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Resumo

Este trabalho visa mostrar como a utilizagao de jogos educacionais online no ensino de
fragbes e na recomposicao da aprendizagem, podem auxiliar os professores de matematica
da educagao basica na consolidagao desses conceitos inerentes ao contetudo, que, quando
nao assimilados de maneira adequada, dificultam a vida educacional do estudante nos
anos posteriores. A literatura de revisao explora o ensino da matematica por métodos
tradicionais e inovadores em relacao ao ensino de fra¢oes, com enfoque no enriquecimento
que os jogos digitais podem trazer. Analisa-se alguns aplicativos educacionais, cujo objeto
de estudo principal seja fragoes, observando suas funcionalidades, abordagens e também
quais os conceitos estdo sendo trabalhados. A dissertagao visa sugerir abordagens aos
docentes de matematica da educacao bésica e propostas pedagogicas na utilizagao dessas
ferramentas tecnoldgicas como suporte e enriquecimento em suas aulas, com o objetivo de
proporcionar aos estudantes ndo apenas um momento de diversao, mas, principalmente,
uma experiéncia educativa com liudico. Logo, o que se apresenta sao propostas de aulas
que visam auxiliar o educador em sua jornada pedagogica, cujo objetivo principal é a
aprendizagem do estudante e a consolidagao dos conceitos inerentes ao conteudo de fragoes,
que se faz necessario nao apenas no ensino fundamental, como também no ensino médio e
em diversas areas do conhecimento e da vida. A partir deste estudo, conclui-se que, com
uma aplicagdo adequada dentro do planejamento de aula do professor, os jogos educacionais
online podem proporcionar uma mudanca no interesse do estudante e na sua aprendizagem,
pois a torna mais interativa e se assemelha a sua vivéncia no mundo tecnolégico em que

esta inserido.

Palavras-chave: Aplicativos Educacionais, Ensino de Fragoes, Educacao Bésica, Tecnolo-

gias no Ensino, Estratégias Pedagdgicas, Aprendizagem, Estudante.



Abstract

This paper aims to show how the use of online educational games in teaching fractions and
in reorganizing learning can help elementary school mathematics teachers to consolidate
these concepts inherent to the content, which, when not assimilated properly, make the
student’s educational life more difficult in later years. The literature review explores
the teaching of mathematics through traditional and innovative methods in relation to
teaching fractions, with a focus on the enrichment that digital games can bring. Some
educational applications whose main object of study is fractions are analyzed, observing
their functionalities and approaches and also which concepts are being worked on. The
dissertation aims to suggest approaches to elementary school mathematics teachers and
pedagogical proposals for the use of these technological tools as support and enrichment
in their classes, with the objective of providing students not only a moment of fun, but,
mainly, an educational experience with play. Therefore, what is presented are lesson
proposals that aim to assist the educator in his/her pedagogical journey, whose main
objective is the student’s learning and the consolidation of concepts inherent to the content
of fractions, which is necessary not only in elementary school, but also in high school
and in various areas of knowledge and life. From this study, it is concluded that, with
an adequate application within the teacher’s lesson planning, online educational games
can provide a change in the student’s interest and in their learning, as it becomes more
interactive and resembles their experience in the technological world in which they are

inserted.

Keywords: Educational Applications, Teaching Fractions, Basic Education, Technologies

in Teaching, Pedagogical Strategies, Learning, Student.
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1 Introducao

A matematica dos anos iniciais fornece a base para o desenvolvimento intelectual
dos estudantes no decorrer da sua vida académica. Ela desempenha um papel importante
na compreensao dos conceitos matematicos mais complicados, sendo um ponto de partida
para aprimorar o conhecimento sobre fracdes e melhorar o raciocinio, conforme afirma
Alves (2016). O ensino de fragoes, considerado um dos alicerces essenciais da Matemética,
tem historicamente apresentado dificuldades tanto para discentes quanto para docentes. A
complexidade em compreender conceitos basicos compromete nao apenas o desempenho
escolar imediato, mas também limita o avanco dos estudantes em conteiidos mais sofisti-
cados ao longo de sua formacao académica. Por essa razao, faz-se imprescindivel adotar
metodologias que tornem o aprendizado mais significativo, conectando-o as vivéncias

cotidianas dos estudantes.

Nesse contexto, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ressalta a alfabetizacao
matematica como uma das competéncias centrais a serem desenvolvidas na Educacao
Basica, promovendo uma abordagem que alia o raciocinio 16gico a resolucao de problemas
praticos e contextuais (BRASIL, 2018). Essa abordagem é especialmente relevante no
ensino de fragoes, onde conceitos como equivaléncia, representagdo e operagao devem
ser trabalhados de maneira que facam sentido para o educando. Conforme argumenta
D’Ambrosio (1991), a Matemadtica, como construgao cultural, deve dialogar com as
realidades vividas pelos estudantes, demandando, assim, metodologias que ultrapassem os

métodos tradicionais.

A uniao de tecnologia e de uma proposta de aula pedagodgica alinhada a Base
Nacional Comum Curricular, com o uso dos jogos digitais representa uma evolugao nesse
sentido. Moreira e Masini (2009) complementa, afirmando que a aprendizagem significativa
ocorre quando o estudante consegue conectar novos conhecimentos aos que ja possui. Dessa
forma, ferramentas como Matific e Kahoot podem facilitar essa conexao, promovendo um

aprendizado mais eficaz e aumentando o envolvimento dos discentes.

Historicamente, o conceito de fra¢oes tem suas raizes na antiga civilizacao egipcia,
onde as fragoes eram usadas para dividir alimentos e bens. Os egipcios utilizavam fragoes
unitarias, representadas como a soma de fragdes com numerador igual a 1, para resolver
problemas do dia a dia. Boyer e Merzbach (2019) destacam que a histéria da Matemética é
marcada por avancos que influenciam diretamente a forma como ela é ensinada atualmente.
A compreensao das fracoes evoluiu com o tempo, passando pelos antigos gregos, que
aprimoraram a notacao e os conceitos relacionados, e posteriormente, pelos matematicos

arabes, que desenvolveram técnicas algébricas mais sofisticadas para trabalhar com fragoes.
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A notacdo moderna de fragoes, que conhecemos hoje, foi refinada na Idade Média na

Europa, permitindo uma representagao mais clara e universal dos conceitos de divisao e

propor¢ao (BOYER; MERZBACH, 2019).

O avancgo continuo do entendimento das fragoes foi crucial para o desenvolvimento
de varias areas da matematica e da ciéncia. No entanto, mesmo com essa longa historia de
evolucao, muitos estudantes ainda enfrentam desafios significativos ao tentar internalizar
esses conceitos. A dificuldade em entender fragoes nao se limita ao ensino fundamental,
ela se perpetua no ensino médio e além. O contetido de fracdes aparece nao apenas nas
operacoes basicas, como adigao, subtracao, multiplicagao e divisao; o seu conceito também
aparece na algebra, geometria e estatistica. Quando os estudantes nao conseguem ter a
compreensao das fragoes, nao s6 da parte de definicao e conceitos, mas também de suas
aplicagoes e variacgoes, isso ocasiona uma grande dificuldade no emprego dos conceitos
mais complexos, tanto no ensino médio quanto na sua vida académica futura. (FADEL;
OUTROS, 2014, p.63)

Para D’Ambrosio (1991, p.85-86), “A matemadtica que estamos ensinando e como a
estamos ensinando é obsoleta, inttil e desinteressante. Ensinar ou deixar de ensinar essa
matematica dd no mesmo”. E nesse pensamento percebemos que a falta de compreensao
das fragoes tende a comprometer o raciocinio légico e a resolugao de problemas, dificultando
o desenvolvimento de habilidades mateméaticas importantes. O conceito de fragoes esta
associado a compreensao de proporcionalidade, razao, porcentagem e até mesmo a algebra,
o que indica que esta dificuldade pode afetar negativamente o aprendizado que envolve os
conteudos de equacgoes, fungoes e progressoes. Por exemplo, quando o educando se depara
com situagoes de equagoes, fungoes e progressoes, podendo lidar com fragdes em expressoes
algébricas ou em problemas geométricos, ele, por nao ter desenvolvido completamente o
dominio das fragoes, nao consegue compreender adequadamente os demais conceitos e se
sente desmotivado a estudar, o que pode levar a um abandono escolar ou até mesmo a

retencao.

A dificuldade na compreensao de fragdes no Ensino Fundamental impacta direta-
mente outras areas do conhecimento, comprometendo o avango dos estudantes. Diante
disso, é fundamental que o professor retome constantemente esses conceitos, promovendo
a recomposicao da aprendizagem, uma iniciativa proposta pelo Ministério da Educacao
por meio do Pacto Nacional pela Recomposigao das Aprendizagens (BRASIL. Ministério
da Educagao (MEC), 2024). Essa proposta ganhou ainda mais relevincia no cenério
educacional apds os impactos causados pela pandemia da COVID-19. Para que esse
processo de recomposicao seja efetivo, é necessario que a aprendizagem aconteca de forma
significativa, ou seja, que os novos conhecimentos estabelecam conexoes com conceitos
ja presentes na estrutura cognitiva do aluno, facilitando a assimilacao e a retencao das

informagoes (MOREIRA, 1999). A partir dessa perspectiva, torna-se possivel planejar
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praticas pedagogicas intencionais e eficazes, fundamentadas na praxis docente, que nao
apenas recuperem lacunas de aprendizagem, mas também promovam o desenvolvimento

integral do estudante.

Com o avanco da tecnologia educacional, novas ferramentas tém sido desenvolvidas
para apoiar o ensino e a aprendizagem. Entre essas ferramentas, os aplicativos educacionais
emergem como recursos promissores para enfrentar esses desafios pedagogicos. Esses
aplicativos oferecem abordagens interativas e visuais que podem tornar o ensino de fragoes
mais acessivel e envolvente, proporcionando representagoes visuais e atividades praticas

que ajudam os alunos a internalizar conceitos abstratos de forma mais eficaz.

Fadel e outros (2014) mencionam que Deterding et al. (2011, p. 2) definem
gamificacdo como o “uso de elementos de jogo em atividade de nao-jogo”, cujo principio é
conduzir professores e alunos a processos de ensino a partir da motivagao, engajamento,
dominio e progressao de atividades e tarefas. A gamificacao, definida como a incorporagao
de elementos de jogos em contextos educacionais, apresenta-se como uma estratégia criativa
e eficiente para superar os desafios do ensino de fra¢des. Recursos digitais como Matific e
Kahoot oferecem experiéncias interativas que transformam a maneira como os educandos
assimilam fragoes. Conforme Huizinga (2000), o jogo é uma atividade intrinseca ao ser
humano, capaz de engajar, despertar curiosidade e favorecer o aprendizado. Ao incluir
essas ferramentas no ensino de fragoes, os professores podem usar o carater lidico como
uma abordagem poderosa para tratar conceitos matematicos abstratos, tornando-os mais

compreensiveis e cativantes para os estudantes.

Com o uso de ferramentas digitais, como o Matific e Kahoot, pode-se facilitar esse
processo, pois traz para a sala de aula uma dinamica diferente, haja vista que o Matific e
o Kahoot trabalham com uma proposta de jogos, onde o estudante tem que resolver os
desafios para avancar de fase. Essas ferramentas possibilitam a producao de atividades
dindmicas e personalizadas, adaptadas ao nivel de compreensao e aprendizagem de cada
estudante, contribuindo para superar essas defasagens com mais eficiéncia e de maneira

Iadica e divertida.

Logo, esta dissertacao tem como objetivo principal investigar de que forma o uso de
jogos digitais pode transformar o ensino de fragoes na Educacao Basica, proporcionando
uma experiéncia de aprendizagem mais inclusiva e significativa. Entre os objetivos
especificos, destacam-se a identificagdo dos desafios enfrentados no ensino de fragoes,
a analise do potencial pedagdgico das ferramentas digitais escolhidas e a elaboracao de
planos de aula alinhados as competéncias da BNCC, que incorporem essas tecnologias
ao ambiente escolar. A relevancia deste estudo reside na urgéncia de modernizar as
praticas pedagbgicas, adaptando-as as demandas e caracteristicas da sociedade atualmente
tecnoldgica. A questdao central que orienta este estudo é: como o uso de jogos digitais

pode contribuir para uma aprendizagem significativa no ensino de fragoes? Conforme
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observado por Valente (1999), a tecnologia desempenha um papel crucial na educagio, ao
incentivar a criatividade, o pensamento critico e a colaboracao, habilidades essenciais para

a formacao integral dos estudantes.

Metodologicamente, a pesquisa adota uma abordagem qualitativa, pautada em
revisao bibliografica e andlise pratica. A estrutura do trabalho esta organizada em capitulos
que exploram desde o contexto historico das fracoes até propostas detalhadas de planos
de aula utilizando as ferramentas digitais Matific e Kahoot. Nos capitulos seguintes, sera
abordada a evolucao histérica das fragoes, destacando sua relevancia no desenvolvimento da
Matematica e o impacto que esse conhecimento exerceu ao longo do tempo. Paralelamente,
serao examinadas as possibilidades pedagogicas oferecidas pelos jogos digitais, com énfase
em como essas ferramentas podem revolucionar o ensino de fragoes, tornando-o mais

acessivel, interativo e envolvente para os estudantes.
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2 A Historia dos Ndmeros Fracionarios e
sua Importancia na Educacao Matematica
Atual

A histéria das fragdes é uma narrativa que nos proporciona uma visao sobre o
desenvolvimento da compreensao matematica através de varias civilizagoes e contextos
historicos. O conceito de fragdo tem raizes profundas na histéria da humanidade, sendo
essencial para a evolugao das praticas matematicas em diversas civilizagoes. Desde a
antiguidade, a necessidade de dividir e repartir levou ao desenvolvimento de sistemas
numéricos que pudessem representar partes de um todo. A compreensao do contexto
histérico das fragoes é fundamental para entender sua relevancia e aplicabilidade na

educacao atual.

A propria ideia de fragao, que hoje se expressa de maneira abstrata e simbdlica,
surgiu como resposta as necessidades praticas e desenvolveu-se por meio de processos
culturais e cientificos. Conforme apontam autores como Merzbach e Boyer (2011) e
Furinghetti (2020), essa trajetéria historica permite examinar métodos, solugoes e compre-
ensoes elaborados por diferentes povos ao longo do tempo em sua interagao com o conceito

de fragao.

Este capitulo apresenta um marco histérico que traca as contribuicoes de algumas
civilizagoes antigas para o desenvolvimento do conceito de fragoes, ao mesmo tempo que

ressalta a importancia desse conhecimento na educagao matematica contemporanea.

2.1 As Origens nas CivilizacGes Antigas

De acordo com Roque (2012), o sistema decimal egipcio ja era utilizado por volta
de 3000 a.E.C., antes mesmo da unificacao do Egito sob o regime faradnico. Esse sistema
baseava-se na representacdo numérica por simbolos especificos, onde o nimero 1 era
representado por uma barra vertical, e os niimeros de 2 a 9 eram formados pela repeticao
dessa barra. A partir dai, os nimeros se organizavam em multiplos de 10, caracterizando-o
como um sistema decimal. Cada poténcia de 10 tinha um simbolo distinto: o nimero 10
era representado por uma alga, 100 por uma espiral, 1 mil pela flor de 16tus, 10 mil por
um dedo, 100 mil por um sapo e 1 milhao por um deus com as maos levantadas. Essas
representagoes permitiam uma organizagao numérica precisa, essencial para as atividades

administrativas e econémicas da época.



Capitulo 2. A Histéria dos Numeros Fraciondrios e sua Importaincia na Educa¢io Matemdtica Atuall8

Figura 1 — Sistema Decimal Egipcio
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Fonte: Roque (2012)

A escrita e leitura dos nimeros seguem uma regra basica: os simbolos que represen-
tam valores maiores sao posicionados antes dos menores, e, caso estejam dispostos em mais
de uma linha, a leitura deve comecar pela linha superior. Assim, para formar um niimero,
é necessario organizar os simbolos nessa ordem, de modo que sua soma corresponda ao
valor desejado (ROQUE, 2012).

Os egipcios utilizavam duas formas de notagao numérica: a hieroglifica e a hieratica.
Para indicar a divisao de um inteiro em partes iguais, cerca de quatro mil anos atras,
eles posicionavam um simbolo acima do ntimero de partes. Na notacao hieroglifica, esse
simbolo era um sinal oval colocado sobre os niimeros inteiros, enquanto na escrita hieratica,
utilizava-se um ponto acima dos valores correspondentes (MERZBACH; BOYER, 2011;
KATZ, 2009).

Figura 2 — Representagoes Hieroglifas
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Fonte: Inarejos, Castilho e Savioli (2023)

“.. os egipcios atribuiam um sinal especial para as fragoes 1/2, 2/3 e 3/4 (Figura 1
b). Para encontrar 1/3 de uma unidade, os egipcios encontravam o valor correspondente

a 2/3 da unidade e somente depois, a metade desse valor” (INAREJOS; CASTILHO;
SAVIOLI, 2023, p.19).

Temos ainda que as primeiras evidéncias do uso de fragdes remontam as civilizagoes

egipcia e babilénica. No Egito Antigo, os escribas desenvolveram um sistema numérico



Capitulo 2. A Histéria dos Numeros Fraciondrios e sua Importaincia na Educa¢io Matemdtica Atuall9

baseado em fragdes unitarias, ou seja, aquelas em que o numerador é igual a 1. O Papiro
de Rhind, datado de cerca de 1650 a.E.C., é um dos documentos mais importantes desse
periodo e apresenta problemas matematicos que utilizam fragoes para calcular dreas e
distribuir alimentos. Segundo Boyer e Merzbach (2019), os egipcios demonstraram grande
habilidade em manipular fragdes unitarias, embora limitados pela auséncia de uma notagao

generalizada.

Figura 3 — Papiro de Rhind

Fonte: Domingues (2024)

De acordo com Merzbach e Boyer (2011), a matematica egipcia visava resolver
problemas de interesse pratico e administrativo, e o sistema de fracoes unitarias reflete
essa abordagem. As fragoes eram utilizadas para compartilhar quantidades em partes
iguais ou desiguais, revelando um nivel de organizacao e notacao sofisticada para a época.
O método egipcio para trabalhar com fragdes, embora sem numeradores diferentes de 1,
era muito pratico para as necessidades do dia. Segundo Katz (2009), para representar
fragoes maiores, os egipcios somavam fragoes unitérias, como 1/2+1/6 para expressar 2/3,

demonstrando métodos intuitivos e faceis de reproduzir.

O uso de fragoes pelos egipcios representou um grande avanco na compreensao
do conceito de divisao e da representacdo numeérica de partes de um todo. Embora de
forma limitada, conforme apontado por Perlin e Lopes (2013), as fragdes egipcias revelam
uma concepcao inicial de abstracao, indicando um pensamento matematico rudimentar.
Por meio das fragoes unitarias, os egipcios desenvolveram uma compreensao basica de

proporcionalidade e divisao, conceitos fundamentais na matematica, que permitiram o
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desenvolvimento de uma matematica funcional para lidar com problemas de medicao e

divisdo de terras.

No ensino moderno, o estudo do sistema de fragoes egipcias revela a transicao
dos métodos praticos para os conceituais. Furinghetti (2020) destaca que aprender sobre
as fragoes egipcias pode ser uma maneira eficaz de introduzir os alunos ao conceito de
fragao, oferecendo uma perspectiva histérica que enriquece o entendimento da matematica
como uma ciéncia em constante evolugao, desenvolvida por tentativa e erro ao longo de
varias civilizacoes. Compreender o sistema de fragoes egipcias também mostra a interacao
entre cultura, administracdo e mateméatica. Como aponta Roque (2012), a matematica
egipcia reflete uma sociedade organizada, onde a divisao de recursos era central para a
economia e organizacao social. Assim, o sistema de fragoes egipcias entra para a histéria da
matematica nao apenas como uma ideia abstrata, mas como uma expressao das demandas
e praticas de uma sociedade antiga. A inclusdo desse conhecimento no aprendizado pode

expandir a compreensao da disciplina, aproximando-a da realidade historica dos estudantes.

De acordo com Roque (2012), a maioria dos tabletes cuneiformes encontrados
na Babilonia, data de aproximadamente 1700 a.E.C., periodo em que a matematica ja
apresentava um desenvolvimento significativo. O sistema sexagesimal era amplamente
utilizado, especialmente em textos matemaéaticos e astronémicos, embora, em contextos
como medidas de volume e area, diferentes sistemas fossem frequentemente combinados,

demonstrando a diversidade de abordagens utilizadas na época.
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Figura 4 — Sistema Sexagesimal
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Fonte: Roque (2012)
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No sistema numérico babilonico, um mesmo simbolo podia ser usado para repre-
sentar diferentes quantidades, ja que esse sistema era posicional. Isso significa que o valor
de cada algarismo dependia de sua posi¢cao na composi¢ao do ntimero, e nao apenas de
seu valor absoluto. Dessa forma, o nimero 60, por exemplo, era representado pelo mesmo

simbolo utilizado para o nimero 1, mas sua posicao determinava o significado no contexto
(ROQUE, 2012).

Esse sistema foi amplamente aplicado em tdbuas matemadticas que auxiliavam
na resolucao de problemas ligados a astronomia e a medi¢cdo. Segundo Perlin e Lopes
(2013), o uso de fragoes sexagesimais pelos babilonios marcou um avango crucial na
matematica antiga, deixando um impacto duradouro que influenciou significativamente o

desenvolvimento do pensamento matematico em civilizagoes posteriores.
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Figura 5 — Placa babilonica Plimpton 322, cerca de 1800 a.E.C.

Fonte: Center for Online Judaic Studies (n.d.)

Os babilonios utilizavam tabletes de reciprocos para realizar divisdes, uma pratica
que ilustra a sofisticacao de seu sistema numérico. Esses tabletes continham os valores
correspondentes aos reciprocos de nimeros N, permitindo que a divisao fosse efetuada
pela multiplicagdo de M pelo reciproco de N, ou seja, M+=N=M x 1/N. Embora em
termos modernos isso remeta a fragoes, no contexto babilonico os reciprocos nao estavam

associados diretamente a esse conceito (ROQUE, 2012).

