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RESUMO

O artigo tem como objetivo utilizar a metodologia de Gamificagéo e analisar como o uso do Framework
“Game das Fragdes” contribui no processo de ensino-aprendizagem. Esta pesquisa é de cunho qualitativo,
onde o campo de estudo foi uma turma de estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental da Escola Tupa
localizada no distrito de Nova Colina/RO. O jogo consiste em 52 cartas, sendo dois coringas e 13 cartas de
cada naipe, variando resultados de 1-13. As cartas de ouro, espada, copas e paus contém as operagdes de
adicdo, subtracdo, divisdo e multiplicacdo respectivamente. A Gamificagéo iniciou-se com a aplicacéo da
plataforma online Kahoot para verificar se os alunos conseguiriam identificar as diferentes imagens
propostas e avaliar o nivel de conhecimento dos mesmos. Com o resultado da dindmica o vencedor pode
escolher os componentes do seu grupo. Apoés essa divisdo foram realizadas as trés fases do Framework
“Game das Fra¢des”, contendo cada fase trés rodadas acumulativas de pontos. Conclui-se que 0s alunos
tém dificuldades nas operagdes com fracfes e demonstraram ndo conhecé-las como parte de um todo, no
entanto, depois de aplicada a dindmica, essas dificuldades puderam ser contornadas.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem; Gamificacdo; Kahoot; Operagdes com fracoes.

ABSTRACT

This article aims to use of the Gamification methodology and analyze how the “Game of Fractions”
Framework contributes to the teaching-learning process. This is a qualitative nature research, in which the
area of study was a group of students from the 9th year of elementary school at Tupd Scholl located in the
district of Nova Colina/RO. The game consists of 52 cards, being two jokers and 13 cards of each suit,
varying results from 1- 13. The diamond, spade, hearts and clubs cards contain the operations of addition,
subtraction, division and multiplication respectively. The gamification began with the application of the
Kahoot online platform to check if students could identify the different images proposed and assess their
level of knowledge. With the result of the dynamic, the winner can choose the components of his group.
After this division the three phases of the “Game of Fractions” Framework were carried out, each phase
containing three rounds of cumulative points. It is concluded that students have difficulties in operations
with fractions and demonstrated not know them as part of a whole, however, after applying dynamic these
difficulties could be overcome.
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INTRODUCAO

A Matemética vem sendo considerada na opinido de muitos alunos, como uma
disciplina dificil, complicada, os quais apresentam dificuldade de associar com algo
pratico relacionado ao seu dia a dia (ALVES; MARTENS, 2011). A maioria apresenta
aversdo e insatisfacdo no aprendizado da Matematica. O conteudo de ensino de fracdes
da grade curricular da Matematica, por exemplo, apresenta complicadores porque 0s
professores utilizam de préticas formais no processo de ensino das fracbes (ALVES;
MARTENS, 2011).

Dessa forma, entende-se a necessidade de adotar métodos de ensino mais ludico
e motivador para com o aprendizado e fixacdo dos contedos matematicos, haja vista, as
barreiras de aprendizagem encontrada em sala de aula. Optou-se pela metodologia de
Gamificacdo como forma de incentivar esse processo de aprendizagem e desenvolver a
capacidade de absor¢do do conteddo relacionado a fragcbes de maneira ludica,
corresponsavel e participativa.

A Gamificacdo é a utilizacdo da estrutura de jogos quando algo ndo é somente
entretenimento, ou seja, ndo ¢ “transformar a tarefa em jogo” ¢ “transformar o jogo em
tarefa”, assim, pode-se definir a Gamificacdo, quando aplicada a educacdo formal
(PRAZERES; OLIVEIRA, 2019). Neste sentido, a Gamificagéo traz a vantagem de tornar
0 conhecimento do discente mais produtivo, possibilitando assim, o engajamento destes
em atividades e contelidos matematicos que nao sdo de facil compreensédo, e que de certa
forma, eram complicados.

Entretanto, é preciso tomar alguns cuidados na utilizacdo da Gamificacdo, ndo se
deve usar 0 jogo por usar, 0 jogo por si s6 ndo vai resolver o problema, precisa estar
vinculado a um proposito muito bem definido. Dessa forma, se faz necessario deixar claro
para 0s alunos que 0 jogo € uma parte do processo do desenvolvimento, eles precisam
entender a importancia da utilizacdo dos jogos, logo, muito mais que trabalhar a
Gamificagdo com esses alunos € preciso informa-los, deixar de forma clara o porqué da
utilizacdo desta metodologia, o0 porqué de um novo modelo de aprendizagem.

