-49).

Para coleta de dados, foram utilizados os jogos digitais relacionados as Fracdes. A
pesquisa foi realizada no site ‘Coquinhos: Jogos educativos’3, uma plataforma que possibilita
0 acesso a diferentes jogos digitais voltados para o ensino da Matematica, incluindo os
conceitos relacionados as Fragdes. Essa plataforma foi escolhida pelo fato de ser de facil acesso
na internet, além de possuir uma quantidade maior de jogos relacionados as Fracdes. Ademais,
ao pesquisar as palavras ‘Jogos digitais’ e ‘Fracdes’ na internet, a primeira op¢ao que aparece
na busca ¢ a plataforma ‘Coquinhos: Jogos digitais’.

Na plataforma, foram selecionados os 17 jogos digitais sobre Fragdes e, para cada um
deles, fez-se a categorizacdo a partir do seu nome, link, objeto, conteudo, série, habilidade da
BNCC e andlise critica. A pesquisa foi realizada entre os meses de outubro e dezembro de 2023
e 0s jogos digitais encontrados foram listados e analisados de forma comparativa, tendo como
documento norteador a BNCC. Apos essa classificacdo, foram analisados os jogos digitais que
podem ser utilizados no processo de ensino e aprendizagem do conteldo Fra¢bes no Ensino

Fundamental, a fim de contribuir para a formacéo e atuagdo de professores de Matemaética.

6 Resultados e Discussao

Nesta secao, sdo apresentados os resultados obtidos a partir da investigagéo e da analise
dos jogos digitais que podem ser utilizados como ferramenta pedagdgica no ensino de Fracdes.
A analise desses resultados busca oferecer uma visdo clara e abrangente sobre o uso desse

recurso no processo de aprendizagem dos alunos dos anos finais do Ensino Fundamental. Os

3 https://www.coquinhos.com/tag/jogos-de-fracoes/
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jogos digitais selecionados na plataforma ‘Coquinhos: jogos educativos’ foram analisados e
categorizados por meio do nome, link, objeto, contetdo, série, habilidade da BNCC e analise

critica, conforme o exemplo a seguir.

Quadro 1 - Jogo ‘Corrida de proporg¢des equivalentes

Nome do jogo Corrida de proporcdes equivalentes
Link https://www.coquinhos.com/corrida-de-proporcoes-
equivalentes/play/
Objetivo Determinar a Fracdo equivalente a fim de permitir que a moto
avance
Conteudo Fracdes equivalentes
Série 6° ano

(EFO6MAO07) Compreender, comparar e ordenar fracdes
Habilidade da BNCC | associadas as ideias de partes de inteiros e resultado de divis&o,
identificando fracGes equivalentes.

O jogo ‘Corrida de propor¢des equivalentes’ € um jogo acessivel
Analise Critica a todos a todos os alunos, apresenta muitas cores, sinais sonoros
e a sua linguagem é em inglés. Ele é um jogo desafiador que pode
ser usado para a avaliacdo dos conceitos de fracdes equivalentes.

Fonte: Dados da Pesquisa

Este e os demais jogos selecionados por meio da plataforma foram incluidos em um e-
book*. O e-book pode permitir que os professores explorem novas abordagens de ensino por

meio dos jogos digitais, aprimorem a sua pratica docente e enriquegcam a experiéncia de

4 http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/869098
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aprendizado dos estudantes. Além disso, um e-book pode ser compartilhado digitalmente,
possibilitando que muitos professores e alunos tenham acesso aos jogos digitais.

Além do mais, para cada um dos jogos, investigou-se a habilidade da BNCC que pode
ser aprimorada pelo jogador ao ter a oportunidade de desenvolver o jogo proposto. Além disso,
foram consideradas as habilidades referentes aos anos finais do Ensino Fundamental, pois o
pesquisador atua como professor de Matematica nessas séries. Ademais, as habilidades da
BNCC associadas aos jogos e a frequéncia com que cada uma aparece sdo apresentadas no

Quadro 2.
Quadro 2 - Habilidades da BNCC relacionadas aos jogos digitais
anr.‘“dade Habilidade da BNCC
e jogos
(EFO6MAO07) Compreender, comparar e ordenar fragdes associadas as ideias de partes
5 de inteiros e resultado de divisdo, identificando fragdes equivalentes.
(EFO6MAO08) Reconhecer que 0s nimeros racionais positivos podem ser expressos nas
8 formas fracionaria e decimal, estabelecer relagdes entre essas representacdes, passando
de uma representacdo para outra, e relaciona-los a pontos na reta numérica.
(EFO6MAO09) Resolver e elaborar problemas que envolvam o calculo da fracdo de uma
1 quantidade e cujo resultado seja um numero natural, com e sem uso de calculadora.
(EFO6MA10) Resolver e elaborar problemas que envolvam adigdo ou subtragdo com
2 nUmeros racionais positivos na representacdo fracionéria.
(EFO7MA10) Comparar e ordenar nimeros racionais em diferentes contextos e associa-
0 los a pontos da reta numérica.
(EFO7MA11) Compreender e utilizar a multiplicacéo e a divisdo de nimeros racionais,
1 a relacdo entre elas e suas propriedades operatorias.
(EFO7MA12) Resolver e elaborar problemas que envolvam as operagdes com nimeros
0 racionais.