Um desafio enfrentado pelos babilonios era a representagao dos reciprocos de
numeros como 7 ou 11, que, em base 60, ndo possuem uma representacao finita. Contudo,
mesmo nesses casos, era possivel realizar multiplica¢oes e resolver divisoes por meio de
registros em tabletes. Roque (2012, p.44) explica: “O fato de nao podermos representar
de modo finito os inversos de 7 e 11 em base 60 nao significa que nao podemos realizar
multiplicagoes do tipo 22 x 1/11 (ou seja, dividir 22 por 11)”. Esse procedimento garantiu
que calculos complexos pudessem ser executados com precisao, mesmo quando os reciprocos
nao eram representaveis de forma exata. Além disso, a utilizacdo desses tabletes nao
se restringia & memorizac¢ao de tabuadas. Como aponta Roque (2012), sua fungao era
intrinsecamente ligada a técnica de divisao adotada pelos babilonios, especialmente para
os casos em que 1/N nado tinha representagao finita em base 60. Nessas situagoes, os
resultados precisavam ser registrados nos tabletes, assegurando a exatidao das operagoes

realizadas.
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Por fim, os tabletes de reciprocos também desempenhavam um papel importante
em problemas relacionados a extracao de raizes. Essa pratica evidencia o cuidado dos
babilonios com a precisao em céalculos complexos, demonstrando a relevancia do registro

sistematico para superar as limita¢oes de seu sistema numeérico.

A evolucao e o desenvolvimento de fragoes desses mundos continuaram a afetar
e superar as barreiras da compreensao anterior. Porque, em um contexto histoérico, as
fragcOes nao sdo apenas uma constru¢do matematica, mas uma resposta direta a uma
necessidade social. Sua logica e praticidade ajudaram a fornecer equilibrio, medida
e simetria, revelando, em tultima analise, as conexoes criticas entre as trés areas da
cultura, economia e matemética. Esses povos contribuiram significativamente para o
desenvolvimento do conhecimento matematico. Em outras palavras, enquanto o sistema
de fragdes dos egipcios era amplamente utilizado com fins matematicos e administrativos,
os mesopotamicos foram responsaveis por introduzir os primeiros registros de calculos

mais complexos.

Ambas as nagoes compartilhavam o desejo de modelar matematicamente os feno-
menos do mundo e estabelecer, por meio das ferramentas do passado, os fatores mais
apropriados para o desenvolvimento futuro com base no pensamento matematico. Isso
reforca a necessidade de estudar esses povos como uma ferramenta politica importante

para entender a historia e o desenvolvimento da matematica geral e fracionaria.

2.2 Desenvolvimento nas Civilizacoes Asiaticas

Embora os sistemas fracionarios das civilizagbes do Egito e da Mesopotamia
tenham formado a base para os calculos numéricos, a ideia de fragoes aprofundou-se e
tornou-se pratica nas civilizacoes asidticas. Mais precisamente, foram a India e a China
que enriqueceram este entendimento, onde as fragoes tornaram-se uma parte crucial do

desenvolvimento tedrico da matemaética.

Na India antiga, a matematica sempre foi uma das matérias mais importantes
consideradas académicas e estudadas em conjunto com a astronomia e a medicao do
tempo. Fracoes também foram amplamente usadas e desenvolvidas para serem usadas em
coordenacao com o desenvolvimento adicional de outras operagoes aritméticas e algébricas.
Manuscritos como o Bakhshali Manuscript, citado por Merzbach e Boyer (2011), datado
de cerca do século IIT d.E.C., demonstram um entendimento profundo e uma abordagem
mais numérica para fragoes, onde fragoes proprias e impréprias eram manipuladas com
pericia. No entanto, a notacao usada no texto se assemelha a nossa, quando o numerador
é colocado sobre o denominador. Essa abordagem foi, sem divida, uma evolu¢do do
pensamento matematico e criou uma oportunidade brilhante para a abstracao da realidade

e calculos avancados.
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Figura 6 — Folha do manuscrito Bakhshali, com representacao de fragoes

Além das inovagoes, isso prova que a matematica era uma ferramenta cultural
poderosa que poderia ser usada tanto para resolver problemas reais como para conceituar
novos topicos. A fracao era especial a esse respeito, uma vez que os hindus tinham
uma notagao mais sofisticada desenvolvida em comparacao com os outros. O sistema
generalizado que os hindus desenvolveram provavelmente influenciou muitas culturas,
incluindo a islamica. Em outras palavras, a matematica hindu ampliou as partes e a
importancia do pensamento abstrato, tornando a producao de objetos fracionarios mais
abstratos. Consequentemente, isso fez todo o sistema mais simples de usar e de explicar,
por isso, foi rapidamente espalhado pela regido da Asia Central, onde o sistema indiano

era comui.

Ao analisar a evolucao das fragdes na matematica hindu, é evidente uma abordagem
mais tedrica e sistematica, especialmente quando comparada a metodologia egipcia. Essa
perspectiva demonstra como as fragoes foram gradualmente incorporadas em sistemas
matematicos mais abstratos. Miguel e Miorim (2004) destacam que a matematica hindu,
ao incluir as fracbes em um sistema posicional, ofereceu uma estrutura mais flexivel e
universal, que, com o tempo, passou a ser adotada em diferentes regioes do mundo. Tal
analise histérica possibilita que os educadores abordem com os estudantes as diferencas
culturais na evolucao do conceito de fracao, promovendo uma visado mais diversificada e

interdisciplinar da matematica.

No contexto do ensino de matematica, o sistema hindu de fracoes e decimais
proporciona uma oportunidade tnica de explorar as contribuigoes culturais para o de-

senvolvimento dos sistemas matematicos globais. Professores podem situar o uso das
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fracoes no ensino fundamental, enfatizando que a matematica atual é fruto de séculos
de trocas culturais e inovagao. Conforme o Ministério da Educagdo do Brasil (BRASIL,
2018), ensinar a histéria da matemadtica contribui para que os alunos adquiram uma visao
mais ampla e humanizada da disciplina, reconhecendo a matematica como um fenémeno

cultural.

Por fim, a matematica hindu e sua abordagem para o cdlculo com fracoes ilustram
como a matematica se ajusta as necessidades e caracteristicas de cada cultura. A edu-
cagao matematica pode tirar proveito de uma anélise comparativa entre esses sistemas,
evidenciando aos alunos que a matematica, embora baseada em principios universais, é
igualmente influenciada pela diversidade cultural. Esse entendimento histérico enriquece a
compreensao da disciplina e estimula o aprendizado, apresentando a matematica como um

campo de estudo vivo, dinamico e multicultural.

Ja na China, o desenvolvimento de fracoes é bem documentado na obra fundamental
Os Nove Capitulos sobre a Arte Matemdtica, uma compilacdo de problemas matematicos e
solugoes praticas utilizada para fins educacionais e administrativos (MERZBACH; BOYER,
2011). Roveran (2017) traz a importante contribui¢do do matematico do século III, Liu Hui.
Ele elaborou métodos rigorosos de simplificacao de fragoes que ainda impressionam pelo
grau de sofisticacdo. Identificava o uso sistematico de fragoes em problemas que envolviam
miultiplos setores da vida cotidiana, desde transacoes comerciais até a mensuracao de
terrenos e a organizacao agricola. A utilizacdo de fragdes nos calculos praticos era
representada por intermédio da ideia de harmonia numérica, que buscava integrar

proporgoes e equilibrios numéricos em suas praticas sociais e economicas.

A habilidade dos matematicos chineses de aplicar fragoes a problemas praticos e
de simplificd-las de maneira eficaz, usando técnicas como a Regra de 3, indicia uma
abordagem que tinha em grande parte operagoes pré-algebricas facilitadas. Existe no texto
Nove Capitulos um extensivo uso de fragoes para resolver problemas aritméticos através
da manipulac¢ao de literais numéricos e unitarios, refletindo uma profunda compreensao

numérica no que ao calculo fracionario concerne.

Mais do que um mero desenvolvimento formal de fra¢oes, os chineses aplicavam
esses conceitos para conceber e construir calendérios, sistemas de irrigagdo e estradas, que
por sua vez influenciaram vastas extensoes territoriais e comerciais. O enfoque pratico da
matematica chinesa, utilizando-se das fracoes, demonstrou uma interacao engenhosa entre
numeros e utilidade pratica, algo que é um dos primeiros exemplos de aplicagao efetiva de

matematica avancada em contextos do dia a dia.

Outro ponto de destaque é como as fracdes na China eram frequentemente usadas
em contextos educacionais. Segundo Furinghetti (2020), as escolas chinesas utilizavam
exemplos praticos de fragdes para treinar a proxima geracao de administradores, reforgando

a integragao entre teoria e pratica. Assim, tanto na India quanto na China, o uso de
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fracoes foi essencial para resolver problemas que exigiam precisao e légica, consolidando

esses conceitos como uma ferramenta indispensavel no desenvolvimento de suas culturas.

2.3 Contribuicdes dos Matematicos Arabes e Europeus Medievais

O matematico persa Al-Khwarizmi, atuante no século IX, é considerado o pai da
algebra devido a sua notavel contribuicdo para a sistematizacao de métodos algébricos.
Em sua obra principal, Kitab al-jabr wa’l-muqabala (O Livro da Restauragdo e
do Balanceamento), ele estabeleceu técnicas de resolu¢do de equagoes que marcaram o
nascimento da algebra como uma disciplina distinta da aritmética. Além disso, teve papel
central na preservacao e difusao do saber matematico classico, promovendo a traducao e a
adaptagao de textos gregos e indianos. A influéncia de seus escritos atravessou séculos,
chegando a Europa medieval por meio de tradugdes para o latim no século XII, impactando

profundamente o desenvolvimento da matematica ocidental (JW.org, 2015).

De acordo com Roque (2012), as narrativas tradicionais sobre a histéria da matema-
tica sugerem que a matematica europeia, frequentemente vista como a propria esséncia da
matematica, tem suas raizes nos gregos, com figuras como Tales e Euclides. Posteriormente
aos dias aureos desse conhecimento, os matematicos arabes preservaram e traduziram
parte desse conhecimento através do que chamamos de Idade Média. Somente a partir do
século XIIT ao XV essa tradigao foi reintroduzida na Europa, tendo a Italia como foco

devido a entrada de refugiados de Constantinopla, e os arabes.

As fragoes desempenharam um papel fundamental no comércio do mundo islamico,
contribuindo significativamente para a padronizacao das transacgoes e a realizacdo de
calculos financeiros. Portanto, a ideia de fragoes é tremendamente grande para a solucao do
mercado, podendo ser chamada simultaneamente de uma das inovagoes mais revolucionarias
da matematica da época. Em suma, os mateméaticos arabes apontaram para criar tabelas
astrondmicas altamente elaboradas, que claramente calcularam as posi¢oes dos planetas.
Esse processo também depende do uso de fragoes — sem elas, esse processo seria impossivel.
Ao transmitir seus conhecimentos a Europa, os arabes legaram a cultura europeia uma
valiosa contribuicao: versoes ampliadas de conceitos anteriormente fragmentados, marcando
um ponto crucial na histéria do Renascimento pelo grau de expansao matematica das

ideias herdadas.

Durante o auge da cultura islamica, os matematicos mugulmanos empreenderam
extensas tradugoes de textos hindus e gregos, enriquecendo seu proprio entendimento e
capacidades matematicas. Foi neste periodo em que fragoes adquiriram uma nova dimensao
tedrica e pratica, sendo amplamente aplicadas em novos campos como astronomia e
comércio (ALBUQUERQUE; MOREY, 2021). A facilidade de utilizagao oferecida por

essas novas interpretacoes permitiu que as fragoes evoluissem de simples conceitos praticos
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para complexos calculos abstratos em um mundo que tornava-se cada vez mais globalizado.

Na Europa medieval, as influéncias islamicas, junto com a redescoberta de textos
classicos, promoveram um renascimento do interesse pela matematica e, consequentemente,
pelas fragoes. A transicdo para a notagao decimal de fracoes, inspirada principalmente
pelos avancos arabes e hindus, foi crucial para as operagoes mercantis e bancarias desse
periodo. Este avan¢o nao s6 simplificou calculos complexos, mas também preparou o
cenario para os avancos matematicos do Renascimento, onde a matemética se firmaria
como uma ciéncia central no desenvolvimento tecnolégico europeu (LUIS; MANDOLESI,
).

No ambiente europeu medieval, meados do século XIV e o fim do século XV, a
epistemologia das fragoes refletia uma fusao de influéncias: a prética, advinda do comércio
e da agricultura, e a tedrica, estimulada pelas tradugoes e interpretagoes de textos classicos.
Durante a Idade Média, as fragdes passaram a ser ensinadas como parte integral da
aritmética, num movimento que comegava a unir teoria e pratica numérica. Este paradigma
de ensino, que hoje ainda influencia grandemente o curriculo, reflete uma compreensao
epistemoldgica das fragdes como fundamentais na navegacao entre operacoes simplificadas
e complexas. O Renascimento europeu trouxe uma nova abordagem epistemologica
focada na experimentacao e no rigor cientifico, ajudando a solidificar a posicao das
fracoes no pensamento matematico. Este periodo marca uma transicao critica onde
as fragoes se tornaram elementos centrais na resolucao de problemas antes considerados

demasiado complexos para célculos precisos, como os relacionados a arquitetura e navegacao
(AMARAL et al., 2023).

2.4 A lmportancia da Histéria das Fracoes na Educacao Matematica

A histéria das fracoes desempenha um papel decisivo na Educacado Matematica,
pois permite que os alunos enxerguem a Matematica sob uma perspectiva contextualizada
e culturalmente rica. Segundo Katz (2009), utilizar uma abordagem histérica no ensino
de fragoes é essencial para criar uma aprendizagem significativa, uma vez que conecta os
conceitos abstratos as situacgoes praticas do cotidiano. Essa abordagem possibilita que os
estudantes entendam as fragoes como uma invencao humana, desenvolvida e aprimorada
ao longo do tempo para resolver problemas concretos, reforcando sua relevancia como

ferramenta para solucionar questoes reais.

Essa perspectiva é alinhada as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular, que
destaca a importancia de valorizar a construgao histérica dos conceitos matematicos. A
BNCC enfatiza que ensinar a histéria das fragdes contribui para uma visao funcional da
Matematica, conectando-a as suas aplicacoes no dia a dia. Ao estudar o desenvolvimento

histérico das fragoes, os alunos compreendem nao apenas o conceito em si, mas também
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sua evolugdo como resposta as necessidades praticas de diferentes civilizagoes. Assim, eles
veem a Matematica como um conhecimento dinamico e culturalmente situado, e ndo como

um conjunto de regras fixas e desconectadas.

Além de enriquecer o aprendizado, a histéria das fragoes incentiva o pensamento
critico. Roque (2012) argumenta que estudar a histéria da Matemética oferece aos alunos
a oportunidade de compreender as decisoes metodolégicas e culturais que moldaram
os conceitos matematicos. Essa abordagem ajuda os estudantes a se perceberem como
participantes ativos no processo de construgao do conhecimento, e nao apenas como
receptores de informagdes prontas. Por exemplo, ao analisar como os egipcios representavam
fragoes unitarias ou como os babilonios lidavam com nimeros irracionais em base 60, os
alunos podem refletir sobre como contextos historicos influenciaram as solu¢gdes matematicas

adotadas.

Outro beneficio da historia das fragoes é a possibilidade de desenvolver competéncias
interculturais. Furinghetti e Giacardi (2020) destacam que o estudo das fragoes ¢ uma
porta de entrada para compreender as contribuicoes de diversas civilizacoes, cada uma
influenciada por suas proprias demandas culturais e praticas sociais. Ao explorar como
culturas como a egipcia, a indiana e a islamica contribuiram para o avanco do conceito
de fragoes, os alunos podem valorizar a diversidade cultural que moldou o conhecimento
matematico. Essa abordagem ajuda a desconstruir a nog¢ao de que a Matematica é um
saber homogéneo e atemporal, mostrando que ela é, na verdade, uma construgao coletiva

e em constante evolugao.

A histoéria das fragoes também ajuda a motivar os alunos, ao tornar os conceitos
mais tangiveis e proximos de suas realidades. Por exemplo, aprender como os matematicos
arabes utilizavam fragoes para calculos astrondémicos ou como o comércio medieval europeu
se beneficiava de sistemas fracionarios padronizados, torna o aprendizado mais interessante
e significativo. Perlin e Lopes (2013) reforgam que compreender a evolugao histérica das
fracoes ajuda os estudantes a enxergar a Matematica como um campo de conhecimento

dindmico, capaz de se adaptar as necessidades de cada época.

Portanto, integrar a histéria das fragdes ao ensino da Matematica vai além de
transmitir conhecimentos técnicos. Trata-se de oferecer uma visdo mais ampla e significa-
tiva, que conecta a Matematica as praticas culturais e sociais das diferentes civilizagoes.
Essa abordagem nao apenas promove uma aprendizagem mais rica e contextualizada, mas
também fomenta o pensamento critico, o respeito pela diversidade cultural e a valorizacao
da Matematica como uma constru¢ao humana e colaborativa. Assim, a historia das fragoes
se torna um recurso pedagogico poderoso para transformar a percepgao dos alunos sobre a

disciplina e seu papel no mundo.
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3 O Ensino de Fracoes: Desafios e Conexao

com a Pratica

O ensino de fracoes é frequentemente reconhecido como uma das areas mais
especificas da Educagao Matematica. Embora seja crucial para o desenvolvimento do
pensamento légico e a compreensao de quantitativos mais complexos, os alunos enfrentam
grandes dificuldades com este topico. A complexidade do tema nao estd apenas na
multiplicidade de interpretagoes possiveis para os nimeros fraciondrios, mas também na

maneira como os conteudos sao abordados e trabalhados em sala de aula.

Segundo Lorenzato (2010), fragoes vao além da contagem e tornam-se instrumentos
de representacao de situagoes que envolvem proporcionalidade, partes de um inteiro, ou
situagoes de divisdo. Tamanha abstracao pode confundir os alunos, ainda mais quando o
ensino é voltado especificamente para algoritmos e deixa de lado o desenvolvimento de

conteudo.

Logo, a aprendizagem significativa s6 é possivel quando um conceito é ancorado em
conceitos previamente adquiridos. Do contrario, o aluno apenas guarda os procedimentos
em sua memoria, mas nao compreende como e por que os utiliza em situagoes praticas e
mais complexas. Esse problema é potencializado justamente porque as fragoes estao longe
de ter relacdo com os nimeros naturais: para os alunos, a nocao de infinito, equivaléncia e

outras representacoes simbdlicas desafiam a intuicao.

Este capitulo explora os principais desafios relacionados ao ensino de frac¢oes, as
limitagoes das abordagens tradicionais, as competéncias estabelecidas pela Base Nacional
Comum Curricular e a necessidade de estratégias pedagogicas que conectem teoria e

pratica.

3.1 Dificuldades Comuns no Aprendizado de Fracoes

Um dos principais problemas enfrentados no ensino de fragoes é o foco excessivo em
algoritmos e procedimentos mecanicos, sem a devida contextualizacao. Miguel e Miorim
(2004) argumentam que o ensino tradicional, baseado em regras prontas e desprovido de
significado, ¢ insuficiente para garantir que os alunos compreendam os conceitos subjacentes
as fracoes. O ensino tradicional de fragoes frequentemente privilegia a memorizagao de
procedimentos em detrimento da compreensao conceitual. Essa abordagem pode levar
os alunos a enxergar a matemadatica como um conjunto de técnicas desconectadas de
sua aplicagdo pratica. D’Ambrosio (2019) critica essa perspectiva, destacando que a

Matematica deve ser apresentada como um saber cultural e funcional, conectado as



Capitulo 3. O Ensino de Fragées: Desafios e Conexdo com a Prdtica 30

vivéncias dos estudantes.

Esse modelo de ensino frequentemente prioriza a rapidez na resolucao de operagoes
matematicas, mas negligencia o entendimento profundo dos conceitos. Por exemplo, quando
se ensina a somar fracoes, a abordagem geralmente se limita a encontrar um denominador
comum, sem explicar por que essa operacao ¢ necessaria ou como ela se relaciona com o
conceito de equivaléncia entre fragoes. Esse ensino desconectado reforca uma aprendizagem
superficial, que raramente ¢é transferida para outras areas do conhecimento, como algebra ou
estatistica. Fragoes sao frequentemente ensinadas como um contetdo isolado, sem conexao
com porcentagens, decimais ou razoes, o que dificulta a construcao de um entendimento
mais abrangente. Essa falta de integracao limita a capacidade dos alunos de perceberem

as relagoes entre os diferentes conceitos matematicos.

Além disso, a falta de representagoes visuais limita a compreensao dos alunos e
também afeta sua motivacao e interesse pela matematica, onde diagramas, como barras fra-
cionarias ou circulos divididos, poderiam ajudar a demonstrar conceitos como equivaléncia

e adicao de fragoes, mas sao subutilizados no ensino tradicional.

Para superar as dificuldades tradicionais no ensino de fragoes, é essencial integrar
contextos reais e representagoes visuais no processo de ensino. Zabala (2014) enfatiza que a
aprendizagem ¢é significativa quando o aluno consegue relacionar o contetido trabalhado em
sala de aula com situacgoes que ele vivencia de maneira cotidiana. Nesse sentido, atividades
praticas e materiais manipulativos desempenham um papel central na construcao do

conhecimento matematico.

Dividir objetos fisicos, como pizzas, barras de chocolate ou blocos fracionarios, é uma
maneira eficaz de introduzir fragdes de forma concreta. Essas atividades ajudam os alunos a
visualizar conceitos como equivaléncia, adi¢ao e subtracao de fragoes, reduzindo a abstragao
inicial. Segundo Lorenzato (2010), ao usarmos materiais concretos, possibilitamos que
os estudantes construam uma compreensao sélida dos conceitos, antes de prosseguirmos
para representacoes simbolicas. Além disso, o uso de tecnologias educacionais, como
aplicativos interativos, pode potencializar essa abordagem. Ferramentas como Matific
e Kahoot oferecem atividades gamificadas que permitem aos alunos explorar conceitos
fracionarios de maneira dindmica e personalizada (FADEL; OUTROS, 2014).