E no contexto educacional o contetdo matematico de fracdes € extremamente
importante no Ensino Fundamental, necessitando de praticas metodoldgicas inovadoras
com o engajamento do uso de diferentes estratégias de ensino, como a Gamificacdo, no
intuido de minimizar a resisténcia a aprendizagem das fragdes. Desse modo, este trabalho

tem como objetivo utilizar a metodologia de Gamifica¢do e analisar como o uso do
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Framework “Game das Fragdes” contribui no processo de ensino-aprendizagem de
estudantes do 9° ano do ensino fundamental da Escola Tupa localizada no Distrito de
Nova Colina/RO.

REFERENCIAL TEORICO

Santos (2014) relata que é perceptivel que muitos professores persistem em uma
metodologia mais antiga onde so6 se aplica atividades no quadro, esta atitude dificulta a
aprendizagem deste discente, fazendo com que as aulas fiqguem macantes para o docente
e para o estudante, neste sentido, é indispensavel que o professor repense sua metodologia

de ensino.

% Gamificagdo como ferramenta facilitadora do ensino

De acordo com Raguze e Silva (2016) a Gamificacdo ndo esta pertinentemente
ligada a jogar, mas em atingir um objetivo que é aprender a partir de jogos. Neste
contexto, destacam-se algumas razdes para 0 uso da mesma, como para uma
aprendizagem participativa, motivando, causando mudangas comportamentais
benevolentes, promovendo assim, situacdes proximas da realidade do aluno.

Segundo Raguze e Silva (2016, p. 8) “a Gamificagdo ¢ um método de aumentar o
engajamento em ambientes de aprendizagem”. Desta maneira, 0 conceito de Gamificagdo
é basicamente envolver o aluno dentro de uma série de atividades. Para este fim, é
interessante a utilizacdo de métodos providos de jogos de preferéncia atraentes e
incentivadores, beneficiando a criacdo de um espaco estimulante ao engajamento
(FADEL et al., 2014).

De acordo com Rosa et al. (2021) a Gamificagdo motiva uma conduta particular
nos professores e nos alunos, a pratica corresponde a utilizacdo de elementos de jogos em
contexto ndo ladico, com foco para melhorar 0 engajamento e a experiéncia dos discentes.
Ja Portugal (2020) esclarece que a Gamificacao pode ser considerada como um processo
que usa a logica de jogo para motivar os individuos de interesse e, essa acéo se caracteriza
com desafios, regras, acaso, recompensas € niveis, para converter uma tarefa diaria em
atividade lddica.

A metodologia de Gamificacdo segundo Rosa et al. (2021) pode ser uma
ferramenta importante e transformadora no ambiente escolar. Os autores verificaram que

a Gamificacdo no contexto do ensino-aprendizagem da matematica, tem se tornado um
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excelente metodo de ensino e uma alternativa revolucionaria que instiga os alunos ao
aprendizado com os elementos de jogos aplicados.

Para ajudar o aluno no processo de ensino-aprendizagem € interessante que o
docente tenha objetividade no que ensina e entenda a necessidade do aluno, nesse sentido,
é possivel que a Gamificacdo auxilie neste processo. Neste contexto, Prezares e Oliveira
(2019) afirmam que a Gamificacdo pode favorecer e muito no processo de ensino-
aprendizagem para qualquer idade, sendo aplicada em qualquer outro nivel de
aprendizagem, em virtude de ser ajustada de acordo com a necessidade e realidade de

quem 4 utiliza.

+« Dificuldades na aprendizagem de fracoes

Segundo Santos e Fonseca (2019) as dificuldades na aprendizagem de fracdo em
sala de aula sdo provenientes de muitos fatores e sendo assim, cabe ndo somente ao aluno
se propor a aprender, mas também necessita da ajuda do professor mediando um ensino
que facilite esse entendimento. Neste sentido, pode-se dizer que o professor precisa
buscar por mecanismos diferenciados para ajudar os alunos com dificuldade em aprender
fracdes, nota-se, porém, que o docente ao ndo buscar por fragmentos cotidianos acaba
afetando o aprendizado do discente acarretando um ensino-aprendizagem isolado
(ETCHEVERRIA et al., 2019).

Santos (2014) ressalta que o educador ao ndo trazer atividades do cotidiano para
0 convivio em sala, faz com que o aprendizado aconteca de forma solitaria, em outras
palavras, significa que os discentes ndo aprenderam como aplicar as fragdes no seu dia-
a-dia.