Fonte: Dados da pesquisa.

Os resultados da pesquisa indicam que a maioria dos jogos analisados é acessivel a todos
os alunos, apresenta uma interface intuitiva e possui cores e sons que chamam a atencdo dos
jogadores. Esses jogos sdo adequados para a pratica de conceitos estudados, para a
memorizacgdo de propriedades e para a avaliagdo dos conhecimentos adquiridos durante as aulas
de Matematica.

No entanto, constatou-se que a maioria dos jogos esta relacionada a habilidade
(EFO6MAO08), voltada para o 6° ano, enquanto nenhum deles aborda as habilidades
(EFO7TMA10) e (EFO7MA12), destinadas ao 7° ano, evidenciando uma lacuna para o
desenvolvimento de novos jogos digitais. Além disso, observou-se a auséncia de jogos digitais
direcionados especificamente ao publico adolescente dos anos finais do Ensino Fundamental,

ja que os recursos encontrados sao voltados ao publico infantil dessa etapa.

Educacdo Matematica em Revista

Brasilia, v. 29, . 85, p. 01-15, out./dez. 2024 12



ez

O uso de jogos digitais pode contribuir de forma significativa para a compreensao das

7 Consideracoes Finais

Fracdes e pode tornar o processo de ensino e aprendizagem mais dinamico e participativo. Por
meio dos jogos digitais, os alunos tém a oportunidade de explorar as Fracdes de forma pratica
e ludica, desenvolver o raciocinio légico, aprimorar a habilidade de resolver problemas e
vivenciar uma experiéncia enriquecedora que contribui para a consolidagéo da aprendizagem.

Em muitos casos, as dificuldades em relacéo as FragcOes estdo associadas a abordagem
inadequada desse tema. No contexto educacional, o ensino desse tdpico & pautado na
memorizacdo de regras, no uso de truques para os célculos e na énfase do conceito de parte-
todo (Lopes, 2008). Diante disso, € preciso repensar o processo de ensino das Fracdes, utilizar
novos recursos didaticos, como os jogos digitais, e promover o uso de todos os significados das
Fracdes, de forma conjunta a fim de permitir que os alunos desenvolvessem uma compreensao
mais abrangente e significativa sobre esse topico matematico.

O objetivo do estudo foi alcancado, ja que foi possivel investigar e analisar 0s jogos
digitais que podem ser usados no processo de ensino e aprendizagem das Fracgdes. Pode-se
perceber que a maioria dos jogos digitais selecionados na plataforma é acessivel a todos os
alunos, apresentando uma interface intuitiva, além de sons e cores atrativos que chamam a
atencdo dos jogadores. Esses elementos contribuem para uma experiéncia inclusiva e
envolvente, possibilitando uma participagcdo mais ampla e efetiva de todos os alunos.

Ademais, foi observada a caréncia de jogos digitais que atendessem as demandas
especificas dos adolescentes. Este cenario revela uma lacuna significativa, apontando a
necessidade de se desenvolver jogos digitais que atendam as preferéncias e interesses
particulares dos jovens e que possibilitem o entendimento e aprofundamento dos contetidos
matematicos, como Frac6es por exemplo. Com isso, em trabalhos futuros, espera-se tratar sobre
a criacdo de jogos digitais voltados especificamente aos adolescentes, com o intuito de
contribuir para o desenvolvimento académico e cognitivo desses individuos.

Por conseguinte, as descobertas e analises realizadas demonstram a importancia e a
relevancia do tema abordado e possibilitam o desenvolvimento de novas perspectivas e
possibilidades para novas pesquisas. Além disso, acredita-se que os resultados obtidos possam
contribuir para a criacdo de estratégias e abordagens inovadoras no processo de ensino-
aprendizagem, possibilitando a melhoria do desempenho dos alunos e a promogéo de uma
maior compreensédo do conceito de Fragdo. Assim, espera-se que este estudo contribua de forma

significativa para o ensino de Fragdes e para o ensino da Matematica, como um todo.
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