Por fim, o ensino tradicional raramente contextualiza fragées no cotidiano, o
que contribui para a percepcao de que a Matematica é desinteressante e desconectada
da realidade. Problemas praticos, como calcular descontos ou dividir orcamentos, sao

oportunidades pouco exploradas que poderiam tornar o aprendizado mais significativo
(PERLIN; LOPES, 2013).
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3.2 Dificuldades Especificas Relacionadas as Fracoes

Além dos desafios gerais, existem dificuldades especificas que afetam o aprendizado

das fracoes. Entre as mais comuns estao:

1. Compreensao de conceitos multiplos: a natureza multifacetada das fragoes
exige que o aluno desenvolva uma visao integrada dos diferentes significados, o que nem

sempre ¢é facil.

2. Transicao dos niimeros naturais para os fracionarios: muitos alunos tém

dificuldade em entender que fragoes podem representar quantidades menores que 1.

3. Conexao com outros contetudos: o ensino fragmentado impede que os alunos

vejam a relevancia das fragoes em outros topicos, como proporgoes, porcentagens e algebra.

4. Resisténcia emocional: a matemaética é frequentemente associada a ansiedade,

e as fracgoes, em particular, sdo vistas como um contetido desafiador e intimidador.

Para superar esses obstéculos, Moreira (1999) defende que O ensino deve ser cuida-
dosamente planejado para respeitar o ritmo de aprendizagem e as particularidades de cada
aluno, por meio do uso de estratégias diversificadas e adaptaveis as suas necessidades. A
superacao das dificuldades no ensino de fragoes exige um esforco conjunto entre professores,

pesquisadores e formuladores de politicas educacionais. Algumas propostas incluem:

« Formacao continuada de professores: capacitar os docentes para explorar meto-

dologias inovadoras e recursos tecnoldgicos no ensino de fragoes.

» Uso de tecnologias educacionais: incorporar ferramentas interativas e gamificadas

que tornem o aprendizado mais engajador e eficaz.

e Revisao curricular: garantir que o ensino de fragoes seja abordado de forma

progressiva e integrada ao longo dos anos escolares.

e Foco no aluno: adotar uma abordagem centrada no aluno, que valorize suas

experiéncias, interesses e necessidades.

Zabala (2014) conclui que a pratica educativa precisa ser conduzida de forma
intencional e reflexiva, estabelecendo conexoes significativas entre o ensino, as necessidades
concretas dos alunos e as demandas da sociedade. Somente assim sera possivel transformar

o ensino de fragoes em uma experiéncia significativa e enriquecedora.

O ensino de fragoes é um desafio pedagbgico significativo, mas também uma opor-
tunidade para transformar a maneira como os alunos percebem e aprendem a matemaética.
Através de estratégias que priorizem o contexto, a visualizacdo e a personalizacao, é
possivel superar as dificuldades tradicionais e promover uma aprendizagem significativa e
duradoura. O papel do professor, como mediador e facilitador, é essencial nesse processo, e

a formacao continuada deve ser vista como uma prioridade para o sucesso dessa empreitada.



Capitulo 3. O Ensino de Fragées: Desafios e Conexdo com a Prdtica 32

3.3 Conexao entre Teoria e Pratica no Ensino de Fracoes

A conexao entre teoria e pratica é fundamental para o ensino significativo de fracoes.
Com frequéncia, as aulas de mateméatica abordam o tépico de uma forma muito distante
da pratica, expondo as fragbes por meio de regras e procedimentos que nao tém relacao
tangivel com a vida cotidiana dos alunos. Nesses casos, os alunos enfrentam grandes
dificuldades para compreender o conteiido apresentado e experimentam desinteresse ou
aversao, uma vez que o aprendizado dos mesmos nao tem aplicabilidade além do contexto
escolar. Lorenzato (2010, p.72) afirma que “..a experimentagao ¢ um processo que permite
ao aluno se envolver com o assunto em estudo, participar das descobertas e socializar-se
com os colegas”. Ele acrescenta também que “Experimentar ¢ valorizar o processo de
construcao do saber, em vez do resultado dele, pois, na formacao do aluno, mais importante
do que conhecer a solugao é saber encontra-la. Enfim, experimentar é investigar”. Ou seja,

os alunos aprendem de forma concreta e pertinente a sua realidade.

Para aproximar a teoria das fragdes da pratica cotidiana, propoe-se uma atividade
em que os professores apresentem situacoes reais e contextualizadas do dia a dia dos
estudantes. Entre as situagoes, podemos incluir: medir ingredientes em receitas culinarias,
calcular proporgoes em projetos de arte ou dividir despesas em situacoes familiares.
Essas aplicagoes permitem que os estudantes compreendam as fragoes como ferramentas
lteis para a resolugao de problemas reais, tornando o contetido menos abstrato e mais
significativo. A proposta principal desse tipo de atividade ¢é utilizar a manipulacao concreta
de materiais em um contexto conhecido pelos alunos. Por exemplo, ao trabalhar com
receitas, pode-se propor o desafio de calcular quanto de suco sera necessario para servir 15
pessoas, utilizando copos e jarras com medidas fracionarias (como %, %, % de litro). A
partir disso, os alunos poderao sugerir valores em forma de fragoes, desenvolver o raciocinio
proporcional e aplicar os conceitos de maneira pratica e visual. Essa abordagem esta
em consonancia com as orientac¢oes de Lorenzato (2010), que defende o uso de situagoes

concretas como facilitadoras do entendimento matemaético.

Segundo Lorenzato (2010), a experimentacao é uma das estratégias mais efica-
zes para alcancar uma aprendizagem significativa, pois destaca o porqué dos conceitos,
promovendo a explicacao e valorizando a compreensao. Essa abordagem permite a integra-
¢ao de diferentes temas, facilita a redescoberta de ideias, contribui para a memorizacao
de resultados, incentiva o desenvolvimento de estratégias variadas para a resolugao de

problemas e possibilita a verificacdo de conjecturas e resultados.

Além disso, as tecnologias educacionais desempenham um papel central na conexao
entre teoria e pratica. Por exemplo, Matific e Kahoot oferecem atividades interativas e
gamificadas que imitam situagoes reais e permitem que os alunos experimentem conceitos
fracionarios na pratica. Essas plataformas motivam os estudantes a aplicarem o que

aprenderam em desafios realistas, e oferecem feedback imediato, fator critico para a
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formagao de uma aprendizagem eficaz.

Finalmente, para conectar a teoria com a pratica, as fra¢oes precisam ser abordadas
de forma interdisciplinar. Projetos que combinam habilidades mateméticas com aulas
de Ciéncias e Geografia tornam as aulas mais dinamicas e envolventes. Por exemplo, ao
trabalhar com graficos de pizza em Geografia ou propor¢oes no laboratério, os alunos veem
as fragoes em outros contextos e utilizam-nas para resolver problemas da vida real. As
fracoes, conforme sugeridas pela BNCC, expandem a visdao de matematica dos estudantes,
mostrando que esta é uma disciplina com muitas aplicacbes no cotidiano e no ensino

superior.

3.4 Analise das competéncias da BNCC relacionadas as fracoes

A Base Nacional Comum Curricular, (BRASIL, 2018), é um documento norteador
que estabelece os direitos de aprendizagem essenciais aos estudantes brasileiros ao longo
dos diferentes ciclos da educacao basica. Ao explorar estratégias pedagogicas inovadoras,
como o uso de jogos digitais no ensino de fragoes, é essencial que as propostas estejam

alinhadas com os objetivos e competéncias preconizadas pela BNCC.

O ensino de fragoes sempre representou um grande desafio na Educagao Basica,
tanto para professores quanto para alunos. A complexidade do tema nao esta apenas na
multiplicidade de interpretagoes possiveis para os numeros fracionarios, mas também na
maneira como os contetidos sao abordados e trabalhados em sala de aula. Este capitulo tem
como objetivo discutir os principais desafios enfrentados no ensino de fracoes, a partir de
uma revisao bibliografica detalhada e fundamentada em autores renomados da Educagao

e da Matemaética.

Fracoes sao muito mais do que niimeros, elas representam ideias abstratas que
podem ser interpretadas de diversas formas. De acordo com Lorenzato (2010), as fragoes
vao além da simples contagem, assumindo o papel de uma ferramenta essencial para
representar situagoes que envolvem proporcionalidade, partilha de um todo e processos de
divisdo. Essa multiplicidade de significados pode gerar confusao nos alunos, especialmente
quando o ensino nao enfatiza o desenvolvimento conceitual em detrimento de meros

algoritmos.

Por exemplo, as fragdes podem ser vistas como parte de um todo (1/2 de uma
pizza), como uma divisao (1 dividido por 2), como razao (a proporgao entre dois niimeros),
entre outras interpretac¢oes. Para Moreira (1999), a aprendizagem significativa depende da
capacidade de ancorar novos conceitos em estruturas cognitivas previamente estabelecidas.
Quando isso nao acontece, o aluno tende a memorizar os procedimentos sem compreender
seus fundamentos, o que resulta em dificuldades no uso pratico das fragdbes em problemas

mais complexos.
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Essa dificuldade é ampliada pelo fato de que as fragoes se distanciam dos niimeros
naturais, introduzindo conceitos como infinito, equivaléncia e representac¢oes simbélicas
que desafiam a intui¢ao inicial dos estudantes. A BNCC para o Ensino Fundamental
sugere que os alunos devem desenvolver uma ampla gama de competéncias matematicas.
Estas competéncias vao além do dominio operativo dos niimeros e das operacoes e também
incluem a habilidade de resolver problemas de forma voltada para a criatividade e para
a analise critica. Em termos de ensino de fragoes, os alunos devem aprender como
realizar operagoes matematicas que demandem a gestao de proporgoes, relacao parte-
todo e expressoes numéricas mais complexas. Isso comega com a identificagao de quais
competéncias especificas sao mais relevantes para o entendimento do tratamento das
fragoes. Isso inclui a capacidade de associar nimeros fracionarios a situagoes corriqueiras,
de interpretar e calcular porcentagens e de aplicar fragoes em varios contextos, poeticamente

como também para a resolucao de problemas mais praticos.

A Base Nacional Comum Curricular afirma que o aprendizado de tépicos como
estes prepara os alunos nao apenas para uma compreensao matematica mais completa e
funcional do cotidiano, mas também para o desenvolvimento do pensamento légico, da
capacidade de resolucao de problemas e da tomada de decisdes em contextos diversos.
Além disso, ao relacionar conceitos matematicos com situagoes reais, promove-se uma

aprendizagem mais significativa, critica e alinhada as demandas da vida em sociedade.

A abordagem metodolégica proposta aqui detalha como as competéncias menci-
onadas na BNCC podem ser aplicadas com sucesso através de jogos digitais. O Matific
e o0 Kahoot, por exemplo, fornecem uma plataforma onde os objetivos do curriculo sao
atribuidos aos jogos da maneira mais direta possivel, obtendo uma sinergia de curriculo
e metodologia por meio digital. Os jogos digitais possibilitam a criagao de um modelo
tridimensional e interativo, com o qual os alunos podem explorar ativamente os conceitos
de fracoes e se envolver. A avaliagdo formativa da BNCC também desempenha um papel
importante nesse trabalho. Os jogos digitais proporcionam um feedback imediato que nao
apenas rastreia o progresso realizado pelos alunos, mas também indica as areas que cada

um ainda precisa alcangar.

A BNCC refere-se a avaliacao formativa indicando que o ensino é para manobrar e
que a avaliacao forma parte do processo, satisfazendo as necessidades de professor e aluno.
Além disso, é importante compreender a formacao de professores na implementacao de
jogos e aprofundar o tépico (BRASIL, 2018).

Neste sentido, a analise das competéncias da BNCC relativas as fragoes e a com-
preensao de como as tecnologias de jogos digitais podem atendé-las e, ao mesmo tempo,
enriquecé-las constituem um dos pilares centrais desta dissertacao. Integrando inovagoes
e praticas fora do padrao, mas ainda alinhadas com as politicas educacionais nacionais

vigentes, esta proposta visa apresentar um paradigma para a reinclusao de tecnologias na
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aprendizagem por fragoes, gerando um aprendizado engajador e baseado em competéncias.

3.4.1 Habilidades da BNCC Relacionadas as Fracoes do Ensino Fundamental

Anos Finais - 62 ao 92 Ano

As habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular, (BRASIL, 2018),
que envolvem fragoes sao descritas abaixo, contemplando os diferentes anos do Ensino

Fundamental:

« EFO6MAOQ7: Compreender, comparar e ordenar fracoes associadas as ideias de

partes de inteiros e resultado de divisao, identificando fragoes equivalentes.

« EFO6MAO08: Reconhecer que os nimeros racionais positivos podem ser expressos
nas formas fracionaria e decimal, estabelecer relacoes entre essas representagoes,

passando de uma representacao para outra, e relaciona-los a pontos na reta numérica.

« EFO6MAQ9: Resolver e elaborar problemas que envolvam o calculo da fracao
de uma quantidade e cujo resultado seja um numero natural, com e sem uso de

calculadora.

« EFO6MA10: Resolver e elaborar problemas que envolvam adi¢do ou subtragao com

numeros racionais positivos na representacao fracionaria.

« EFO6MA30: Calcular a probabilidade de um evento aleatoério, expressando-a por
nimero racional (forma fracionaria, decimal e percentual) e comparar esse niimero

com a probabilidade obtida por meio de experimentos sucessivos.

« EFO7TMAOS8: Comparar e ordenar fragoes associadas as ideias de partes de inteiros,

resultado da divisao, razao e operador.

« EFO7TMAO09: Utilizar, na resolucao de problemas, a associacao entre razao e fracao,
como a fragdo 2/3 para expressar a razao de duas partes de uma grandeza para trés

partes da mesma ou trés partes de outra grandeza.

« EFO8MAOQ2: Resolver e elaborar problemas usando a relagao entre potenciacao e

radiciacao, para representar uma raiz como poténcia de expoente fracionario.

« EFO8MAO05: Reconhecer e utilizar procedimentos para a obtencao de uma fragao

geratriz para uma dizima periddica.

« EFOOMAO03: Efetuar calculos com nimeros reais, inclusive poténcias com expoentes

fraciondrios.
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O ensino de fragoes é fundamental nos anos iniciais do Ensino Fundamental para
desenvolver conhecimento de Matematica, principalmente para o ensino de conceitos mais
complexos, como porcentagens e equacoes. No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) especifica o que cada nivel de ensino deve aprender (ou seja, suas habilidades),

promovendo um ensino mais contextualizado e proximo da realidade das pessoas.

No ensino fundamental dos anos iniciais, as fra¢des sao ensinadas inicialmente
com conceitos mais basicos, como a ideia de parte e todo, para, em seguida, levar em
discussao topicos mais complexos como fragoes equivalentes e operacoes com fragoes. Os
estudantes sao incentivados a identificar e representar fracoes, relacionando-as com as
divisdes e empregando a reta numérica como representacao. Todo esse conhecimento inicial

¢é necessario para que o estudante integre e utilize fragoes.

No Ensino Fundamental dos anos finais, as fracbes sao ensinadas até as operagoes,
agora com objetivos mais sofisticados, onde vao trabalhar com a comparagao, a organizacao
e a resolucdo de problemas com fragoes. O aprendizado com fragdes se torna mais pratico

e préximo do cotidiano dos estudantes.

Nos 3 ultimos anos do Ensino Fundamental, os alunos aprofundaram seu conhe-
cimento em multiplicacdo e divisao de fragoes e em porcentagens. Além disso, a BNCC
estabelece uma relagao entre as fracdes e as outras operacdoes numeéricas: decimais e
percentuais. Assim sendo, ao planejar o ensino das fragoes, é indispensavel seguir as
habilidades na BNCC. Elas sinalizam o que se espera no ensino mais claro, proximo da
realidade e que fornece aos alunos uma noc¢ao da aplicacao na vida pratica do conhecimento

aprendido .
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4 O Papel da Gamificacao e dos Jogos Digi-

tais no Ensino de Fracoes

A gamificagao e os jogos digitais destacam-se como ferramentas pedagogicas inova-
doras, capazes de transformar a maneira como a Matemaética, especialmente o conceito
de fragoes, é ensinado. Essa abordagem utiliza elementos caracteristicos dos jogos, como
desafios, recompensas e narrativas, para engajar os alunos e tornar o aprendizado mais
significativo e interativo. Ao integrar atividades ludicas ao curriculo escolar, a gamificagao
oferece novas possibilidades para contextualizar conteiidos abstratos e superar dificuldades
associadas ao ensino tradicional. Neste capitulo, exploramos o conceito de gamificacao,
seus beneficios no ensino de fragoes e realizamos uma analise detalhada das plataformas

Matific e Kahoot, destacando seus historicos, objetivos e exemplos praticos de aplicagao.

A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuacoes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboracao
em projetos sdo as metas de muitos planos pedagdgicos. A diferenga é
que a gamificacdo prové uma camada mais explicita de interesse e um
método para costurar esses elementos de forma a alcangar a similaridade
com os games, o que resulta em uma linguagem a qual os individuos
inseridos na cultura digital estao mais acostumados e, como resultado,
conseguem alcancgar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e
agradével. (FADEL; OUTROS, 2014, p.63)

4.1 Conceito de Gamificacdo e Sua Aplicacao na Educacao

A gamificagao tem se destacado como uma estratégia inovadora no cenario edu-
cacional contemporaneo, desenvolvendo praticas pedagogicas e desafiando paradigmas
tradicionais de ensino. Com base em elementos caracteristicos dos jogos, como recompen-
sas, desafios, narrativas e competicoes relevantes, a gamificacdo apresenta um potencial
significativo para aumentar o engajamento dos alunos, promover a aprendizagem ativa e

conectar o conteudo a realidade dos estudantes.

A gamificacao pode ser entendida como a aplicacdo de mecanicas, dinamicas e
elementos de design de jogos em contextos nao lidicos, como a educacao, a fim de envolver
individuos e resolver problemas (PIMENTA; TELES, 2015). Nao se trata apenas de jogar
na escola, mas de incorporar estratégias que motivam os alunos a participarem ativamente
do processo de aprendizagem. Elementos como tabelas de classificagao, sistemas de pontos,
medalhas e missoes criam um ambiente que estimula a curiosidade, o senso de conquista e

a interacao.
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Conforme Fardo (2013), a gamificagdo na educacao nao se limita ao entretenimento.
Ela é uma ferramenta poderosa para desenvolver competéncias cognitivas, emocionais
e sociais, promovendo uma experiéncia de aprendizagem mais significativa e alinhada
as demandas do século XXI. Quando bem aplicada, a gamificacao transforma o ato de

aprender em uma jornada envolvente, desafiadora e divertida.

O conceito de gamificagdo encontra suporte tedrico em obras classicas como Homo
Ludens , de Huizinga (2000), que explora a relacdo do ser humano com o jogo enquanto ati-
vidade essencial para a cultura. Segundo Huizinga (2000), o jogo é um espaco de liberdade
onde regras, desafios e contextos simbdlicos estimulam a criatividade e o desenvolvimento

intelectual.

Além disso, a gamificagdo é fundamentada em teorias pedagogicas que valorizam
a aprendizagem ativa, como a teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel.
Ausubel argumenta que a aprendizagem ocorre de forma mais eficaz quando os novos
conhecimentos se conectam as estruturas cognitivas prévias. Nesse sentido, o ambiente
gamificado facilita essas conexdes, tornando o aprendizado mais relevante e relevante para
os alunos (MOREIRA, 1999).

A introdugao da gamificagdo no ambiente educacional tem como objetivo superar as
limitagoes do ensino tradicional, que muitas vezes ¢é criticado por sua abordagem passiva e
desconectada das realidades dos estudantes. Com a gamifica¢ao, os alunos sao convidados
a assumir um papel ativo no processo de aprendizagem, resolvendo problemas, colaborando

com colegas e enfrentando desafios que desativam o estresse critico e a criatividade.

Um exemplo classico de gamificagao é a aplicagao de missdes ou missoes em sala
de aula. Essas missoes sao definidas como problemas matematicos a serem resolvidos em
grupo, desafios que exploram o uso de fragdes em situagoes cotidianas ou até competicoes
que estimulam o raciocinio 16gico. Conforme Fardo (2013), a gamifica¢do, ao integrar
elementos como prosperidade e niveis, ndo apenas mede o progresso dos alunos, mas

também os motiva a superar suas limitagoes e alcangar novos patamares de desempenho.

No ensino de Matematica, a gamificacao oferece beneficios consideraveis. Primei-
ramente, ela auxilia na superagao de bloqueios emocionais que muitos alunos enfrentam
em relacao a disciplina, como ansiedade e medo de errar. Ao criar um ambiente seguro,
onde o erro é parte do processo de aprendizagem, a gamificacdo permite que os estudantes

experimentem, ajustem suas estratégias e aprendam com suas tentativas.

Além disso, a gamificacao facilita a visualizagao de conceitos abstratos, como fracoes,
proporgoes e equagoes, ao integra-los em contextos praticos e envolventes. Plataformas
como Matific e Kahoot exemplificam essa abordagem, permitindo que os alunos explorem
os conteudos de forma interativa e dinamica, seja por meio de jogos digitais ou atividades

colaborativas.
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Outro beneficio importante é o desenvolvimento de competéncias socioemocionais.
Muitos jogos gamificados promovem o trabalho em equipe, a comunicacao eficaz e a
resolucao colaborativa de problemas. Essas habilidades sao essenciais para a formagao

integral dos alunos e para sua preparacao para desafios futuros.

Embora a gamificacdo apresente intimeras vantagens, sua implementacao requer
planejamento cuidadoso e uma compreensao clara dos objetivos pedagogicos. Um dos
principais desafios é evitar que o foco nos elementos lidicos se sobreponha ao aprendizado.
Conforme Fadel e outros (2014), é essencial que a gamificagio esteja alinhada aos objetivos
curriculares e que os professores atuem como mediadores, orientando os alunos a transformar

experiéncias gamificadas em conhecimento significativo.

Outro desafio é a dependéncia de recursos tecnoldgicos. Em muitas escolas, a
infraestrutura tecnoldgica é limitada, dificultando a aplicacao de plataformas digitais
gamificadas. Nesse contexto, é fundamental que os educadores adaptem os principios da
gamificacao a ferramentas e contextos acessiveis, como jogos de tabuleiro, dinamicas de

grupo e projetos interdisciplinares.

A gamificacdao na educagao nao é uma solugdo mégica, mas uma estratégia poderosa
que, quando bem planejada e realizada, pode transformar o ensino e a aprendizagem. Ao
integrar elementos de jogos com praticas pedagbgicas eficazes, ela cria um ambiente que
envolve os alunos, promove a aprendizagem ativa e prepara os estudantes para um mundo

cada vez mais complexo e interconectado.