Nesta perspectiva, Cavalierri (2005, p. 31) aponta que “o pouco uso das fragdes
no cotidiano é uma das razdes pelas quais as criancas tém dificuldades com as fraces,
diariamente n&o sdo oferecidas oportunidades para que as criangas se familiarizem com

essa ideia”.

METODOLOGIA

A pesquisa foi desenvolvida com os estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental
da Escola Tupa localizado no Distrito de Nova Colina, Estado de Ronddnia.
Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, entendida conforme

Godoy (1995) que o pesquisador vai a campo indagando colher o fendmeno em estudo
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no ponto de vista das pessoas implicadas, levando em consideragdo todos 0s pontos, e
que posteriormente todos os dados e observacdes séo reunidos e explorados.

Inicialmente, no primeiro encontro com os estudantes, para verificar se estes
apresentam dificuldades nos célculos e operacdes com fracdes, foi aplicada uma
Brainstorm entendida conforme Libaneo (2006, p. 170) que a descreve como: “Dado um
tema, os alunos dizem o que lhes vem a cabeca, sem preocupac¢do de censura a ideias.
Estas sdo anotadas no quadro-negro. Em seguida, fez-se a selecdo do que é relevante para
prosseguir a aula” e ap6s essa tempestade mental, foi aplicado um questionario com trés
perguntas abertas para que os alunos relatassem suas davidas e dificuldades.

Posteriormente, num segundo encontro com a turma do 9° ano do ensino
fundamental, foi apresentada a metodologia de Gamificacédo para os alunos, explicando a
importancia da sua utilizacdo, apresentando regras, os niveis do jogo, as recompensas
etc., e nesse momento, aplicou-se o Framework “Game das Fragoes”.

O Framework “Game das Frag¢oes™ é adaptado de Kranz e Olgin (2019) e consiste
em 52 cartas, sendo dois coringas (Figura 1) e 13 cartas de ouros, 13 de espadas, 13 de
copas e 13 de paus (Figura 2) e, para a construcao do jogo foi necessario a realizacao de
uma operacdo em cada carta, 0 que explica a necessidade de uma lista contendo 52

manipulagdes distintas.

Figura 1 — Representag&o das cartas curingas.
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Fonte: Adaptado de Kranz e Olgin (2019).
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Figura 2 — Representacdo das cartas.
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Fonte: Adaptado de Kranz e Olgin (2019).

Para que os alunos identificassem os diferentes tipos de fracGes, utilizou-se o
aplicativo Kahoot criando questdes que continha imagens para serem identificadas

(Figura 3).
Figura 3 — Questdes na plataforma online Kahoot (https://kahoot.com/schools-u/).
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s Gamificacéo
A turma foi dividida em duas equipes, cada equipe escolheu seu avatar (Alfa — a

e Beta - ), contendo trés fases no jogo (Tabela 1), na primeira fase os dois jogadores que
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obtiveram maior pontuacdo de cada grupo passou para a segunda fase, na segunda fase
foi dividido duas equipes formadas pelos jogadores que obtiveram maior pontuacdo na
primeira fase, dessa forma, o jogador que obteve a maior pontuagao passou para fase final
formando apenas uma dupla de competidores, nesta Gltima fase o jogador que teve a maior

pontuacdo acumulada em todo o decorrer das rodadas foi o vencedor, ao final ouve

premiacao para primeiro, segundo e terceiro lugar.

Tabela 1 — Detalhe das trés fases do jogo.

Primeira Fase

Segunda Fase

Terceira Fase

Nesta primeira fase foi
realizado 3 rodadas do jogo
“Game das Fragdes”, na
primeira rodada o jogador que
vencer ganha 30 pontos, na
segunda rodada o jogador que
vencer ganha 20 pontos e na
Gltima rodada o jogador que
vencer ganhara 10 pontos.

Na segunda fase foi
aplicado 3 rodadas do jogo,
nesta fase o jogador que
perder a cada rodada perdera
20 pontos, dos pontos ja
conquistados  anteriormente.
O jogador que vencer na
primeira rodada ganhard 30
prontos, na segunda rodada o

Para esta fase final foi
utilizada 2 rodadas do jogo,
nesta fase o jogador que
perder a rodada perderd 10
pontos. Na primeira rodada o
jogador que vencer ganhara
50 pontos e na Ultima rodada
0 jogador ganhara 40 pontos.

jogador que vencer ganha 20
pontos e na Ultima rodada o
jogador que vencer ganhara
10 pontos.