Assim, professores que adotam a gamificacdo em suas préaticas educativas nao
apenas inovam, mas também oferecem aos alunos uma experiéncia de aprendizagem
inovadora. A chave para o sucesso é a combinagao equilibrada entre ludicidade e objetivos
pedagogicos, criando um espaco onde o aprendizado se torna, ao mesmo tempo, um desafio

e uma congquista.

4.2 O Papel da Gamificacdo e dos Jogos Digitais no Ensino de
Fracoes

A inclusao da gamificacao e de jogos digitais no ensino de fragoes oferece uma
perspectiva inovadora para transformar o aprendizado de conceitos matematicos, que muitas
vezes sdo percebidos como desafiadores ou desconectados da realidade dos alunos. Este
capitulo explora como essas estratégias podem tornar o ensino de fragoes mais conectado e
interessante, destacando os elementos fundamentais da gamificagao e analisando a aplicagao
de ferramentas como Matific e Kahoot.(FARDO, 2013)

Quando aplicada ao ensino de fragoes, a gamificacdo auxilia na superagao de

dificuldades recorrentes, como a abstracao dos conceitos e a falta de conexao pratica com o
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contetido. Por exemplo, ao utilizar desafios gamificados que envolvem a divisao de recursos
ou a resolucao de problemas contextualizados, os alunos fornecem relagées com fragoes a

situagoes do cotidiano, facilitando a compreenséo e a retengao do conhecimento (FADEL;
OUTROS, 2014).

O Matific é conhecido por sua abordagem adaptativa, que ajusta a dificuldade das
atividades com base no desempenho do aluno. Isso garante que cada estudante possa
avancar em seu proprio ritmo, permitindo um aprendizado personalizado. No ensino de
fragoes, o Matific utiliza cenarios praticos, como dividir uma pizza ou calcular proporgoes
em receitas, para conectar os conceitos matematicos a realidade dos alunos. Essa persona-
lizagdo ajuda a superar barreiras de aprendizagem, especialmente em turmas heterogéneas,
onde os niveis de conhecimento podem variar significativamente (SCHROEDER; COSTA,
2024).

Além disso, o Matific promove o pensamento critico ao incentivar os alunos a
explorarem diferentes solugoes para um mesmo problema, ao invés de oferecer respostas
prontas, uma plataforma guia os estudantes em um processo de descoberta, estimulando a

reflexdo e a compreensao conceitual (SILVA et al., 2024).

O Kahoot, por sua vez, transforma o aprendizado de fracbes em uma experiéncia
colaborativa e divertida, utilizando quizzes interativos para revisar e consolidar contetidos.
A plataforma é particularmente eficaz para criar um ambiente de competicao saudavel,
onde os alunos sdo motivados a participar e se envolver ativamente. Os quizzes abordam
desde conceitos basicos, como fragoes equivalentes, até desafios mais complexos, como
operagoes com fracoes e problemas aplicados. O feedback fornecido pelo Kahoot é um
diferencial importante, pois permite que os alunos identifiquem e corrijam seus erros
imediatamente, promovendo um aprendizado continuo e eficaz (MESQUITA; BUENO,
2023).

Os beneficios da gamificacao no ensino de fra¢oes sao evidentes em varias dimensoes.
Primeiramente, ela aumenta o engajamento dos alunos ao transformar o aprendizado em
uma experiéncia envolvente e divertida. Além disso, promove a compreensao conceitual
ao conectar os conteidos a contextos praticos e ao oferecer representagoes visuais que

facilitam a abstracao.

Outro beneficio significativo é o desenvolvimento de habilidades socioemocionais,
como a colaboragao, a resiliéncia e a resolugao de problemas. Muitos jogos digitais
incentivam o trabalho em equipe e a interacao entre os alunos, criando um ambiente

propicio para o desenvolvimento dessas competéncias.

No entanto, conforme Paiva e Tori (2017), a implementacao da gamificacao também
apresenta desafios. A dependéncia de infraestrutura tecnolégica adequada pode limitar o

acesso a essas ferramentas nas escolas com recursos insuficientes. Além disso, é essencial
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que os professores recebam capacitagdo para integrar essas estratégias de forma eficaz
em suas praticas pedagogicas, garantindo que a gamificagao esteja alinhada aos objetivos

educacionais.

Para que a gamificacdo e os jogos digitais sejam praticos no ensino de fragoes,
¢é necessario um planejamento cuidadoso que considere as caracteristicas e necessidades
especificas de cada turma. Isso inclui a selecao criteriosa dos jogos, o alinhamento com os

objetivos curriculares e a adaptacao das atividades ao contexto educacional.

A andlise continua dos resultados obtidos com essas metodologias também é
fundamental para avaliar sua eficacia e identificar areas de melhoria. Além disso, o
envolvimento dos professores como mediadores do processo é crucial para que os jogos

digitais se tornem ferramentas verdadeiramente transformadoras.

Ao integrar a ludicidade e a tecnologia ao ensino, os professores tém a oportunidade
de transformar suas praticas pedagdgicas, tornando a Matematica mais acessivel, interes-
sante e relevante para os alunos. Essa abordagem nao apenas facilita a compreensao de
conceitos complexos, como também prepara os estudantes para os desafios de um mundo

cada vez mais digital e interconectado.

4.3  Historico e objetivos das plataformas

A analise dos jogos digitais Matific e Kahoot é essencial para compreender como
essas plataformas podem ser utilizadas eficazmente no ensino de fracbes. Ambas as
ferramentas integram elementos de gamificagdo em suas propostas pedagogicas, oferecendo
experiéncias de aprendizagem interativas que visam envolver e motivar os alunos. Este
capitulo busca descrever as caracteristicas e os beneficios especificos de cada ferramenta,
explorando como elas podem ser aplicadas para melhorar o ensino e o aprendizado das

fragoes.

431 Matific

A Matific é uma plataforma educacional que busca transformar o ensino de Mate-
matica para criancas em todo o mundo. Fundada em 2012 por especialistas em educacao,
jogos e tecnologia da informacao, a empresa tem como missao oferecer uma experiéncia
matematica de alta qualidade, combinando compreensao conceitual com diversao e engaja-
mento. Ao longo dos anos, a Matific se consolidou como uma das principais ferramentas
digitais para o ensino de Matematica, oferecendo solugoes interativas e alinhadas aos

curriculos escolares.

Atualmente, a plataforma esta presente em mais de 120 paises e é disponibilizada

em mais de 40 idiomas, contando com mais de 1.000 atividades mateméaticas alinhadas
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aos curriculos nacionais, incluindo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Mais de
50 milhdes de alunos ja utilizaram a Matific, e a plataforma registra mais de 1 bilhao
de questoes matematicas resolvidas. Esses nimeros refletem seu impacto global na

transformagao do ensino de Matematica por meio da tecnologia (MATIFIC, 2025).

Além disso, a Matific mantém parcerias significativas com grandes institui¢oes edu-
cacionais, como a Ozford University Press e a Marshall Cavendish na regiao Asia-Pacifico,
a Heinemann nos Estados Unidos e a Pearson no Canada. Essas colaboracoes possibili-
tam que a plataforma esteja integrada a materiais de ensino amplamente reconhecidos,
contribuindo para a adogao de praticas pedagdgicas interativas em salas de aula de todo o

mundo.

Com uma abordagem inovadora, a Matific tem demonstrado como a tecnologia
pode ser usada para superar barreiras no ensino de Matematica, engajar alunos e fornecer
ferramentas poderosas para professores. Essa combinacao de tecnologia, gamificacao
e pedagogia coloca a Matific como uma referéncia no ensino digital de Matematica,
especialmente no ensino de fragoes, ao permitir que os alunos explorem conceitos complexos
de forma interativa e pratica (SCHROEDER; COSTA, 2024).

Matific é uma plataforma educacional digital que fornece uma ampla gama de
atividades matematicas gamificadas, abrangendo diversos conceitos, incluindo fragoes.
Essa plataforma é construida com base em séries de atividades curtas e envolventes,
chamadas de episddios, que tém como objetivo reforcar habilidades matematicas por meio
da pratica e da exploracao. Os episddios siao projetados para serem intuitivos, utilizando
um estilo arrastar e soltar e componentes visuais que facilitam a interagao dos alunos

com conceitos complexos de forma ludica.

O principal beneficio do Matific é sua capacidade de personalizar a experiéncia
de aprendizagem. O software adapta automaticamente o nivel de dificuldade de acordo
com o desempenho individual dos alunos, garantindo que cada estudante receba o suporte
ou o desafio necessario. Essa personalizacao permite que o aprendizado seja adaptado ao
ritmo e estilo de cada aluno, garantindo que todos alcancem uma compreensao sélida dos

conceitos envolvidos.

Além disso, Matific oferece um robusto sistema de feedback imediato, essencial
para o aprendizado da matemadtica. A medida que os alunos concluem as atividades,
eles recebem feedback instantaneo sobre suas decistes, permitindo-lhes compreender e
corrigir erros rapidamente. Este feedback continuo mantém os alunos informados sobre seu

progresso e os incentiva a refletir criticamente sobre suas solugoes.
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4.3.2 Kahoot

Kahoot, lancado em 2013, foi concebido com a missao de democratizar o aprendizado,
levando a educagao para um espago social e interativo. A inspiracao por tras de Kahoot
veio da observacao de que o engajamento pode ser significativamente aprimorado através
de ambientes escolares de participagao coletiva, onde a colaboracao e a competicao
lidica caminham juntas. A plataforma evoluiu como um espago de aprendizado onde os
professores podem criar e compartilhar quizzes interativos que servem nao apenas para
revisar conteiudos académicos, mas para fomentar um espirito de colaboracao e diversao

em sala de aula e competicoes.

Essa plataforma é amplamente reconhecida por seu envolvimento interativo, permi-
tindo que os professores criem questionarios e jogos educacionais que os alunos podem
jogar em tempo real, utilizando dispositivos pessoais, como tablets ou smartphones. O
apelo principal do Kahoot reside na sua capacidade de tornar a revisao de conteidos

divertida e excitante, através de uma interface vibrante e cheia de misica e animacoes.

O Kahoot é particularmente eficaz em criar um ambiente de aprendizagem inclusivo,
onde todos os estudantes sao incentivados a participar e compartilhar suas respostas.
Mesmo os alunos que normalmente nao seriam ativos nas discussoes em sala podem se
sentir mais confortaveis participando de jogos e quizzes, devido ao ambiente coletivo e
interativo. Além disso, a competicao amigavel promove o engajamento, enquanto os alunos

competem por pontuagoes altas e rankings, alimentando uma motivadora "corrida'por

aprendizado (MESQUITA; BUENO, 2023).

Outro aspecto valioso do Kahoot é sua flexibilidade e facilidade de uso, tanto para
educadores quanto para alunos. Professores podem criar facilmente seus proprios quizzes
ou selecionar a partir de uma vasta biblioteca de jogos pré-existentes que cobrem topicos
de fracoes e outras areas matematicas. Isso permite a adaptacao para conteidos especificos

e a potencial integragdo com objetivos curriculares.
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5 Propostas Pedagdgicas com as Ferramentas

Matific e Kahoot no Ensino de Fracoes

A aprendizagem significativa, proposta por Moreira (1999) e baseada na teoria de
Ausubel, é um pilar essencial para o ensino eficaz de fragoes. Essa abordagem defende
que os contetdos devem ser apresentados de forma a se conectarem com os conhecimentos
prévios dos alunos, promovendo um aprendizado mais profundo e duradouro. De acordo
com a teoria da aprendizagem significativa, o conhecimento torna-se realmente relevante
quando o aluno é capaz de relacionéa-lo a saberes prévios ja presentes em sua estrutura

cognitiva, estabelecendo conexdes que favorecem uma compreensao mais solida e duradoura

(MOREIRA, 1999).

No ensino de fragoes, isso implica em integrar atividades praticas, contextuais e
tecnologicas, que ajudem os alunos a compreenderem nao apenas o como, mas também o
porqué dos procedimentos matematicos. Peruzzi e Fofonka (2021) reforgam a importancia
das aulas praticas para a construcao significativa do conhecimento. Em suas palavras, a
vivéncia pratica no ensino da matematica favorece a internalizacao dos conceitos, pois
permite que os alunos experimentem e compreendam os contetdos de forma contextualizada,

facilitando sua aplicacdo em diferentes situagoes do cotidiano.

5.1 Propostas de Planejamento Pedagogico: A Utilizacao de Jogos

Digitais no Ensino de Fracoes

Neste capitulo, serao apresentadas propostas de planejamento pedagdgico baseadas
no uso de jogos digitais para o ensino de fragoes, com foco nas ferramentas Matific e
Kahoot. Essas ferramentas oferecem possibilidades de personalizagao das atividades, de
forma que o conteido de fragoes pode ser apresentado de maneiras variadas, promovendo a
aprendizagem de conceitos fundamentais, como equivaléncia, operagoes e aplicagoes praticas
de fragoes, de forma envolvente e motivadora. Além disso, as atividades propostas também
sdo uma poderosa ferramenta na recomposicao da aprendizagem, pois permitem que os
alunos revisitem e consolidem conceitos que, porventura, nao tenham sido suficientemente

compreendidos em momentos anteriores.

As sugestoes de atividades a seguir estao alinhadas com as habilidades e compe-
téncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), focando em promover a
compreensao e a aplicagao de fracoes, além de estimular o desenvolvimento de habilidades

matematicas mais complexas, como o raciocinio logico e a resolucao de problemas. A reco-
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mendacao de cada uma dessas atividades visa, também, promover o trabalho colaborativo
e o pensamento critico dos alunos, elementos essenciais para o sucesso no processo de

aprendizagem.

As propostas de aulas a seguir sdo adaptaveis ao contexto de cada turma, podendo
ser aplicadas tanto em momentos iniciais de introducao ao conteido quanto em atividades

de revisao e reforgo, considerando as especificidades de cada grupo de estudantes.

5.1.1 Como acessar e utilizar o Matific no Ensino de Fracdes

Neste capitulo, apresentamos um guia detalhado para professores e responsaveis
que desejam utilizar o Matific como recurso pedagdgico, abordando desde o processo de
cadastro até as funcionalidades disponiveis para acompanhamento do desempenho dos

alunos.

Para comegar a usar o Matific, o primeiro passo ¢ criar uma conta na plataforma. O
acesso pode ser feito pelo site oficial, www.matific.com, onde ha a op¢ao de experimentacao
gratuita. O usuario deve selecionar se deseja criar um perfil como professor, aluno ou
responsavel, sendo necessario fornecer informacoes basicas, como nome completo, e-mail e
senha. Apds o registro, a ativagdo da conta ocorrer por meio de um [link enviado ao e-mail
cadastrado. Esse processo permite que tanto professores, quanto pais ou responsaveis,

tenham acesso a uma experiéncia personalizada dentro da plataforma.
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Figura 7 — Pagina de acesso a plataforma Matific.
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Fonte: Matific (2024)

Uma das funcionalidades mais relevantes do Matific para os docentes é a pos-

sibilidade de configurar turmas e adicionar alunos ao sistema. No painel principal, a

opcao Gerenciar Turmas permite que o professor crie novas turmas, atribua nomes

especificos e adicione alunos manualmente ou por meio da importacao de listas. Além

disso, a plataforma gera um cédigo de acesso individual para cada aluno, que deve ser

compartilhado para que eles possam ingressar na turma virtual.
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Figura 8 — Gerenciamento das Turmas
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Fonte: Matific (2024)

Para explorar as atividades disponiveis no ensino de fragdes, os professores podem
acessar a Biblioteca de Atividades , onde ha uma ampla gama de exercicios interativos
sobre fracoes. As atividades sao interativas conforme o nivel de ensino e a complexidade
dos contetuidos envolvidos, permitindo que o professor personalize a experiéncia de acordo
com as necessidades especificas de sua turma. Para oferecer atividades aos alunos, basta
selecionar a opc¢ao desejada e disponibiliza-la para a turma cadastrada. Esse recurso
garante que os estudantes possam praticar os conceitos de fracoes de forma dinamica,

consolidando o aprendizado por meio de desafios estimulantes e contextualizados.

Figura 9 — Biblioteca de Atividades
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Fonte: Matific (2024)

O acompanhamento do progresso dos alunos é um dos grandes diferenciais da
plataforma, pois permite que o professor avalie o desempenho individual e coletivo dos
estudantes de maneira detalhada. No painel do professor, ha relatérios que fornecem dados
sobre tempo de uso, taxas de acertos e erros, além da identificacdo de areas que precisam de
reforgo. Esse acompanhamento continuo auxilia na adaptacao do planejamento pedagogico,
possibilitando intervengoes mais direcionadas e eficazes para garantir uma aprendizagem

significativa.
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Figura 10 — Relatorio das Atividades Desenvolvidas pelos Estudantes
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Fonte: Matific (2024)

A adocao do Matific no ensino de fragoes pode ser integrada ao planejamento escolar
de diferentes formas. Para introduzir novos conceitos, a plataforma pode ser utilizada como
uma ferramenta inicial, permitindo que os alunos explorem fragoes de forma intuitiva antes
de serem formalmente apresentadas no conteuido curricular. Além disso, o Matific pode
ser incorporado como um recurso de pratica e reforco, incentivando os alunos a praticarem
os conceitos aprendidos por meio de atividades gamificadas. No contexto avaliativo,
os relatorios fornecidos pela plataforma sao tteis para que os professores identifiquem

dificuldades dos alunos e proponham estratégias de ensino mais eficazes.

O ensino de fragoes no Matific é estruturado de maneira progressiva, permitindo
que os alunos avancem gradativamente no entendimento desse conceito fundamental da
matematica. A organizacao de suas atividades em diferentes categorias abrange desde a
compreensao inicial do conceito até sua aplicacao em operagoes mais complexas. Essa
abordagem permite que os estudantes construam um conhecimento sélido, desenvolvendo
autonomia e seguranca na resolucao de problemas matematicos. Nas atividades propostas
pela plataforma, no que tange as atividades de fragoes, o Matific traz como propostas
tematicas: compreendendo fracgoes, adigao e subtracao, multiplicacao de fragoes, divisao

de fragoes e quatro operagoes.

5.1.1.1 Atividades: Compreendendo Fracoes

A primeira etapa do ensino de fra¢oes no Matific envolve a compreensao do conceito
de fracdo, onde os estudantes sdo expostos a representagoes visuais e situagoes concretas
que permitem visualizar a fracdo como parte de um todo. Nessa fase, sao exploradas
atividades que envolvem a identificacdo e a nomeagao de fragdes, bem como a relagao
parte/todo. A reta numérica é um recurso amplamente utilizado, permitindo que os
alunos localizem fracbes em um contexto grafico, favorecendo a construcao da nocao
de equivaléncia. Além disso, os alunos sao incentivados a comparar fracoes, utilizando

modelos visuais para estabelecer relacoes entre diferentes representacoes. Essa abordagem
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inicial tem o objetivo de desenvolver uma base conceitual sélida, permitindo que os alunos
compreendam a importancia das fracoes no cotidiano e em contextos matematicos mais

avancados.

As atividades dessa proposta sao direcionadas para os estudantes do 6° ao 8° ano,
logo podemos utilizar tanto nas aulas dessas séries, como também como proposta de
recomposicao das séries posteriores. Aborda como proposta de atividades o conceito de
fragoes, em 4 atividades na reta numeérica, e também de fragoes equivalentes, distribuidas

em 4 atividades, sendo 1 delas sobre fracoes equivalentes e 3 sobre denominadores comuns.

Figura 11 — Atividades de Fragoes na Reta Numérica
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Fonte: Matific (2024)
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Figura 12 — Atividades de Fragoes Equivalentes
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Fonte: Matific (2024)

Cada uma das atividades traz em sua descricao informagoes importantes para
o professor, como qual habilidade da BNCC essa atividade esta atrelada, qual a série
indicada, tipo de atividade, propésito, escopo (conceito e defini¢do) e o tempo destinado

para sua resolucao.

5.1.1.2 Adicdo e Sutracdo

Na sequéncia, a plataforma apresenta atividades relacionadas a adigdo e subtragao
de fracoes. A adicao e subtragdo com denominadores iguais é o primeiro passo, pois
permite que os alunos compreendam a logica dessas operagoes sem a necessidade de
encontrar denominadores comuns. Posteriormente, os estudantes passam a resolver adi¢oes
e subtracoes de fragoes com denominadores diferentes, aprendendo a utilizar o minimo
multiplo comum (MMC) para tornar os cdlculos mais eficientes. As atividades nessa fase
sao contextualizadas com problemas do cotidiano, como divisao de alimentos e orientacao

de tempo, garantindo que os alunos desenvolvam um aprendizado significativo.

Nessa secao, a plataforma propoe 19 atividades, que trabalham os conceitos de
representacao de fragoes, adicdo com denominadores iguais, diferentes, fragoes mistas até

a resolucao de situagdes-problema envolvendo os conceitos de fracdes. As atividades sao
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destinadas a desenvolver seu conhecimento, através de situagoes concretas, ajudando os

estudantes a adquirirem habilidades na resolugdo de problemas.

Figura 13 — Atividades de Adi¢ao e Subtragao de Fragoes
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Fonte: Matific (2024)

Os jogos sao divididos em duas propostas, sendo elas a compreensao conceitual e a

fluéncia nas atividades propostas.

Figura 14 — Propdsito: Compreensao Conceitual
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Fonte: Matific (2024)
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Figura 15 — Propdsito: Fluéncia
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Fonte: Matific (2024)

Ao passo que vao respondendo e acertando, os estudantes vao avangando de fase
e aumentando a dificuldade das atividades. Caso o estudante erre a resposta, ele nao

consegue avancar e tem a oportunidade de identificar onde esta errando.

5.1.1.3 Multiplicacdo de Fracdes

O ensino da multiplica¢ao de fragoes também é abordado na plataforma, explorando
inicialmente a multiplicacdo de uma fracdo por um nimero inteiro. KEsse conceito é
introduzido por meio de representagoes visuais, permitindo que os alunos compreendam a

operacao como uma ampliagao proporcional.

Figura 16 — Multiplicacao de uma Fragao por um Inteiro
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Fonte: Matific (2024)

Em seguida, os estudantes passam a multiplicar fracoes entre si, explorando a relagao
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entre numeradores e denominadores. Essa etapa também inclui uma simplificacao de
fragoes antes da multiplicacao, refor¢cando a importancia da analise dos fatores numéricos
para otimizacdo dos calculos. As atividades incluem problemas contextualizados que
envolvem medidas de area e proporg¢oes, demonstrando a aplicabilidade da multiplicacao

de fragdes em diversas situacoes matematicas.

Figura 17 — Atividades Multiplicagdo de Fragdes (a)
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Fonte: Matific (2024)

Figura 18 — Atividades Multiplicagao de Fragoes (b)
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Fonte: Matific (2024)

Nessa proposta, a plataforma traz 35 jogos para que o professor possa trabalhar
com seus estudantes, tanto em sala de aula, como também pode adicionar a sua lista e

atribuindo qualquer uma para suas turmas.

5.1.1.4 Divisdo de Fracoes

A divisao de fragoes é introduzida de maneira didatica e interativa, permitindo que
os alunos compreendam seu significado conceitual antes de aplicarem regras operacionais.
Uma primeira abordagem envolve a divisao de uma fragdo por um nimero inteiro, utilizando

representagoes graficas para ilustrar a particdo de um todo em menores partes.
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Figura 19 — Atividades Divisao por um Inteiro
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Fonte: Matific (2024)

Posteriormente, os estudantes passam a dividir fragoes entre si, explorando a
relagdo entre a divisao e a multiplicagdao do inverso. O conceito de inverso multiplicativo é
trabalhado de forma pratica, utilizando exemplos visuais e problemas contextualizados
que demonstram a logica dessa operagao. A plataforma também incentiva os alunos a

aplicarem a divisao de fragoes em situacoes do dia a dia, como o fracionamento de receitas
e a distribuicao equitativa de materiais.

Figura 20 — Atividades de Divisao de Fragoes
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Fonte: Matific (2024)

Com 27 atividades relacionadas a divisdo de fragoes, a plataforma ajuda os estu-
dantes que estao no processo de construcao das habilidades concernentes a divisao de

fragoes, e também é uma ferramenta auxiliar na recomposicao das habilidades que ainda
nao foram concretizadas por eles.
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5.1.1.5 Quatro Operacdes

Na fase final do aprendizado de fragoes, o Matific propoe atividades que integram
as quatro operacgoes matematicas, permitindo que os alunos consolidem seu conhecimento e
desenvolvam maior fluéncia na resolucao de problemas. Situagoes-problema que envolvem
fragoes sao introduzidas gradualmente, incentivando os estudantes a aplicarem os conceitos
aprendidos de forma integrada. Além disso, desafios que excluem o raciocinio légico sao

utilizados para estimular a reflexdo sobre a relacao entre as diferentes operacoes.

Figura 21 — Atividades das Quatro Operacoes

¢ Quatro operagoes

6 Enunciadas

Soluclone situacdes-problema de fragdes com muitiplas etapas (encontre a parte, versio 1)

|<Flu@nn:ia:| Denominadores para 10

Soluclone situacdes-problema de fragdes com multiplas etapas (encontrar fragdio, versio 1)

<Fluém:ia>| Denominadores para 10

Soluclone situacdes-problema de fragdes com muitiplas etapas(encontrar o todo, versio 1)

|<Flu@nn:ia:| Denominadores para 10

Soluclone situacdes-problema de fragdes com multiplas etapas(encontrar o todo, versio 2)

<Fluém:ia>| Denominadores para 10

Fonte: Matific (2024)

A plataforma também propoe problemas interdisciplinares, conectando fracoes a
outras areas do conhecimento, como ciéncias e economia, destacando sua relevancia em

diversos contextos.

5.1.2 A Experiéncia do Estudante ao Acessar o Matific

Quando o estudante acessa o Matific, ele é recebido por uma interface intuitiva e
interativa. Nessa interface, ele tem um avatar, cujas caracteristicas e nome sao dados pelo
estudante, fazendo assim com que seu personagem tenha a aparéncia que deseja, diante

das possibilidades fornecidas pelo jogo.

Assim que entra no sistema, o aluno visualiza um painel personalizado, onde
encontra as atividades recomendadas pelo professor ou sugeridas automaticamente pelo
Matific com base em seu nivel de desempenho. A navegacao é simples, permitindo que ele

encontre facilmente suas tarefas, explore novos desafios ou revise contetidos ja trabalhados.

O diferencial da plataforma esta no design das atividades, que sdo altamente

interativas. Essas atividades incluem a manipulacao de objetos virtuais, a realizacao de
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medicoes e a comparagao de quantidades.

Figura 22 — Visao do Estudante (a)
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Fonte: Matific (2024)

Figura 23 — Visao do Estudante (b)
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Outro ponto positivo para o aluno é o feedback imediato. Sempre que responde
a uma questao ou conclui uma atividade, a plataforma fornece um retorno instantaneo,
explicando os erros e reforcando os acertos. Isso ajuda o estudante a compreender seus

pontos fracos e fortes, promovendo uma aprendizagem mais eficaz e menos frustrante.
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Além disso, a plataforma conta com um sistema de gamificacdo, onde os alunos

podem acumular estrelas e conquistas a medida que avancam nas atividades. Isso incentiva

a participacao ativa e cria um ambiente motivador, tornando o estudo mais atrativo. O

Matific ndo impde pressoes desnecessarias, pois respeita o tempo de aprendizagem de cada

aluno, oferecendo desafios progressivos e adaptaveis.

Figura 25 — Visao do Estudante (c)
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Por fim, a plataforma permite que os alunos explorem conteiidos matematicos sem

a necessidade de um professor constantemente supervisionando, promovendo autonomia e

responsabilidade sobre o préprio aprendizado.



Capitulo 5. Propostas Pedagdgicas com as Ferramentas Matific e Kahoot no Ensino de Fragoes 58

5.1.3 Planos de Aula — Matific

Neste capitulo da dissertagao, apresentamos uma proposta de planos de aula para
auxiliar os professores no planejamento e na aplicagao de atividades externas para o ensino
de fragoes utilizando o Matific. Esses planos foram elaborados com base nas habilidades
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) , garantindo alinhamento com as diretrizes

educacionais nacionais.

Entretanto, é importante salientar que esta proposta nao deve ser vista como um
modelo rigido e engessado, mas sim como um ponto de partida para que os educadores
possam adapté-la as necessidades e a realidade de suas turmas e dos estudantes. Cada
contexto escolar apresenta desafios especificos, e a flexibilidade pedagdgica é essencial para
que os conteudos sejam trabalhados da maneira mais eficiente possivel. Além disso, os
planos incluem estratégias de recomposicao de aprendizagem , que sao fundamentais para
apoiar alunos que apresentam dificuldades no desenvolvimento das habilidades propostas e

podem ser adaptadas também para nossos estudantes portadores de necessidades especiais.

5.1.3.1 Plano de Aula 1 — Introducao ao Conceito de Fracao
1. Ano/Turma: 6°/7° ano
Duragao da Aula: 50 minutos
2. Tema e Contetido
Tema: Introducgao ao Conceito de Fragao

Conteido: Nocao de parte/todo, representagao fracionaria e aplica¢oes no cotidiano.

3. Habilidades da BNCC: EFO6MAQ7 — Compreender, comparar e ordenar
fragoes associadas as ideias de partes de inteiros e resultado de divisao, identificando

fragdes equivalentes.
4. Objetivos
Gerais:
Introduzir o conceito de fragoes de forma visual e pratica;
Relacionar fragoes a situagoes do cotidiano.
Especificos:
Identificar fragdes como parte de um todo;
Representar fracoes em diagramas e na reta numeérica;
Comparar fragoes simples utilizando modelos visuais.

5. Metodologia (Desenvolvimento da Aula)
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Aquecimento/Contextualizagao (10 min): Exibicao de imagens do dia a dia (pizza
dividida, tanque de combustivel cheio pela metade etc.). Discussdo sobre como representa-

mos partes de um todo em ntmeros.

Exposigao Tedrica e Interativa (15 min): Explicagdo com representagoes graficas e
exemplos praticos. Exploracao de atividades no Matific , onde os alunos interagem com

conceitos visuais de fragoes.

Atividade Prética (15 min): No Matific , desafios para identificar e representar
fragoes. Exercicios em duplas para criar exemplos com objetos reais (dobrando folhas de

papel, medindo liquidos etc.).
6. Recursos Didaticos
Tecnolégicos: Computador, projetor e acesso ao Matific ;

Materiais concretos: Folhas quadriculadas, copos medidores e cartazes com fragoes

visuais; Ludicos: Atividade de corte e colagem com papel para montar fragoes.
7. Avaliacao

Observagao da participacao nas atividades interativas. Resolucao dos desafios do
Matific. Autoavaliacdo com um formulario perguntando: O que aprendeu sobre fragoes

hoje?.
8. Recomposicao de Aprendizagens

Caso os alunos demonstrem dificuldades em entender o conceito de fragao, a
recomposicao pode incluir: Revisdo do conceito com materiais concretos (pizza de papel,
blocos matematicos). Nova préatica no Matific com atividades mais simples. Desafios

colaborativos, onde os alunos explicam uns aos outros.

5.1.3.2 Plano de Aula 2 — Comparacao e Ordenacdo de FracGes
1. Ano/Turma: 6°2/7° ano
Duracao da Aula: 50 minutos
2. Tema e Contetido
Tema: Comparagao de Fragoes
Contetudo: Estratégias para comparar e ordenar fragoes.

3. Habilidades da BNCC: EFO6MAQ07 — Compreender, comparar e ordenar
fragoes associadas as ideias de partes de inteiros e resultado de divisao, identificando

fragoes equivalentes.
4. Objetivos

Geralis:
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Desenvolver uma compreensao sobre comparacao de fragoes; Explorar representa-

¢oOes graficas e reta numérica;
Especificos:

Ordenar fragdes de menor para maior; identificar fragoes equivalentes; Comparar

fragoes com denominadores iguais e diferentes;
5. Metodologia (Desenvolvimento da Aula)

Aquecimento/Contextualizacao (10 min): Pergunta inicial: Se dividirmos uma

pizza em 4 ou em 8 partes, o que muda? Reflexdo sobre fra¢oes equivalentes.

Exposicao Tedrica e Interativa (15 min): Uso de cartdes fracionérios para visualizar
equivaléncias. Exploragdao no Matific , onde os alunos manipulam fra¢oes para descobrir

equivaléncias.

Atividade Prética (15 min): No Matific , desafios sobre fragoes equivalentes. Jogo

em duplas: os alunos criam pares de fragdes equivalentes para desafiar um colega
6. Recursos Didaticos

Tecnolégicos: Computador, projetor e Matific . Materiais concretos: Cartoes

fracionarios e régua numeérica.
7. Avaliacao

Correcao das atividades no Matific. Aplicagdo de um teste rapido para verificar a

aprendizagem.
8. Recomposicao de Aprendizagens

Caso os alunos tenham dificuldades: Uso de materiais concretos (barras de fracao)
para comparacao visual no Matific com atividades mais simples. Correcao passo a passo

de um exercicio no quadro para revisar conceitos-chave.

5.1.3.3 Plano de Aula 3 — Fracdes Equivalentes

1. Ano/Turma: 6° ano
Duragao da Aula: 50 minutos
2. Tema e Contetido
Tema: Fracoes Equivalentes

Conteudo: Identificagdo e construcao de fragoes equivalentes.

3. Habilidades da BNCC: EF06MAO07 — Compreender, comparar e ordenar
fragoes associadas as ideias de partes de inteiros e resultado de divisao, identificando

fragdes equivalentes.
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4. Objetivos
Gerais:

Desenvolver a compreensao de fragoes equivalentes; Estabelecer conexoes entre

fragbes e suas representacoes;
Especificos:

Identificar fragoes equivalentes em diferentes representacoes; Aplicar a simplifi-
cacao e ampliacao de fragoes; Resolver problemas contextualizados envolvendo fracoes

equivalentes.
5. Metodologia (Desenvolvimento da Aula)

Aquecimento/Contextualiza¢ao (10 min): Apresentacao de dois copos com dife-
rentes quantidades de suco e questionamento: "Esses copos tém a mesma quantidade de

liquido?"Introducao a ideia de fra¢oes equivalentes.

Exposigao Tedrica e Interativa (15 min): Explicagdo sobre como multiplicar e
dividir numerador e denominador para encontrar fragoes equivalentes. Utilizagdo do

Matific para pratica interativa.

Atividade Prética (15 min): No Matific , resolve desafios sobre equivaléncia de

fragoes, na secao Compreendendo Fracgoes - fragcoes equivalentes.

Atividade em dupla: cada aluno recebe uma fragao e precisa encontrar o equivalente

de seu colega.
6. Recursos Didaticos
Plataforma Matific; Cartdes com fragoes; Lousa digital/quadro.
7. Avaliacao
Corregao das atividades no Matific; Exercicios escritos individuais.
8. Recomposicao de Aprendizagens

Uso de materiais concretos , como pizza de papel cortada em partes. Exercicios

passo a passo com exemplos resolvidos.

5.1.3.4 Plano de Aula 4 — Adicdo e Subtracdo de Fracoes
1. Ano/Turma: 6°/7° ano
Duragao da Aula: 50 minutos
2. Tema e Contetido
Tema: Adicdo e Subtracao de Fragoes

Conteudo: Operagoes com fragoes com denominadores iguais e diferentes.



Capitulo 5. Propostas Pedagdgicas com as Ferramentas Matific e Kahoot no Ensino de Fragoes 62

3. Habilidades da BNCC: EFO6MA10 — Resolver e elaborar problemas que

envolvam adi¢ao ou subtragdo com nimeros racionais positivos na representagao fracionaria.
4. Objetivos
Gerais:
Ensinar a adi¢ao e subtracao de fragoes com e sem denominadores iguais.
Especificos:

Aplique o minimo multiplo comum para encontrar nomes iguais. Resolver problemas

contextualizados.
5. Metodologia (Desenvolvimento da Aula)

Aquecimento/Contextualizagdo (10 min): Apresentacao de um problema pratico:

Se Joao comeu 2/5 da pizza e Maria comeu 1/5, quanto da pizza foi consumida?

Exposigao Tedrica e Interativa (15 min): Explicagdo sobre como encontrar nomes

comuns; Atividades no Matific para fixacao.

Atividade Pratica (15 min): No Matific , resolve desafios interativos sobre adi¢ao e

subtragao de fragoes, na se¢ao Adigao e Subtracao - denominadores maultiplos.
Exercicios em duplas com problemas praticos.
6. Recursos Didaticos

Tecnolégicos: Computador, projetor e Matific . Materiais concretos: Cartoes

fracionarios e quadro branco.
7. Avaliacao
Participagao na atividade pratica. Corregao coletiva das atividades.
8. Recomposicao de Aprendizagens

Revisao de Minimo Multiplo Comum (MMC) com exemplos no quadro. Uso de

blocos fracionarios para representacao visual.

5.1.3.5 Plano de Aula 5 — Multiplicacdo e Divisdao de Fracoes

1. Ano/Turma: 6° e 72 anos

Duragao da Aula: 50 minutos

2. Tema e Contetido

Tema: Multiplicagao e Divisao de Fracoes
Contetudo: Regras e aplicacoes.

3. Habilidades da BNCC: EFO07TMAO8 — Comparar e ordenar fragdes associadas
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as ideias de partes inteiras, resultado da divisao, razao e operador. EFO7TMAQ9 — Utilizar,

na resolucao de problemas, a associacao entre razao e fragao.
4. Objetivos
Gerais:
Compreender o conceito de multiplicacao e divisao de fragoes.
Especificos:

Resolver problemas que envolvem multiplicacido de fragoes; Relacionar a multipli-

cacao de fragdes com situagoes reais, como descontos e proporgoes.
5. Metodologia (Desenvolvimento da Aula)

Aquecimento/Contextualiza¢do (10 min): Pergunta inicial: Se metade de uma
pizza dividida entre dois amigos, qual fracdo cada um recebera? Reflexao sobre

a ideia de multiplicacao como fragdo de uma fracao.

Exposigao Tedrica e Interativa (15 min): Explicagdo do conceito usando repre-
sentagoes visuais (circulos fraciondrios e retangulos divididos). Apresentagao da regra
geral da multiplicagdo de fracoes e demonstracao pratica. Uso do Matific para atividades
guiadas sobre multiplicacao de fracoes, na secao Multiplicagado e Divisao de Fracgoes -

resolucao de problemas.

Atividade Pratica (15 min): No Matific , os alunos resolvem desafios sobre multi-
plicacdo e divisao de fragoes em situacgoes do dia a dia. Exercicios em dupla para resolver

e discutir estratégias de solugao.

Discussao e Reflexao (5 min): Compartilhamento das estratégias utilizadas pelos

alunos. Correcao coletiva das atividades no quadro.
6. Recursos Didaticos

Tecnologicos: Computador, projetor e acesso a plataforma Matific . Materiais
concretos: Blocos fracionarios, folhas quadriculadas. Ludicos: Desafios no Matific com

pontuacao.
7. Avaliacao

Participacao na atividade pratica; Correcao coletiva das atividades; Autoavaliacao:

os alunos se registraram como se sentiram com a aula e quais dificuldades encontradas.
8. Recomposicao de Aprendizagens

Uso de materiais concretos , como retangulos divididos para estimular visualmente a
multiplicagao e divisao de fragoes. Nova prética no Matific , com exercicios mais acessiveis.

Corregao guiada no quadro , destacando os erros comuns e estratégias corretas.
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5.1.4 Plano de Aula 6 — Fracao como Razao

1. Ano/Turma: 72 e 82 anos
Duracao da Aula: 50 minutos

2. Tema e Contetdo

Tema: Tema: A Fragdo como Razao

Conteudo: Relacao entre fracido e razao em problemas matematicos.

3. Habilidades da BNCC: EF07TMAO0S8 - Comparar e ordenar fragdes associadas

as ideias de partes de inteiros, resultado da divisao, razao e operador.
4. Objetivos
Objetivos Gerais

Desenvolver a compreensao da fragdo como razao, conectando-a a diferentes con-

textos praticos.
Objetivos Especificos

Identificar situagoes em que a fragao representa uma razao; Resolver problemas
que envolvem fragoes como razoes de grandezas; Explorar o conceito de proporc¢ao por
meio do Matific.

5. Metodologia (Desenvolvimento da Aula)

Aquecimento/Contextualiza¢do (10 min): Problema inicial: Se temos 2 meninas
para cada 3 meninos na sala, como podemos representar essa relacao? Discussao

sobre o que significa representar quantidades como fragoes.

Exposicao Tedrica e Interativa (15 min): Explicagdo sobre fragdo como razao em
diferentes situagoes. Exemplos visuais com graficos e diagramas. Exploracao do conceito

no Matific, onde os alunos resolverao desafios que envolvem comparagoes proporcionais.

Atividade Pratica (15 min): No Matific, os alunos resolverao problemas contextua-
lizados sobre razao e fragao. Discussao coletiva das respostas e das estratégias utilizadas.

Criacao de situagoes do cotidiano onde a fragdo representa uma razao.

6. Recursos Didaticos Tecnolégicos: Computador, projetor e Matific. Materiais

concretos: Cartoes com situagoes de razao.

7. Avaliacao Participacao na atividade pratica; Correcao coletiva das atividades;
Autoavaliagao: os alunos se registram como se sentiram com a aula e quais dificuldades

encontraram.
8. Recomposicao de Aprendizagens

Uso de materiais concretos, como cartoes com fragoes para montar problemas.
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Exercicios extras no Matific , com niveis progressivos de dificuldade.

5.1.4.1 Plano de Aula 7 — Fracdes Decimais e Dizimas Periédicas

1. Ano/Turma: 82 e 92 anos

Duragao da Aula: 50 minutos

2. Tema e Contetdo

Tema: Fracoes Decimais e Dizimas Periddicas

Conteudo: Conversao de fracoes para nimeros decimais e identificacao de dizimas

periodicas.

3. Habilidades da BNCC: EFO8MAO05 — Reconhecer e utilizar procedimentos

para obter fragdes geratrizes de dizimas periddicas.
4. Objetivos
Objetivos Gerais

Desenvolver a capacidade dos alunos de identificar fragoes que geram dizimas
periddicas.

Objetivos Especificos

Compreender como uma fragao pode ser convertida para nimero decimal; Identificar

fracoes geratrizes de dizimas periddicas; Explorar a relagdo entre fragoes e nimeros decimais

por meio de atividades no Matific.
5. Metodologia (Desenvolvimento da Aula)

Aquecimento/Contextualizacdo (10 min): Problema inicial: O que acontece

quando dividimos 1 por 37 Reflexdo coletiva sobre padroes nas divisdes de fragoes.
Exposigao Tedrica e Interativa (15 min): Explicagio sobre dizimas periddicas e
fragoes geratrizes. Exploracao no Matific: desafios para converter fragdbes em dizimas

periddicas.

Atividade Prética (15 min): No Matific, exercicios para descobrir fragoes geratrizes
e explorar padroes em nimeros decimais. Atividade em dupla: criacdo de problemas com

dizimas periddicas para troca entre os alunos.
6. Recursos Didaticos

Tecnologicos: Computador, projetor e Matific. Materiais concretos: Cartdes com

situagoes de envolvendo a ideia de dizima e de representagao de fracoes em decimais.

7. Avaliacao Participacao na atividade pratica; Correcao coletiva das atividades;

Autoavaliacdo: os alunos se registraram como se sentiram com a aula e quais dificuldades
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encontradas.
8. Recomposicao de Aprendizagens

Uso de dinheiro e régua, para fortalecer a equivaléncia entre fragoes e decimais.

Corregao guiada no quadro, explicando os erros mais comuns.

5.1.4.2 Plano de Aula 8 — Fracdes no Cotidiano

1. Ano/Turma: 6° e 7° anos
Duracao da Aula: 50 minutos

2. Tema e Contetido

Tema: Uso de Fracoes no Cotidiano

Conteido: Aplicagao de fragoes em receitas, medigoes e descontos.