Fonte: Autores.

s Cartas

O naipe de ouros, contém treze operacdes de adicdo sendo cada uma com um
resultado diferente variando de 1-13, assim, cada carta tinha um valor para que se
formassem as trincas. Nos demais naipes ocorreram da mesma maneira com a diferenca
de que na carta de espadas as operacGes eram de subtracdo, ja as cartas de copas tinham
operacOes de divisdo e por fim nas cartas de paus & operacfes de multiplicacdo. O jogo
também foi composto por duas cartas curingas, essas poderiam ser usadas como qualquer

carta do jogo, ou seja, elas tém o poder de substituir qualquer outra carta do jogo.

+ Regras do jogo
v Descricao

O Framework “Game das Fragdes” é jogado com dois a quatro participantes, que
jogam de forma individual.

o Jogadores — 2 a 4;
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o Baralho — um com 52 cartas, sendo utilizadas mais duas cartas curingas;
o Distribuicdo — 9 cartas para cada participante e;

o Obijetivo — fazer trincas e/ou sequéncias para bater.

v Definicoes
o Trinca - trés cartas do mesmo valor e de naipes diferentes. Exemplo:
E/E = 5 de Copas, 2 x2=50de Paus, 2+ 2% = 5 de Ouros. (\Ver Apéndice 1).
2" 4 12 4 4 4
o Sequéncia - trés ou mais cartas seguidas, do mesmo naipe. Exemplo:
g/g = 1 de Copas, g/g = 2 de Copas, E/i = 3 de Copas. (Ver Apéndice 1).
o Rodada - uma sequéncia de jogadas que ocorre até que algum jogador bata.
o Bater - combinar e baixar as nove cartas ou as 10 cartas (as nove que recebeu mais

a da compra), formando trincas e/ou sequéncias.

o Ordem das cartas (da menor para maior): 1, 2, 3, 4,5,6, 7, 8,9, 10, 11, 12, 13.

o Maco - € o monte de cartas que sobra ap6s a distribuicéo.
o Lixeira - ¢ 0 monte formado com as cartas descartadas, onde apenas a ultima carta
é visivel.

v" Procedimento do Jogo

Apds adistribuicdo das cartas o primeiro jogador compra uma carta do macgo, tenta
formar jogos e se possivel bater. Descarta uma carta dando inicio a lixeira. Quando o
jogador descarta uma carta, a vez é passada ao jogador seguinte, seguindo o sentido
horario. O jogador seguinte podera comprar do mago ou comprar a Gltima carta descartada
na lixeira. A partida termina quando alguém bate. Um jogador pode bater com 9 ou 10
cartas. Quando bate com 9 ele descarta uma carta, e quando bate com 10 ndo descarta

nada.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base na abordagem qualitativa direcionada a operagdes com fracoes,
realizada por meio da gamificagdo com o Framework “Game das Fra¢des”, na qual
participou a turma do 9° ano do ensino fundamental verificou-se que durante a elaboragéo

da proposta inicial que era para concluir a programagdo em trés aulas, foram necessarias
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mais trés aulas considerando a dificuldade dos alunos com o contetido abordado e a
necessidade de conseguir realizar a Gamificacdo e finalizar todas as etapas.

Para esta pratica foram vivenciados trés momentos, ou seja, trés dias com carga
horéaria de 2 horas cada. No primeiro dia foi realizada uma Brainstorm com os alunos no
qual cada aluno se manifestou apontando o que entendiam/sabiam sobre fragdo, estas
foram anotadas no quadro. Em seguida, foi elaborada a sele¢do do que seria relevante
para prosseguir a aula, e ap0s essa tempestade mental, sucedeu-se a aplicagdo do
questionario com trés perguntas abertas e fechadas para que os alunos relatassem suas
duvidas e dificuldades.

Em seguida, sucedeu a explicagdo expositiva e verbalizada sobre operagdes com
fracdo (Figura 4), fazendo ligagdo com as ideias posicionadas no inicio da aula com os

alunos.

Figura 4 — Grupo de alunos no momento da dindmica.

Fonte: Autores.

Posteriormente, deu-se continuidade & aula com a turma, neste momento foi
apresentada a metodologia de Gamificagéo para os alunos, explicando a importancia da
sua utilizacdo para o ensino da matematica, logo apos, foram apresentadas as regras, 0s
niveis do jogo, as recompensas etc., e apos este momento, realizou-se a preparacao para
dar inicio a Gamificagcdo com o Framework “Game das Fragoes”.