3. Habilidades da BNCC: EFO6MAQ9 - Resolver e elaborar problemas que
envolvam o céalculo da fracao de uma quantidade e cujo resultado seja um niimero natural,

com e sem uso de calculadora.
4. Objetivos
Objetivo Geral

Demonstrar a importancia das fragoes em situagoes do cotidiano, como receitas,
complexidade e transacoes, permitindo que os alunos compreendam a aplicabilidade do

conceito na vida real.
Objetivos Especificos

Identificar e interpretar fragoes em diferentes contextos praticos. Resolver problemas
matematicos envolvendo fracoes aplicadas a compras, descontos, medidas culinarias e
outras situagoes cotidianas; Relacionar fra¢des a conceitos financeiros, como promogoes e
proporgoes em embalagens de produtos; Utilizagao atividades no Matific para simular e
resolver desafios praticos envolvidos fragoes; Desenvolver habilidades para calcular fragoes

de quantidades em situacoes cotidianas.
5. Metodologia (Desenvolvimento da Aula)

Aquecimento/Contextualiza¢ao (10 min): Problema inicial: Se um desconto de

1/4 é dado em uma compra, quanto seri economizado?

Exposigao Tedrica e Interativa (15 min): Explicagao sobre aplica¢ao de fragoes no
dia a dia. Exploracao no Matific sobre fragcoes em contextos reais.

Atividade Pratica (15 min): No Matific, desafios sobre fracoes em receitas e calculos

financeiros. Atividade pratica: os alunos criam e resolvem problemas baseados no dia a
dia.
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6. Recursos Didaticos

Tecnologicos: Computador, projetor e Matific. Materiais concretos: Cartdes com

situagoes reais e fichas de receitas.
7. Avaliacao

Participacao na atividade pratica; Correcao coletiva das atividades; Autoavaliacao:

os alunos se registraram como se sentiram com a aula e quais dificuldades encontradas.

8. Recomposicao de Aprendizagens Simulagao de compras e descontos para

reforgar o conceito e concretizar os conceitos que ainda nao haviam sido fixados.

5.1.4.3 Plano de Aula 9 — Operacdes Combinadas com FracGes

1. Ano/Turma: 72 e 82 anos

Duracao da Aula: 50 minutos

2. Tema e Contetido

Tema: Operagoes Combinadas com Fragoes

Conteudo: Adicao, subtracao, multiplicacao e divisao de fragdes em expressoes

matematicas.

3. Habilidades da BNCC: - EFOTMAO08 — Comparar e ordenar fragoes associadas

as ideias de partes de inteiros, resultado da divisao, razao e operador.
4. Objetivos
Objetivos Gerais
Desenvolver a capacidade de resolver expressoes numéricas que envolvam fragoes.
Objetivos Especificos

Compreender as regras de ordem nas operac¢oes com fragoes; Resolver problemas
contextualizados que excluam operacoes combinadas com fragoes; Aplicar estratégias no

Matific para resolver expressoes matematicas.
5. Metodologia (Desenvolvimento da Aula)

Aquecimento/Contextualiza¢do (10 min): Problema inicial: Se um bolo é di-
vidido igualmente entre trés pessoas e uma delas vem metade de sua parte,
quanto resta para as outras? Discussao sobre a necessidade de entender as operacoes

combinadas.

Exposicao Tedrica e Interativa (15 min): Revisdo das operagoes basicas com fragoes.
Explicagao sobre a ordem das operagoes e o uso de parénteses. Exploracao no Matific,

onde os alunos resolvem expressoes que envolvem diferentes operagdes com fragoes.
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Atividade Prética (15 min): No Matific, os alunos resolvem desafios com expressoes
numéricas de fragoes. Atividade em grupo: Os estudantes devem criar problemas pelos do

cotidiano que envolvem transacoes com fracgoes.
6. Recursos Didaticos

Tecnolédgicos: Computador, projetor e Matific . Materiais concretos: Cartazes com

regras de operagoes e problemas contextualizados.
7. Avaliacao

Participacao na atividade pratica; Corregao coletiva das atividades; Autoavaliacao:

os alunos registram como se sentiram com a aula e quais dificuldades encontraram.
8. Recomposicao de Aprendizagens

Uso de jogos de cartas matematicas, onde cada carta representa uma fracao e os
alunos devem combina-las corretamente. Correcao coletiva, enfatizando erros comuns e

diferentes estratégias de resolucao.

5.1.4.4 Plano de Aula 10 — Fracdes e Poténcias (Expoentes Fracionarios)

1. Ano/Turma: 82 e 92 ano
Duragao da Aula: 50 minutos
2. Tema e Contetido

Tema: Fracoes e Poténcias

Contetudo: Expoentes fracionarios e suas aplicagoes.

3. Habilidades da BNCC: EF09MAO03 — Efetuar calculos com niimeros reais,

inclusive poténcias com expoentes fracionarios.
4. Objetivos
Objetivos Gerais
Explorar a relagao entre fragoes e poténcias.
Objetivos Especificos

Compreender o significado de expoentes fracionarios; Resolver problemas que
envolvem a transformacao de fragdes em raizes; Utilizacao de atividades no Matific para

aprofundar o conceito.
5. Metodologia (Desenvolvimento da Aula)

Aquecimento/Contextualiza¢do (10 min): Problema inicial: Se um ndmero
elevado a 1/2 representa sua raiz quadrada, o que significa um niimero elevado

a 2/37 Discussao sobre a relagiao entre poténcias e fragoes.
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Exposigao Tedrica e Interativa (15 min): Explicagdo sobre expoentes fracionarios e
suas aplicacoes. Demonstracao da conversao entre fragoes e radicais. Atividade interativa

no Matific, onde os alunos exploram a conversao de poténcias fracionarias para raizes.

Atividade Pratica (15 min): No Matific, desafios que envolvem o projeto de
poténcias fracionarias. Exercicio em grupo: criacao de exemplos e explicagdo para os

colegas.
6. Recursos Didaticos

Tecnologicos: Computador, projetor e Matific. Materiais concretos: Cartdes com

exemplos de poténcias fraciondrias para manipulacao.
7. Avaliacao

Participacao na atividade pratica; Correcao coletiva das atividades; Autoavaliacao:

os alunos registram como se sentiram com a aula e quais dificuldades encontraram.
8. Recomposicao de Aprendizagens

Uso de tabelas comparativas, onde os alunos preenchem valores de poténcias
fracionarias e suas respectivas raizes. Discussao coletiva, reforcando padroes e propriedades

matematicas.

5.1.5 Criacdo e Configuracdo do Kahoot para Aulas de Fracoes

Para explorar as potencialidades do Kahoot como ferramenta no ensino de fragoes,
¢é necessario um processo meticuloso de criagio e configuracao da plataforma, adaptando-a
para atender aos objetivos pedagbgicos estabelecidos e requisitos curriculares da BNCC.
Inicialmente,os docentes devem criar uma conta na plataforma, processo este que é gratuito

e requer apenas um e-mail valido.

Figura 26 — Pagina Principal do Kahoot

& 5 @ % kahootcom/schools/ Br b e 00 L@

Pl Day Quiz

Preparacéo Eficiente
Torne as sessoes em sala
de aula mais envolventes

com o Kahoot!+

Kahoot!+ & o nosso kit de ferramentas de ensino tudo-em-um mais
avangado. Perfeito para aulas envolventes, trabalhos de casa e
tarefas, revisao e avaliaggo. Crie material com ferramentas de 1A,
sincronize seus slides com perguntas interativas e ofereca aulas
impactantes com o modo de palestra.

Economize 50% hoje, apenas US s 3,99 /més. A oferta termina em
17 de marco.

Fonte: Kahoot! (2024)
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Apbs o acesso a pagina principal, basta clicar em Conecte-se e o navegador da
pagina ira direcionar para criar a conta na plataforma. A conta pode ser criada sem
dificuldades com um e-mail desejado ou de acordo com algumas das opc¢oes fornecidas

pela plataforma.

Figura 27 — Criando Conta no Kahoot
Kahoot!

Fazer login

Nome de usuario ou e-mail

Senha

Esqueceu a senha? Redefina sua senha

ou

3 Continuar com o Google I

l e Continuar com a Microsoft I
l i Continuar com a Apple I
I G Continuar com o Clever l
|

I Continuar com o login unico

N3o tem uma conta? Inscrever-se

Fonte: Kahoot! (2024)

Uma vez registrada, a proxima etapa é a familiarizacao com a interface do Kahoot,

que ¢ intuitiva e amigavel, propiciando facil navegacao e criagao de contetido.

Figura 28 — Interface Kahoot

Ganhe até 50% de descants no Kahooti+ a partir da US$ 3,99/maés. A oferta termina em 17 de mai
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ENGAGED
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(2 zona dejogo

5 canss asso do
aluno @

Avaliagio APA.
badisisil sirmoncoliveir 4jogos

Atribuido a mim (0) Ner tocas as atividades atribuidas

0
& 0 que ha de novo? Sessoes docurse  Cursos

g Outros aplicativos

Boas-vindas aos cursos! Quando um curso for criado, sera possivel criar
Uma sessio de curso para atribui-1a a alunos e iniciar o cursol

Fonte: Kahoot! (2024)

@ Ajuda

A criagdo de quizzes no Kahoot é um estagio crucial, pois eles devem estar alinhados
com o conteudo curricular das fragoes e os objetivos pedagogicos especificos. A escolha
dos tépicos a serem trabalhados deve estar de acordo com as necessidades dos estudantes

e deve ser norteada pelas habilidades da BNCC, que se referem a frac¢oes, visando permitir
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aos alunos um avango gradativo no conhecimento, comecando por conceitos basicos de

fragoes até o entendimento de operagoes mais complexas.

Cada quiz deve ser estruturado de modo a contemplar questoes com multiplas
escolhas, permitindo avaliar o conhecimento prévio dos alunos, bem como identificar
areas de dificuldade. Aspectos de gamificacao, como temporizadores e pontuagoes, podem
ser configurados para incentivar o engajamento e a competitividade saudavel entre os
estudantes, conforme sugerido Andrade (2024), que destaca esse elemento como chave

para a participacao dos alunos.

Os docentes podem utilizar uma variedade de recursos visuais e multimidia, dispo-
niveis na plataforma, de modo a tornar os quizzes mais atrativos e acessiveis. Figuras e
animacoes sobre fracdes podem ser incorporadas sempre que possivel para ilustrar conceitos
abstratos e facilitar o entendimento. A literatura aponta que o uso de recursos visuais

pode ser um mediador importante de aprendizagem, especialmente em matematica, como

discutido por (JUNIOR, 2017).

Um aspecto inovador da utilizagao do Kahoot é a possibilidade de personalizar a
experiéncia de jogo para turmas especificas. Configura¢oes como nimero de participantes,
tempo de resposta e ordem das questoes podem ser ajustadas conforme a necessidade da
turma, permitindo que o jogo atenda a diversos ritmos de aprendizagem. Ferramentas de
adaptacao pedagogica sao essenciais para garantir a acessibilidade do conteido a todos os

estudantes.

Com as configuracoes bésicas e o contetido dos quizzes prontos, os docentes podem
testar os jogos antes da aplicagdo em sala, assegurando que todas as funcionalidades
operem conforme esperado e que o ambiente de jogo esteja livre de erros. Finalmente, para
assegurar que todos os alunos tenham acesso ao Kahoot, também é necessario verificar
a disponibilidade de dispositivos méveis e a conexao a internet nas escolas. O acesso
adequado a tecnologia é um pré-requisito para o sucesso do uso de plataformas digitais no

ambiente escolar, como ja demonstrado por Junior (2017).

Em suma, a criagao e configuracdo do Kahoot para o ensino de fragoes envolve
um planejamento estratégico e detalhado, garantindo que a plataforma seja adaptada
efetivamente as necessidades curriculares e pedagogicas. Este cuidado com o planejamento
inicial permite que o jogo nao apenas atue como uma ferramenta de avaliagdo, mas também

como um facilitador do processo de aprendizagem.

5.1.6 Recursos Disponiveis no Kahoot

Um dos aspectos mais envolventes de Kahoot é sua capacidade de transformar a
revisao de conteidos em uma experiéncia de competicao amigavel, e o professor pode

utilizar os recursos disponiveis para tornar essa experiéncia muito mais atraente. Na tela
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inicial do professor, na lupa de pesquisar, o professor podera encontrar atividades sobre
o tema fracoes, que foram compartilhadas por outros profissionais, e ele podera estar

também realizando essas atividades com seus estudantes.

Figura 29 — Atividades sobre Fracoes

Kahoot! = ‘@ o O

R inicio = filros = Tudo (10 mil) & Canais (0) @ Kahoots (10 mil) & Cursos (1)
@ pescovrir —
Kahoots
= Biblioteca
il Retatsrios
8¢ Grupos

@ Marketplace
(9 Accesspass

& Kahootopial

[ zona dejogo

Fonte: Kahoot! (2024)

A péagina do Kahoot tem como objetivo oferecer uma experiéncia de aprendizado
interativa e dindmica sobre fragdes em matematica. Para isso, disponibiliza diferentes
modos de estudo e formas de jogar, permitindo que os alunos escolham a abordagem que

melhor se adapta ao seu estilo de aprendizagem.

Entre os modos de estudo, ha duas op¢oes principais: Flashcards e Praticar. O
modo de Flashcards utiliza cartoes interativos para ajudar na memorizacao de conceitos-
chave, tornando o aprendizado mais visual e intuitivo. Ja a opgao Praticar permite que os
estudantes refacam as perguntas do quiz quantas vezes forem necessarias, sem pressao de

tempo, focando na assimilacao gradual do contetdo.

Além dessas opgoes, a pagina também apresenta formas gamificadas de jogar,
tornando o aprendizado mais envolvente. No Modo Cléassico, os alunos respondem as
questoes normalmente, acumulando pontos de acordo com a precisao e a velocidade das
respostas. Para aqueles que preferem desafios mais ludicos, ha alternativas como o Bau do
Tesouro, onde os jogadores desbloqueiam recompensas ao acertar perguntas, e o modo Arte
para Relaxar, que parece revelar imagens progressivamente conforme o jogador acerta as
respostas. Outra opcao interessante é o modo Torre Mais Alta, onde cada acerto contribui
para a construcao de uma torre, incentivando os alunos a se superarem para alcancgar

maiores alturas.
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Figura 30 — Atividades no Modo de Estudos

Escolha um modo para este kahoot

Modos de estudo

o &
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Fonte: Kahoot! (2024)

Dessa forma, a plataforma Kahoot combina elementos de gamificacao e aprendizado
ativo para tornar o ensino de fragoes mais atrativo e eficaz. Com essa variedade de modos
de jogo e estudo, os alunos podem revisar e consolidar seus conhecimentos de maneira
divertida, interativa e adaptavel as suas preferéncias individuais. O Kahoot também
apoia a aprendizagem colaborativa por permitir que alunos discutam suas respostas e
estratégias em equipe, aprimorando habilidades de comunicacao e pensamento critico. Isso
¢é particularmente valioso em cenarios onde a colaboracao e a discussao sao fundamentais

para o desenvolvimento de solugoes eficazes para problemas matematicos.

5.1.7 Criando um Quiz no Kahoot

Para criar um Kahoot , o primeiro passo é acessar a plataforma e clicar na opg¢ao
criar disponivel no menu superior. A elaboracao das perguntas permite a inclusao de até
quatro alternativas de resposta, sendo possivel enriquecer o contetido com imagens, videos
e até formulas matematicas, tornando a experiéncia mais visual e interativa. Além disso,
¢ fundamental definir a alternativa correta, ajustar o tempo de resposta e configurar a
pontuacao atribuida a cada questao. Esse processo deve ser repetido até que o quiz esteja

completo e pronto para ser utilizado em sala de aula.
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Figura 31 — Criando um Quiz

Kahoot!  serirttuio ok comouacaes P— .
B - B Tomas X
o Comece a digitar a pergunta Seus temas v
‘Adicionar © @ % s
»
N

Adicionar slide

+

o
<

Encontre e insira midia

Carregar arquivo ou arraste
i aqui para fazer upload
I Adicione resposta 1 =) I Adicione resposta 2

u Adicione resposta 3 (opcional) Adicione resposta 4 (opcional)
_ﬂ / * Incluir respostas adicionais

Fonte: Kahoot' (2024)

G

Apés a criacao do jogo, a etapa de configuracao permite personalizar o Kahoot
, atribuindo um nome, uma imagem de capa e uma breve descricao para facilitar o
entendimento do contetido. A visibilidade do quiz pode ser ajustada conforme a necessidade,
permitindo que ele seja publico, disponivel para qualquer usuario, ou privado, acessivel

apenas por meio de um link compartilhado.

Na aplicacdo do jogo em sala de aula, o professor deve iniciar a atividade clicando
em Start, momento em que a plataforma gera um PIN tnico. Os alunos, por sua vez,
acessam o site ou aplicativo Kahoot e inserem o codigo fornecido para ingressar na partida.
Alternativamente, é possivel utilizar um QR Code para facilitar o acesso. A escolha do
modo de jogo também é uma decisao importante, podendo ser o modo classico, onde cada
aluno participa individualmente, ou o modo equipe, que promove a colaboragao entre os

estudantes.
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Figura 32 — Pagina para o Estudante Inserir o PIN

(—: kahoot.it x4 )

Inserir
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Fonte: Kahoot! (2024)

Figura 33 — PIN do Jogo: visao do professor
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Fonte: Kahoot! (2024)

Durante a execugao do Kahoot , as perguntas aparecem na tela do professor, en-
quanto os alunos devem selecionar as respostas corretas em seus dispositivos. A pontuagao
¢é calculada com base na precisdo e rapidez das respostas, e ao final de cada rodada,
um ranking é exibido, incentivando a competicao saudavel e aumentando o engajamento
dos participantes. Esse sistema de feedback instantdneo contribui para que os alunos

acompanhem seu desempenho e se motivem a melhorar continuamente.
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Figura 34 — Ranking ao Final de Cada Partida
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Fonte: Kahoot! (2024)

Ao término do jogo, a plataforma exibe a classificacao final, destacando os ven-
cedores e permitindo que o professor faca uma revisao dos resultados. Esse momento
pode ser aproveitado para discutir as respostas, esclarecer duvidas e reforcar pontos que
apresentaram maior dificuldade para os alunos. Além disso, o Kahoot oferece a opcao de

coletar feedbacks dos participantes, permitindo ajustes para aprimorar futuras atividades.

Figura 35 — Classificacao Final

Matematica - Fragbes

Tden

Vocé entrou 1° lugar com 13137 pontos!

Fonte: Kahoot! (2024)

Para tornar a experiéncia ainda mais enriquecedora, algumas estratégias podem
ser aplicadas. A insercao de imagens e videos nas perguntas torna o jogo mais atrativo,
enquanto a personalizagdo do tempo de resposta possibilita que questoes mais complexas
sejam respondidas com maior reflexdo. A andlise detalhada dos resultados individuais
também auxilia o professor na identificacao de dificuldades especificas, possibilitando

intervengoes pedagogicas mais eficazes.

Dessa forma, o Kahoot se destaca como uma ferramenta poderosa no ensino, pro-
movendo uma aprendizagem interativa, estimulando a participacao dos alunos e tornando

o processo educacional mais motivador. Ao unir tecnologia e gamificacao, a plataforma



Capitulo 5. Propostas Pedagdgicas com as Ferramentas Matific e Kahoot no Ensino de Fragoes 7

contribui significativamente para o desenvolvimento do conhecimento de forma dindmica e

eficiente.

5.1.8 Planos de Aula - Kahoot

Neste capitulo, sugerimos planos de aula para ensinar fragbes usando o Kahoot
, sempre alinhados com as competéncias e habilidades da BNCC para os anos finais do
Ensino Fundamental. O foco é ajudar na resolucao de problemas, desenvolver o pensamento

matematico e conectar esses conceitos ao dia a dia dos alunos.

A ideia aqui é nao s6 reforcar o que os alunos ja sabem de matematica, mas
também dar um empurraozinho na autonomia deles, estimular o raciocinio légico e criar
um ambiente de aprendizado que seja colaborativo e motivador. Com o Kahoot em acao,
os alunos podem explorar as fragoes em varios contextos, desenvolvendo competéncias
como comparacao, ordenacio, operagoes basicas e até conversao entre fragoes e niimeros

decimais.

5.1.8.1 Plano de Aula 1 - Compreensdo, Comparacdo e Ordenacao de Fracoes

1.Ano/Turma: 6° e 7° ano
Duragao da Aula: 50 minutos
2. Tema e Contetdo

Tema: Comparacao de Fragoes

Contetdo: Comparagao de Fragoes

3. Habilidade BNCC: EFO6MAQ7 - Compreender, comparar e ordenar fragoes
associadas as ideias de partes de inteiros e resultado de divisao, identificando frac¢oes

equivalentes.

4. Objetivo: Ajudar os alunos a compreender, comparar e ordenar fracoes, identifi-

cando fragoes equivalentes.
5. Atividades:

5.1 Questionario: Qual é mair? — O Kahoot apresentara pares de fragoes para

que os alunos escolham qual é a maior.
Quiz Qual é maior?
Objetivo: Comparar fragoes e identificar qual é maior.
Exercicios sugeridos:

1.Qual fragao representa a maior parte de um bolo?

(A) 3/4
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(B) 2/3
(C)5/8
(D) 1/2
Resposta correta: 3/4

2.Em uma corrida, Ana percorreu 5/6 do percurso e Jodo percorreu 7/8. Quem

correu mais?
(A) Ana
(B) Joao Resposta correta: Joao

3. Entre as fragoes abaixo, qual é a maior?

Resposta correta: 4/9

5.2 Linha Numérica Interativa: Jogo onde os alunos arrastam fra¢oes para a posi¢ao

correta na reta numérica.
Objetivo: Posicionar fragoes corretamente na reta numérica.
Exercicios sugeridos:
1. Arraste a fragao 3/4 para o local correto na reta numérica entre 0 e 1.

Corregao esperada: A fracao 3/4 deve ser colocada trés quartos do caminho entre
Oel.

2. Qual nimero decimal corresponde a posigao da fragdo 5/10 na reta numérica?
(A) 0,2

(B)

(C) 0,75
(D)

Resposta correta: 0,5

0,5
1,2
3. Marque a fragao equivalente que representa a mesma posi¢ao que 2/4 na reta

(A) 3/6
(B) 4/8
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(C) 5/10
(D) Todas as alternativas acima

Resposta correta: Todas as alternativas acima

5.3 Fracoes Equivalentes — Atividade em que os alunos devem identificar fragoes

equivalentes em diferentes formas.
Objetivo: identificar fracoes equivalentes em diferentes formas.
Exercicios sugeridos:
1. Qual fragdo é equivalente a 2/37

A) 4/6

B) 6/9

D) Todas as anteriores

(
(B)
(C) 8/12
(D)
Resposta correta: Todas as anteriores

2. Complete uma equivaléncia: 3/5 = 7/10

Resposta correta: 6

3. Escolha uma fragdo que represente a mesma quantidade que 50
(A) 1/2
(B
(C
(D

)
) 3/6

) 5/10

) Todas as alternativas acima

Resposta correta: Todas as alternativas acima

5.4 Torre das Fragdes — No modo "Torre mais Alta", os alunos ordenam fragoes

corretamente para construir uma torre virtual.
Objetivo: Ordenar fragoes corretamente para construir uma torre virtual.

Exercicios sugeridos:

1. Ordene as fragbes do menor para o maior: 1/2, 3/4, 2/5 Ordem correta: 2/5 —

1/2 — 3/4
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Para colocar as fragdes em ordem crescente, precisamos compara-las. Vamos

analisar cada fracao: 5/6, 1/3, 2/4. Qual a ordem correta?
(A) 1/3,2/4,5/6
(B) 2/4,1/3,5/6
(C)5/6,2/4,1/3
(D) Todas tém o mesmo valor

Resposta correta: 1/3, 2/4, 5/6

2. Qual fracao deve estar no topo da torre, considerando que a maior sempre fica

acima?

Resposta correta: 4/5

5.5 Desafio Relampago — Jogo competitivo onde os alunos comparam e ordenam

fragoes rapidamente.
Objetivo: Comparar e ordenar fragdes rapidamente.
Exercicios sugeridos:
1. Entre as fragoes abaixo, qual é a menor?
(A)5/9

)2/3

(C) 4/7

(D)

(B

1/2

Resposta correta: 5/9

2. Quem vem mais pizza? Ana comeu 3/5 e Pedro comeu 4/7.
(A) Ana

(B) Pedro

Resposta correta: Ana

3. Escolha a fracao equivalente a 0,25:

(A) 1/4

(B) 3/5
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(€)2/3
(D) 1/2
Resposta correta: 1/4

Sugestao: Em todas as atividades, o professor podera colocar uma imagem para

aumentar ainda mais a interacao do estudante com as atividades.

5.1.8.2 Plano de Aula 2 — Fracdes e Nimeros Decimais

1. Ano/Turma: 6° e 7° ano

Duracao: 50 minutos

2. Tema e Contetido

Tema: Fracoes e suas Representacoes

Contetudo: Relacao entre Ntimeros Fracionéarios e Decimais

3. Habilidade BNCC: EFO6MAOS - Reconhecer que os niimeros racionais positivos
podem ser expressos nas formas fracionaria e decimal, estabelecer relagoes entre essas
representacoes, passando de uma representagdo para outra, e relaciona-los a pontos na

reta numeérica.

4. Objetivo: Relacionar fragdes e niimeros decimais, estabelecendo conexdes entre

suas representacoes.
5. Atividades

5.1 Conversao Rapida: Quiz onde os alunos convertem fragoes em ntimeros decimais

e vice-versa.
Objetivo: Converter fracdes em nimeros decimais e vice-versa.
Exercicios sugeridos:
1. Qual é a forma decimal de 3/47
(A) 0,25
(B)
(C) 0,75
(D)

Resposta correta: 0,75

0,5

1,25

2. Qual fracao representa o nimero decimal 0,67

(A) 3/5
(B) 2/3
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(C) 5/8
(D) 1/4
Resposta correta: 3/5

3. Transforme uma fracao 7/10 em ntimero decimal.

(A

(C

)
(B) 0,07
)
(D)

0,7
7,0
1,7
Resposta correta: 0,7

5.2 Fracgoes na Reta Numérica: Jogo de arrastar onde os alunos posicionam fragoes

e decimais corretamente na reta numérica.
Objetivo: Posicionar fragoes e decimais corretamente na reta numeérica.
Exercicios sugeridos:
1. Arraste a fragao 2/5 para o local correto na reta numérica entre 0 e 1.
Corregao esperada: A fragao 2/5 deve estar entre 0,4 e 0,5 na reta numérica.
2. Qual niimero decimal corresponde a posi¢ao da fra¢ao 5/8 na reta numérica?
(A) 0,5
(B)
(C) 0,75
(D)

Resposta correta: 0,625

0,625

0,8

3. Marque a fragao que estd mais proxima de 0,3 na reta numérica.

Resposta correta: 3/10

5.3 Adivinhe o Decimal: Atividade onde os alunos escolhem o ntimero decimal

equivalente a uma fracao apresentada.

Objetivo: Escolher o niimero decimal equivalente a uma parcela participada.
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Exercicios sugeridos:

1. Qual nimero decimal equivale a fracao 1/87
(A) 0,08

(B) 0,125

(C) 0,25

(D) 0,375

Resposta correta: 0,125

2. Qual fracao corresponde ao numero decimal 0,8757

Resposta correta: 7/8

3. Qual é o valor decimal da fragao 4/9 (aproximadamente)?
(A) 0,4

(B)
(C) 0,5
(D)

Resposta correta: 0,44

0,44
0,75

5.4. Desafio de Precisao: Modo "Bai do Tesouro', onde cada resposta correta
desbloqueia uma parte do prémio.

Objetivo: Responder corretamente para desbloquear prémios.

Exercicios sugeridos:

1. Complete a sequéncia: 0,1 —1/5-0,3 =7

(A) 1/2
(B) 2/
(C) 3/4
(D)

D) 1/4

]
ot

C

Resposta correta: 2/5

2. Qual fracao é equivalente a 0,27
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(A) 1/2
(B) 1/
(©)
(D)

/
3/4

—
ot

C
D

DO
w

Resposta correta: 1/5

3. Transforme uma fragdo 9/20 em um nimero decimal.
(A) 0,45

(B) 0,4

(C) 0,5
(D) 0,75

Resposta correta: 0,45

5.5. Flashcards de Fracoes e Decimais: Os alunos praticam a conversao entre

fragdes e decimais usando flashcards interativos.
Objetivo: Praticar a conversao entre fragoes e decimais de maneira interativa.
Exercicios sugeridos:
1. Transforme 5/9 em nimero decimal.
Corregao esperada: 0,55 (aproximadamente)
2. Qual fracao representa o decimal 0,47
(A) 2/5
(B) 3/7
(C) 1/4
(D)

Resposta correta: 2/5

1/9

3. Qual nimero decimal corresponde a fragao 11/207
(A) 0,45

(B)

(C) 0,55
(D)

Resposta correta: 0,55

0,

5
0,6
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5.1.8.3 Plano de Aula 3 — Calculo da Fracdo de uma Quantidade

1. Ano/Turma: 6° e 7° ano

Duragao: 50 minutos

2. Tema e Contetdo

Tema: Calculo de Fragao

Contetdo: Resolvendo e Elaborando Problemas Envolvendo o Calculo de Fracoes

3. Habilidade BNCC: EFO6MAQ9 - Resolver e elaborar problemas que envolvam o
calculo da fracdo de uma quantidade e cujo resultado seja um nimero natural, com e sem

uso de calculadora.

4. Objetivo: Ensinar os alunos a calcular fragoes de uma quantidade usando

problemas contextualizados.
5. Atividades

5.1 Metade, Terco ou Quarto?: Quiz onde os alunos determinam a fragdo de uma

quantidade em situagoes reais.
Objetivo: Determinar fragoes de uma quantidade em situagoes reais.
Exercicios sugeridos:

1. Se um bolo foi dividido em 6 partes iguais e vocé come 2 partes, qual fracao do
bolo vocé come?
(A) 1/6
(B) 1/3
(C) 2/6
(D) 1/2
Resposta correta: 2/6

2. Joao cortou uma pizza em 8 fatias e comeu 3. Qual fracao da pizza ele comeu?

Resposta correta: 3/8
3. Ana tem 12 lapis e perdeu 4. Que fracdo representa os lapis perdidos?

(A) 1/4



Capitulo 5. Propostas Pedagdgicas com as Ferramentas Matific e Kahoot no Ensino de Fragoes 86

(B) 1/3

(C) 1/2

(D) 2/3

Resposta correta: 1/3

5.2 Fracoes na Receita: Simulacao onde os alunos ajustam as porc¢oes de uma

receita culinaria aplicando fragoes.
Objetivo: Ajustar ingredientes de uma receita aplicando fragoes.
Exercicios sugeridos:

1. Uma receita pede 2/3 de xicara de agticar. Se vocé quiser fazer apenas metade

da receita, quanto agicar devera usar?

Resposta correta: 1/3

2. Para um bolo, sdo necesséarios 3/4 de xicara de leite. Se dobrarmos a receita,

quanto leite sera necessario?
A) 1 e 1/2 xicara
B

1 xicara

D

)

)

C) 1 e 3/4 xicara
) 2 xicaras

(
(
(
(
Resposta correta: 1 e 1/2 xicara

3. Uma receita pede 5/8 de xicara de farinha. Se for feita apenas 1/2 da receita,

quanto de farinha sera necessario?
(A) 5/4

(B) 1/4

(C) 3/8

(D) 1/2

Resposta correta: 5/4

3. Fragdes no Dinheiro: Atividade em que os alunos calculam fragoes de valores

monetarios.
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Objetivo: Calcular fragdes de valores monetarios.
Exercicios sugeridos:

1. Um produto custa R$ 120,00 e estd com 1/4 de desconto. Qual serd o valor do

desconto?
(A) R$ 30,00
(B) R$ 40,00
(®)

(D) R$ 35,00

R$ 25,00

Resposta correta: R$ 30,00

2. Paulo recebeu R$ 200,00 e gastou 2/5 do valor. Quanto ele gastou?
(A) R$ 40,00
(B) R$ 80,00
(C) R$ 100,00
(D) R$ 120,00

Resposta correta: R$ 80,00

3. Se um ingresso custa R$ 150,00 e um estudante paga apenas 2/3 do valor,

quanto ele pagara?
(A) R$ 50,00

(B) R$ 75,00

(C) R$ 100,00

(D) R$ 120,00

Resposta correta: R$ 100,00

5.4. Correio das Fracoes: Jogo colaborativo onde os alunos emparelharam fracoes

com seus respectivos valores calculados.
Objetivo: identificar fragoes equivalentes.
Exercicios sugeridos:
1. Qual fragdo é equivalente a 2/47
(A) 1/2
(B) 3/4
(C)2/3
(D) 1/3
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Resposta correta: 1/2

2. Qual fracao é equivalente a 5/107

Resposta correta: 1/2

3. Qual fracdo representa a mesma quantidade que 4/87

Resposta correta: 2/4

5.5 Missao Fracao: No modo Torre mais Alta, os alunos resolvem calculos de

fragbes para subir na torre.
Objetivo: Resolver calculos de fragoes para subir na torre.
Exercicios sugeridos:
1. Qual é o resultado da soma 2/5 + 1/57
(A) 3/10
(B) 3/5
(C) 1/2
(D)

Resposta correta: 3/5

4/5

2. Qual é o resultado da subtracao 7/8 - 2/87

Resposta correta: 5/8
3. Qual é o resultado da soma 3/4 + 1/47
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Resposta correta: 4/4

5.1.8.4 Plano de Aula 4 - Adicdo e Subtracdo de Fracdes

1. Ano/Turma:6° e 7¢ ano

Duragao: 50 minutos

2. Tema e Contetdo

Tema: Operagoes com Fragoes

Contetdo: Adicao e Subtragao de Fragoes

3. Habilidade BNCC: EFO6MA10 - Resolver e elaborar problemas que envolvam

adicao ou subtragao com nimeros racionais positivos na representagao fracionaria.

4. Objetivo: Resolver problemas envolvendo adicdo e subtragao de fragoes em

diferentes contextos.
5. Atividades

5.1 Jogo da Soma e Diferenca: Quiz onde os alunos resolvem adigoes e subtracoes

de fragoes.
Objetivo: Resolver adicoes e subtracoes de fragoes.
Exercicios sugeridos:
1. Qual é o resultado de 3/7 + 2/77
(A) 5/7
(B) 1/7
(C)6/7
(D)

Resposta correta: 5/7

3/14

2. Resolva: 5/6 - 1/3.
(A) 1/2
(B) 2/3
(€)1/3
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(D) 3/6

Resposta correta: 1/2

3. Qual é a soma de 1/4 + 3/8?
(A)5/8

(B)

(C) 1/2
(D)

Resposta correta: 5/8

7/8
10/8

5.2 Puzzle de Fragoes: No modo Arte para Relaxar, os alunos completam um

quebra-cabeca resolvendo operagoes com fragoes.
Objetivo: Resolver operagoes com fragoes para completar um quebra-cabeca.
Exercicios sugeridos:
1. Complete a sequéncia: 1/2,2/4, 7, 4/8
A) 3/6
)
)
D) 5/10
Resposta correta: 3/6
2. Resolucao: 7/12 + 1/4.
(A) 12/08
(B) 12/10
(C) 12/09
(D) 12/11
Resposta correta: 12/10
3. Qual fracdo equivale & soma 1/5 + 2/107
(A) 3/10
(B)
(C) 2/5
(D) 4/5

Resposta correta: 2/5

1/2
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5.3 Carrinho de Compras Matematico: Simulagao onde os alunos somam fragoes

de produtos para calcular o valor total.
Objetivo: Somar fragoes de produtos para calcular o valor total.
Exercicios sugeridos:

1. Vocé compra 1/2 kg de arroz e 1/4 kg de feijao. Qual é o peso total?

Resposta correta: 3/4 kg

2. Se uma garrafa de suco tem 3/5 de litro e vocé compra mais de 2/5, qual o total

de suco?
(A) 1 litro

(B) 4/5 litro

(C) 5/10 litro

(D) 3/4 litro

Resposta correta: 1 litro

3. Um cliente compra 1/3 kg de queijo e 2/6 kg de presunto. Qual o peso total?

Resposta correta: 2/3 kg

5.4 Desafio do Tempo: Problemas contextualizados onde os alunos somam fracoes

de horas e minutos.
Objetivo: Resolver problemas de soma de fragoes em contextos de horas e minutos.
Exercicios sugeridos:

1. Jodo assistiu a um filme por 3/4 de hora e depois viu um episddio de uma série

por 1/2 de hora. Quanto tempo ele passou relaxado no total?
(A) 1 hora e 15 minutos

(B) 1 hora e 30 minutos
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(C) 1 hora e 45 minutos
(D) 2 horas
Resposta correta: 1 hora e 15 minutos

2. Uma aula de matematica dura 5/6 horas. Se houver um intervalo de 1/6 de

hora, quanto tempo total os alunos passam na sala?

A) 1 hora

(A)

(B) 3/4 de hora
(C) 5/6 de hora

(D) 7/6 de hora
Resposta correta: 1 hora

3. Pedro treinou futebol por 2/5 de hora da manha e mais 3/10 de hora a tarde.

Quanto tempo ele treinou no total?
(A) 3/5 de hora
(B) 4/5 de hora
(C)

(D) 9/10 de hora

1 hora

Resposta correta: 4/5 de hora

5.5 Competicao Relampago: Modo Bati do Tesouro, onde os alunos resolvem

operacoes com fragdes para desbloquear recompensas.
Objetivo: Resolver operagoes com fragoes para desbloquear recompensas.
Exercicios sugeridos:
1. Qual é a soma de 2/3 + 1/4 7
(A) 8/12
(B) 5/7
(C) 11/12
(D)

Resposta correta: 11/12

3/4

2 Resolucao: 5/8 - 1/4 .
(A) 1/2
(B) 3/8
(C) 5/4
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(D) 1/8
Resposta correta: 3/8

3. Uma pizzaria cortou uma pizza em 12 fatias . Jodo comeu 5/12 e Ana comeu
4/12 . Quanto sobrou?

(A) 3/12
(B) 1/3
(€)

(D) 1/12

4/12

Resposta correta: 3/12

5.1.8.5 Plano de Aula 5 - Comparacdo e Ordenacdo de Fraces e Razdes

1. Ano/Turma: 7° ¢ 8° ano

Duragao: 50 minutos

2. Tema e Contetdo

Tema: Comparacao de Fragoes

Contetdo: Comparacao, Divisao e Razao - Relagdo com Fragoes

3. Habilidade BNCC: EFOTMAO0S8 - Comparar e ordenar fragoes associadas as ideias

de partes de inteiros, resultado da divisao, razao e operador.
4. Objetivo: Explorar a relagdo entre fracoes, razoes e comparagoes quantitativas.
5. Atividades

5.1 Quem tem mais?: Quiz que desafia os alunos a comparar fracoes e razoes em

diferentes contextos.
Objetivo: Comparar fragoes e razoes em diferentes contextos.
Exercicios sugeridos:
1. Qual fragdo representa a maior quantidade?

(A) 3/4

(B) 2/3
(C) 5/8
(D) 4/5

Resposta correta: 4/5

2. Em um time de futebol, 5/12 dos jogadores sao atacantes e 1/3 sdo defensores.



Capitulo 5. Propostas Pedagdgicas com as Ferramentas Matific e Kahoot no Ensino de Fragoes 94

Qual grupo tem mais jogadores?

(A) Atacantes

(

B)
(C) Ambos tém a mesma quantidade
D)

(

Resposta correta: Defensores

Defensores

Nao é possivel determinar

3. Uma sala tem 18 meninos e 12 meninas . Qual é a razao entre meninos e

meninas?

Resposta correta: 3:2

5.2 Acerte a Razao!: Jogo onde os alunos identificam a razao correspondente a um

conjunto de dados.
Objetivo: identificar a razao correta em conjuntos de dados.
Exercicios sugeridos:

1. Em uma escola, ha 120 alunos e 30 professores . Qual é a razao entre alunos e

professores?

(A) 4:1

—
=~

)
(B)
(©)
(D)

3:1

1:3
Resposta correta: 4:1

2. Uma fabrica produz 200 pegas vermelhas e 50 pecas azuis . Qual a razao entre

pecas vermelhas e pecas azuis?

Resposta correta: 4:1
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3. Um bolo foi dividido em 10 fatias, das quais 6 foram comidas . Qual a razao

entre fatias de comida e fatias restantes?

Resposta correta: 3:2

5.3 Grafico das Razoes: Atividade onde os alunos relacionam fragoes e razoes a

representagoes graficas.
Objetivo: Relacionar fragoes e razoes a representagoes graficas.
Exercicios sugeridos:

1. Em um grafico de pizza, metade representa alunos que gostam de Matematica,
1/4 gosta de Historia e o restante gosta de Ciéncias. Que fragao representa os alunos que

gostam de Ciéncias? (sugestao: colocar a imagem do gréfico de pizza com as proporgoes)
(A) 1/4
()
(©)
(D)

/
2/3

—
w

C
D) 1/2
Resposta correta: 1/4

2. Em um gréfico de barras, a quantidade de alunos que jogam futebol é o dobro da
quantidade de alunos que jogam volei. Se 12 alunos jogam volei , quantos jogam futebol?

(sugestao: colocar a imagem do grafico de barras com os esportes)

(A) 12
(B) 1
)
)

[\
0]

(C) 24
(D) 30
Resposta correta: 24

3. Um grafico mostra que 3/8 da turma prefere atividades ao ar livre. Que

percentual isso representa?
(A) 25%
(B) 37,5%
(C) 50%
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(D) 62,5%
Resposta correta: 37,5%

5.4 Razao x Fracao: No modo Bat do Tesouro, os alunos devem escolher entre

fragdes e razoes corretas para desbloquear prémios.
Objetivo: Escolher entre fragoes e razoes corretas para desbloquear prémios.
Exercicios sugeridos:

1. Uma turma tem 9 meninas e 12 meninos. Qual fracdo representa a parte da

turma que sao meninas?

Resposta correta: 21/09

2. Em uma receita de bolo, a quantidade de leite é 3/5 da quantidade de farinha .

Qual a razao entre leite e farinha?

Resposta correta: 3:5

3. Se a cada 4 magas , ha 6 bananas , qual fragao representa a quantidade de

macas em relacao ao total de frutas?

Resposta correta: 2/5

5.5 Duelo Matematico: Modo competitivo onde os alunos devem resolver problemas

que envolvem fragoes e razoes rapidamente.
Objetivo: Resolver problemas que envolvem fracoes e razoes rapidamente.

Exercicios sugeridos:
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1. Se um tanque de dgua contém 2/3 de sua capacidade e foram retirados 1/4 do

volume total , qual fracao representa a agua restante?

Resposta correta: 5/12

2. Em uma escola, 30% dos alunos participantes do clube de leitura. Qual fracao

representa essa porcentagem?

Resposta correta: 3/10

3. A proporgao de agucar e farinha em uma receita é 2:5 . Se ha 400g de farinha ,

quantos gramas de agicar devem ser usados?

Resposta correta: 160g

5.1.8.6 Plano de Aula 6 - Razdo e Fracdo em Problemas

1. Ano/Turma: 7° e 8 ano

Duragao: 50 minutos

2. Tema e Contetdo

Tema: Resolucao de Problemas

Contetado: Razao e Fragao na Resolugao de Problemas

3. Habilidade BNCC: EF07TMAQ9 - Utilizar, na resolucao de problemas, a associagao
entre razao e fracdo, como a fracdo 2/3 para expressar a razao de duas partes de uma

grandeza para trés partes da mesma ou trés partes de outra grandeza.

4. Objetivo: Utilizar fragoes para representar razoes e resolver problemas aplicados.
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5. Atividades

5.1 Fragoes no Esporte — Quiz onde os alunos determinam estatisticas esportivas

usando fracoes e razoes.
Objetivo: Determinar estatisticas esportivas usando fragoes e razoes.
Exercicios sugeridos:

1. Em um campeonato, um time venceu 3/5 de seus jogos, empatou 1/5 e perdeu

o restante. Qual fragdo representa as derrotas?

Resposta correta: 1/5

2. Um jogador de basquete acertou 18 de 30 arremessos. Qual a fracao que

representa os acertos em relacdo ao total de arremessos?

Resposta correta: 3/5

3. Em uma corrida de revezamento, cada atleta corre 1/4 do percurso total .

Quantos atletas completaram uma corrida inteira?
(A) 2
(B)3
(C) 4
(D) 5
Resposta correta: 4

5.2 - Célculo de Proporgoes — Jogo de escolha multipla com problemas praticos

envolvendo fragoes e razoes.
Objetivo: Resolver problemas praticos envolvendo fragoes e razoes.
Exercicios sugeridos:

1. Para fazer uma mistura de suco, a receita pede 2 partes de agua para cada 1
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parte de suco concentrado. Se forem usadas 6 partes de agua, quantas partes de suco

concentrado sao permitidas?

(A) 2
(B) 3
(C) 4
(D) 6

Resposta correta: 3

2. Em um estacionamento, ha 5 carros para cada 2 motos. Se houver 20 carros,

quantas motos ha?

Resposta correta: 8

3. Um modelo em escala tem uma razao de 1:50 em relacao ao tamanho real. Se o

modelo tem 2 metros, qual é o tamanho real do objeto?

A) 25 metros

B) 50 metros

(A)
(B)
(C) 75 metros
(D)

D) 100 metros
Resposta correta: 100 metros

5.3 - Mistura Perfeita — Atividade de laboratério virtual onde os alunos usam razoes

para misturar ingredientes corretamente.

Objetivo: Utilizagao recomendada para mistura de ingredientes corretamente em

um laboratério virtual.
Exercicios sugeridos:

1. Para criar uma solucao quimica, ¢ necessario misturar 3 partes de dgua para
cada 2 partes de acido. Se foram usadas 12 partes de dgua, quantas partes de acido devem

ser adicionadas?
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(D) 12
Resposta correta: 8

2. Em uma receita de bolo, a proporcao de farinha para agtcar é de 4:1. Se forem

usados 500g de farinha, quanto de agtcar sera necessario?
(A) 100g
(B) 125¢g
(©)
(D) 200g

150g

Resposta correta: 125g

3. Para fazer tinta verde, a proporcao de tinta azul para tinta amarela é de 2:3. Se

foram usadas 10 partes de tinta azul, quantas partes de tinta amarela sao permitidas?
(A) 10
1

[\

)
(B)
(€)
(D) 18

—_
ot

Resposta correta: 15

5.4 - Relagoes na Vida Real — Desafios praticos envolvendo fragdes para expressar

razoes em contextos reais.

Objetivo: Resolver desafios praticos que envolvem fragoes e razées em contextos

reais.
Exercicios sugeridos:

1. Em uma escola, 2/5 dos alunos sdo meninas. Se a escola tem 500 alunos, quantas
sao meninas?

(A) 100
(B) 150
(C) 200
(D) 250
Resposta correta: 200

2. Um o6nibus tem 40 passageiros, sendo 3/8 criangas. Quantas criangas ha no

Onibus?

(A) 10
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(B) 12
(C) 15
(D) 20
Resposta correta: 15

3. Um agricultor planta 2/3 de sua terra com soja e o restante com milho. Se ele

possui 180 hectares de terra, quantos hectares sao plantados com milho?

Resposta correta: 60

5.5 - Escape Room Matematico — No modo Torre mais Alta, os alunos resolvem

desafios de fragoes e razoes para avancar.
Objetivo: Resolver desafios de fragoes e razoes para avancgar no jogo.
Exercicios sugeridos:

1. Para abrir a primeira porta, resolva: Qual fracdo representa 75%?7

Resposta correta: 3/4

2. Para encontrar a chave, determine qual fragdo é equivalente a 5/10 .

Resposta correta: 1/2

3. O cédigo do cofre é baseado na conversao de um nimero decimal para fragao:

0,8 é equivalente a qual fracao?
(A) 4/5
(B) 3/4
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(C) 7/9
(D) 5/6

Resposta correta: 4/5

5.1.8.7 Plano de Aula 7 - Fracdo Geratriz e Dizima Periddica

1. Ano/Turma: 8° e 9° ano

Duragao: 50 minutos

2. Tema e Contetdo

Tema: Fracao Geratriz

Contetudo: Transformacgoes Decimais em Fracionarias
3. Habilidades BNCC:

EF08MAO05 - Reconhecer e utilizar procedimentos para a obten¢ao de uma fragao

geratriz para uma dizima periddica.

EF09MAO03 - Efetuar calculos com nimeros reais, inclusive poténcias com expoentes

fracionarios.
4. Objetivo: Ensinar como transformar digitos periédicos em fragoes geradas.
5. Atividades

5.1 Que Dizima ¢é Essa? — Quiz onde os alunos identificam qual fracao geratriz

corresponde a uma dizima periodica.

Objetivo: Identificar qual fragdo geratriz corresponde a uma dizima periddica.

Exercicios sugeridos:

1. Qual fragdo geratriz corresponde a 0,333...7

(A) 1/3

(B)
(C)2/5
(D) 3/7

Resposta correta: 1/3

1/2

2. Transforme 0,272727... em fracao:
(A) 27/99

(B) 2/9

(C) 7/25
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(D) 5/8

Resposta correta: 27/99

3. Qual nimero decimal representa 5/97
(A) 0,5

()
(C) 0,555...
(D)

Resposta correta: 0,555...

0,55
0,6

5.2 De Dizima para Fracao — Jogo de completar espacos onde os alunos encontram

uma fragdo equivalente.
Objetivo: Completar espagos para encontrar a fracao equivalente.
Exercicios sugeridos:

1. Complete a equivaléncia: 0,818181... = 7/99

Resposta correta: 81

2. A fracao equivalente de 0,454545... é:
(A) 45/90

(B) 5/11

(C)9/20

(D) 45/99

Resposta correta: 45/99

3. Qual ¢é a fracao correspondente a 0,121212...7
(A) 12/99

(B)
(C) 11/90
(D) 5/40

Resposta correta: 12/99

6/55
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5.3 Calculando Fragoes Geratrizes — Atividade com passos guiados para converter
dizimas em fragoes (Sugestao: Nas atividades deixar uma imagem do passo a passo para

determinar a fragao geratriz)
Objetivo: Converter dizimas em fragoes por meio de passos guiados.
Exercicios sugeridos:
Escreva 0,636363... como fragao:
(A) 63/99
(B) 6/11
(C) 7/12
(D) 5/9
Resposta correta: 63/99
2. Resolva: A fragao geratriz 45/99 que corresponde a dizima periddica 0,454545...:
VERDADEIRO
FALSO
Correcao esperada: VERDADEIRO

3. Converta 0,090909... para fragao:

Resposta correta: Todas as anteriores

5.4 Adivinha a Fracao! — No modo Bau do Tesouro, os alunos desbloqueiam

fragbes geradas corretamente.
Objetivo: Desbloquear fracoes geradas corretas.
Exercicios sugeridos:
Qual fragao corresponde a 0,777...7
(A) 7/9
(B) 7/10
(C)2/3
(D) 3/5

Resposta correta: 7/9
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2. Se uma fragdo tem um denominador de 99 e o numerador é 37, qual é a dizima

periddica correspondente?

Resposta correta: 0,3737...

3. Qual fracao geratriz representa 0,585858...7
(A) 58/99

(B)
(C) 6/11
(D)

Resposta correta: 58/99

29/50

5/8

5.5 Competicao de Dizimas — Modo Torre mais Alta, onde os alunos resolvem

rapidamente as dizimas.
Objetivo: Resolver rapidamente conversoes de dizimas.

Exercicios sugeridos:

1. Entre as op¢oes abaixo, qual fracao representa a maior parte de um niimero?

Resposta correta: 5/6

2. Resolva e suba na torre: transforme 0,252525... em fracao.
Corregao esperada: 25/99

3. Qual fracao geratriz corresponde a 0,363636...7

(A) 36/99

(B) 4/11
(C)9/22
(D) 2/7
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Resposta correta: 36/99

5.2 Avaliacdo do impacto dos jogos digitais no aprendizado

As plataformas digitais, como Matific e Kahoot, vém transformando o ensino de
fracoes e trazendo resultados expressivos no aprendizado dos estudantes. Este capitulo
detalha os principais efeitos desse uso, evidenciando tanto os avancos nas habilidades
matematicas quanto os beneficios sociais e emocionais relacionados a introducao dessas

ferramentas na sala de aula.

Entre os impactos mais notaveis, destaca-se o aprimoramento na resolucao de
problemas. Com o uso do Matific, os estudantes demonstraram maior capacidade de
trabalho com fragoes e resolver calculos complexos de forma confiante e eficiente. Isso se
deve ao carater interativo e pratico das atividades, que ajuda a fixar conceitos fundamentais
por meio da experimentacao. Além disso, o sistema adaptativo do Matific, que ajusta os
desafios conforme o ritmo de cada aluno, foi essencial para garantir um aprendizado mais

personalizado e eficaz.

Outro beneficio oferecido foi o aumento no engajamento e na motivacao dos alunos.
O Kahoot, por exemplo, tornou-se o processo de aprendizagem mais leve e divertido,
criando um ambiente competitivo, saudavel e incentivando a colaboracao entre os colegas.
A abordagem gamificada despertou o interesse pela matematica, especialmente em alunos
que antes enfrentavam dificuldade ou resisténcia com o tema. A sensacao de conquista ao

superar desafios ou avancar nas fases reforca a diversao pelo aprendizado.

Apesar dos resultados positivos, a melhoria dessas plataformas também trouxe
desafios. Garantir a inclusao de todos os alunos, especialmente aqueles com menos
familiaridade tecnolégica ou que se sintam inseguros em contextos competitivos, foi uma
dificuldade enfrentada. Para resolver isso, foi crucial oferecer suporte constante e adaptar
os niveis de dificuldade as necessidades individuais. Essa estratégia personalizada permitiu

que todos participassem e se beneficiassem igualmente.

Outro ponto importante é que o sucesso dos jogos digitais no ensino nao depende
apenas de sua utilizacao isolada, mas de sua integracao ao planejamento pedagogico. Para
atingir seu potencial maximo, essas ferramentas precisam ser complementadas por aulas
expositivas, atividades em grupo e momentos de reflexdo. Essa abordagem ampla ajuda os
alunos a conectarem os conceitos aprendidos em sala com aplicagoes praticas, promovendo

um entendimento mais solido e duradouro.

Estudos na area educacional corroboram essas descobertas, mostrando que, quando
bem planejada, a tecnologia pode melhorar significativamente o envolvimento dos alunos e

seus resultados académicos. O sucesso dessas ferramentas estd relacionado & maneira como
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tornam o aprendizado mais interativo e direcionado para as necessidades individuais dos
estudantes, explicando sua adogao crescente em escolas de todo o mundo. Os jogos digitais
nao s6 aprimoram o desempenho matematico, como também transformam a relacao dos
alunos com o aprendizado. Ao unir diversao e educagao, ferramentas como Matific e Kahoot
desempenham um papel essencial no ensino atual, permitindo que os estudantes explorem e
dominem contetidos complexos de maneira natural e prazerosa. Essas tecnologias refor¢gam
a importancia de investir continuamente em resultados inovadores que tornam um recurso

eficaz para enriquecer a experiéncia educacional.

No ensino de fragoes, a comparagao entre métodos tradicionais e jogos digitais
permite compreender como diferentes abordagens influenciam a interacao dos alunos com
conceitos matematicos e sua assimilacao de conhecimentos. Essa andlise revela diferencas
fundamentais nas vantagens e limitacoes de cada estratégia, com base em experiéncias

praticas envolvidas nas plataformas Matific e Kahoot.

Os métodos tradicionais, conhecidos por suas instrugoes diretas e exercicios repeti-
tivos, oferecem uma estrutura bem definida para o aprendizado. Entretanto, o foco na
reproduc¢ao mecanica e memorizagao pode nao ser adequado para todos os estudantes,
especialmente aqueles que necessitam de estimulos mais dindmicos. Segundo Fadel e outros
(2014), métodos tradicionais muitas vezes falham no engajamento dos alunos, principal-
mente quando nao conseguem estabelecer uma conexao clara entre o contetido ensinado e
sua aplicagao pratica. Isso pode resultar em desmotivacao, ja que essas estratégias muitas

vezes desconsideram as particularidades e estilos de aprendizagem de cada individuo.

Em contrapartida, os jogos digitais oferecem uma abordagem mais interativa e
personalizada, complementando e ampliando o ensino convencional. O Matific, por exemplo,
explora o ensino de fragoes por meio de atividades ludicas e adaptativas, ajustando os
desafios ao nivel de habilidade de cada aluno. Essa personalizacao respeita os ritmos
individuais de aprendizado, promovendo maior engajamento e autonomia, como apontam
Esquivel et al. (2017). Além disso, as plataformas digitais criam um ambiente onde os
erros sao enfrentados como parte do processo de aprendizagem, permitindo que os alunos

experimentem e ajustem suas estratégias sem medo de falhar.

O Kahoot, por sua vez, transforma a revisao de conteiidos em uma experiéncia social
e competitiva. Conforme Alves, Carneiro e Carneiro (2022), o uso de quizzes gamificados
na plataforma estimula a interacdo entre os alunos e reforga o aprendizado por meio de
feedback imediato. Essa abordagem também promove a participacao ativa e engajamento,
tornando o aprendizado mais dinamico e envolvente. No entanto, como alertam Fadel
e outros (2014), é preciso cuidado ao usar elementos competitivos, garantindo que a

competicado nao comprometa os objetivos pedagbgicos.

Embora tragam beneficios, os jogos digitais também apresentam desafios que nao

podem ser ignorados. A necessidade de infraestrutura tecnoldgica adequada é uma barreira
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importante, especialmente em escolas localizadas em areas menos favorecidas. Além disso,
existe o risco de que o excesso de elementos lidicos, como rankings e recompensas, desvie
a atencao dos alunos dos objetivos conceituais do aprendizado. Fadel e outros (2014)
ressaltam que é crucial equilibrar a gamificacdo com as metas pedagogicas, de modo que a

forma de apresentacdo complemente, e nao prejudique, o contetido.

Ao comparar ambas as abordagens, percebe-se que os jogos digitais oferecem um
ambiente mais motivador e seguro para o aprendizado, onde os erros sao enfrentados como
oportunidades de crescimento. Essa caracteristica contrasta com os métodos tradicionais,
que muitas vezes carecem de mecanismos para sustentar o interesse dos alunos e se adaptar
as diferentes formas de aprender. Como destacam Sobrinho, Silveira e Albuquerque
(2021), os jogos digitais incentivam a experimentacao e a exploragao, proporcionando aos

estudantes uma aprendizagem mais ativa e significativa.

Em resumo, tanto os métodos tradicionais quanto os jogos digitais possuem ca-
racteristicas proprias que os tornam tuteis em diferentes contextos. A integracao dessas
abordagens podem resultar em uma solucao hibrida eficiente, diversificando as estratégias
de ensino e promovendo um aprendizado mais completo e alinhado as demandas atuais.
Alves, Carneiro e Carneiro (2022) afirmam que combinagoes das praticas tradicionais
com recursos gamificados, como os disponibilizados pelo Matific e Kahoot, ampliam as
possibilidades educacionais e prepara os alunos para os desafios de um mundo cada vez

mais tecnolégico e dinamico.

5.3 Limitacoes e Sugestbes para Estudos Futuros Sobre o Uso das

Plataformas Matific e Kahoot no Ensino de Fracoes

Apesar dos avancos e das contribuigoes significativas observadas no uso de jogos
digitais para o ensino de fragoes, é crucial reconhecer as limitacoes inerentes ao estudo,
que podem influenciar no desenvolvimento das aulas e na expectativa do professor e dos
estudantes. Uma das principais limitagoes da implementagao dos jogos digitais pode
decorrer de um ambiente escolar que nao possui acesso razoavel a tecnologias digitais e
também de uma infraestrutura quanto a cultura pedagogica dos docentes em utilizar essas

ferramentas como instrumento auxiliador e facilitador da aprendizagem, conforme ressalta

(SILVA et al., 2024).

Além disso, o estudo se concentrou principalmente em duas plataformas especificas,
Matific e Kahoot. Embora ambos sejam representativos de ferramentas educacionais gamifi-
cadas, existem muitas outras plataformas e formas de integracao que nao foram exploradas,
cada uma podendo oferecer variagoes nos resultados baseados em suas caracteristicas
unicas de design e interatividade, e também com manuseio mais facil tanto para o professor

quanto para o estudante.
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Aspectos pedagogicos também podem apresentar limitagoes. Para Paiva e Tori
(2017), a formagao e a familiaridade dos professores com tecnologia variam amplamente, o
que pode impactar a eficicia com que esses jogos sao integrados ao ensino. Professores com
menor formagao em tecnologia podem enfrentar desafios para implementar esses recursos
de maneira eficaz, influenciando diretamente os resultados percebidos pelos alunos. O
professor também deve buscar meios para que os estudantes compreendam que a utilizagao
dos jogos na aula é uma das varias ferramentas que ele pode usar na sua pratica, evitando
que, assim, os alunos pensem que o professor esta apenas passando o tempo, sem nenhum

objetivo no jogo.

Ao reconhecer essas limitagoes, ressalta-se a necessidade de uma abordagem continua
e otimista em relacao a integracao de tecnologia na educacao. A partir dessa fundacao,
podemos continuar a explorar e a otimizar o uso de recursos digitais, assegurando que eles

se adaptem e sirvam efetivamente a contextos educacionais variados.

Uma das dire¢des mais promissoras para pesquisas futuras é a investigacao longitu-
dinal do impacto dos jogos digitais na retencao de conhecimento e no desenvolvimento de
habilidades ao longo do tempo. Estudos que acompanhem os alunos por periodos mais
longos permitirao avaliar se os beneficios observados no curto prazo sao sustentados ou
ampliados a medida que os alunos avancam em suas trajetérias académicas. Este tipo
de pesquisa pode elucidar como a familiaridade continua com tecnologias educacionais

influencia a proficiéncia e a confianca dos estudantes em matematica e outras disciplinas.

Outra sugestao importante é explorar a efetividade dos jogos digitais em contextos
educacionais diversos, incluindo escolas rurais, areas de baixa renda e comunidades com
acesso limitado a tecnologia. Esses estudos podem ajudar a identificar barreiras especificas
enfrentadas em contextos menos privilegiados e a desenvolver estratégias de implementacao
mais equitativas. Pesquisas futuras poderiam também avaliar a viabilidade de solugoes

tecnologicas de baixo custo que tornem jogos educativos mais acessiveis a todas as escolas.

Ademais, pesquisas futuras poderiam se aprofundar em como jogos digitais podem
ser integrados com outras tecnologias emergentes, como inteligéncia artificial (IA) e
realidade aumentada (RA). Explorar como estas tecnologias podem complementar e
enriquecer a gamificagao no ensino pode abrir novas possibilidades para personalizacao
ainda mais sofisticada e experiéncias de aprendizado imersivas. Em suma, o uso das
tecnologias deve estar atrelado ao planejamento pedagdgico do docente, visando sempre a

aprendizagem e o desenvolvimento educacional dos estudantes.

Por fim, as propostas apresentadas nessa pesquisa mostram a necessidade de uma
abordagem cuidadosa e estratégica para no uso das tecnologias na educacgao, assegurando
que elas sejam utilizadas para enriquecer o aprendizado dos alunos, ao invés de simplesmente
incorporar as tendéncias tecnologicas. Ao investir em jogos digitais e nas infraestruturas

necessarias, a educacdo pode seguramente avancar para formas mais inovadoras e eficazes
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de ensinar e aprender, promovendo ambientes de sala de aula que preparem melhor os

alunos para desafios futuros num mundo cada vez mais digitalizado.
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6 Consideracoes Finais

A pesquisa teve como objetivo investigar o impacto dos jogos digitais, especialmente
as plataformas Kahoot e Matific, no ensino de fra¢des com foco no ensino fundamental
dos anos finais, analisando sua aplicabilidade e beneficios no contexto educacional da
rede publica. Desde a introducao, discutiu-se a dificuldade dos alunos em compreender
fracoes e, com isso, a necessidade de metodologias inovadoras que tornem esse aprendizado
mais dindmico e que fagam com que os estudantes se sintam motivados a estudar. Assim,
buscou-se mostrar como o uso dessas ferramentas digitais contribui efetivamente para a

compreensao e o desenvolvimento das habilidades matematicas dos estudantes.

Ao decorrer do estudo, indicou-se que os jogos digitais podem ser aliados valiosos no
ensino de fragoes. A plataforma Matific, por meio de sua abordagem adaptativa, permite
que os estudantes progridam no préprio ritmo, favorecendo um aprendizado personalizado
e eficaz. J4 o Kahoot, com seu formato ludico e competitivo, estimula o engajamento
e a participacao ativa dos estudantes, promovendo um ambiente de aprendizado mais
interativo e colaborativo. Dessa forma, é possivel confirmar que o uso dessas ferramentas
auxilia na superacao das dificuldades tradicionalmente associadas ao ensino de fragoes,
demonstrando que a tecnologia pode contribuir significativamente para a construcao do

conhecimento matematico.

Apesar da pesquisa ter como aspecto central os pontos positivos na utilizacao
dessas ferramentas tecnologicas, a pesquisa também evidenciou desafios na implementagao
dessas tecnologias no ambiente escolar. A infraestrutura inadequada de algumas escolas
pode limitar o uso continuo de plataformas digitais, e alguns alunos podem apresentar
dificuldades no manuseio dessas ferramentas. Além disso, a competitividade promovida
pelo Kahoot, apesar de motivadora para muitos estudantes, pode gerar ansiedade em
alguns, exigindo um equilibrio entre a gamificagao e os objetivos pedagdgicos. Assim,
percebe-se que, embora a tecnologia seja um recurso poderoso, seu sucesso depende de

uma aplicagdo pedagdgica bem planejada e integrada as estratégias de ensino.

Nesse sentido, sugere-se que pesquisas futuras explorem o impacto dessas ferra-
mentas ao longo de um periodo mais prolongado, a fim de analisar sua influéncia no
desempenho académico dos alunos a médio e longo prazo. Além disso, investigagdes sobre
o papel da formacgao docente na utilizacao dessas tecnologias podem contribuir para um
uso mais eficaz e integrado dos jogos digitais na pratica pedagogica, potencializando seus
beneficios e minimizando possiveis limitagoes. Os dados coletados indicam que a introducao
dos jogos digitais no ensino de fragoes traz melhorias significativas no desempenho e na

participagao dos alunos.
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Por fim, o estudo traz propostas exitosas de aulas com a utilizacdo de ambas as
ferramentas, onde essas aulas podem e devem ser adaptadas para cada realidade em sala.
Espera-se que educadores e gestores educacionais considerem a implementacao dessas
ferramentas em suas praticas pedagogicas, sempre alinhadas a uma abordagem didatica
bem estruturada. Assim, o ensino de fragoes pode deixar de ser um obstaculo para
muitos alunos, proporcionando um ensino mais alinhado as necessidades e expectativas da

educacao contemporanea.
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