A Gamificacdo foi iniciada a partir da divisdo dos grupos por motivo de ter a
quantidade de oito alunos na turma foram divididos dois grupos de quatro integrantes.
Para realizar a divisdo dos grupos foi realizado um pré-teste individualmente na
plataforma Kahoot, como mostra a (Figura 5).

Esta plataforma foi extremamente importante para a pesquisa, pois, possibilitou
que os alunos identificassem os diferentes tipos de fracdes, averiguando o nivel de

conhecimentos dos discentes no ensino-aprendizagem de fragdes e estimulou o
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engajamento destes, favorecendo o nivel de conhecimento imediato, tornando as aulas
mais interessantes.

Segundo Bottentuit Junior (2017) o Kahoot é uma possibilidade de estimulo e
engajamento dos alunos no processo de ensino-aprendizagem, pois, estimula a
concentracdo dos estudantes tornando as aulas mais dindmicas. O autor ainda acrescenta
que o Kahoot favorece o conhecimento em tempo real, por ser uma plataforma digital que
permite a criagdo de atividades educativas e Gamificadas para a dinamizagdo de
exercicios de multipla escolha.

Figura 5 — Grupo de alunos no momento da dindmica.
E - | S, Z

Fonte: Autores.

Para Perez; Schimidt e Santos (2018) o kahoot dispGe de véarias ferramentas para
tornar as aulas mais interessantes e Gamificada, e atrai a atencdo dos estudantes, onde 0s
professores podem criar suas proprias atividades ou utilizar questdes e atividades ja
desenvolvidas por outros educadores.

Apbs a utilizacdo da plataforma foi realizada a divisdo dos grupos e aplicado o
Kahoot, que ao final do jogo proporciona um podio de 1°, 2° e 3° lugar, o ganhador do
primeiro lugar pode escolher o nome do grupo (alfa ou beta) e aos demais participantes
de seu grupo, a formacéo do segundo grupo foram os integrantes que sobraram devido a
quantidade de alunos. Neste sentido, sucedeu o inicio da Gamificacéo e finalizagédo da
primeira aula.

A expectativa do projeto de pesquisa era trabalhar com trés grupos, no entanto,

em decorréncia da auséncia de dois alunos da classe, ndo foi possivel formar os trés
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grupos, em virtude deste acaso, foram formados no segundo momento dois grupos com
quatro integrantes, o grupo alfa e o grupo beta, posteriormente, iniciaram a primeira fase
da Gamificagdo com o Framework “Game das Fragdes”. Nesta primeira etapa foram
realizadas 3 rodadas, os jogadores acumularam pontos onde o0 jogador que venceu a
primeira fase acumulou 30 pontos de cada grupo, na segunda rodada o jogador vencedor
de cada grupo acumulou 20 pontos, com isso se encerrou a segunda aula e deu-se inicio
a terceira aula com a terceira e Gltima rodada desta primeira fase e o jogador que venceu
obteve 10 pontos.

Vale ressaltar de acordo com Jesus e Mota (2021) que 0s jogos por si s ndo sao
ferramentas transformadoras do ensino da Matematica, mas sdo recursos didaticos
capazes de dinamizar e facilitar o ensino, onde cada educador deve saber utilizar os jogos
como recurso didatico, pois ele deve despertar o interesse dos alunos com a sua
participacao.

Nesta segunda fase foram formadas duas duplas, ou seja, dois integrantes de cada
grupo, na primeira rodada desta segunda fase quem perdeu subtraiu 20 pontos dos que ja
haviam reunido e quem venceu a primeira rodada acumulou mais 30 pontos encerrando a
terceira aula. Na quarta aula continuou-se a segunda rodada, quem venceu obteve mais
20 pontos e na ultima rodada o aluno que ganhou adicionou mais 10 pontos, finalizando
a segunda fase e quarta aula, como pode ser observado na (Figura 6).

Figura 6 — Grupo de alunos no momento da dindmica.

Fonte: Autores.

Na sequéncia o quinto momento foi iniciado, com a terceira fase da Gamificacao.
Essa fase contou com quatro jogadores, que perderam a primeira rodada e ficaram com
10 pontos a menos. Lembrando que 0s que venceram conseguiram um aumento de 50

pontos. E na segunda rodada os individuos que ganharam acumularam mais 40 pontos,
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finalizando a quinta aula. Neste sentido, foi iniciado o sexto momento de entrega das
premiacdes aos vencedores e procedeu-se o feedback dos alunos.

No final, saiu tudo como planejado, os alunos interagiram bastante e mostraram
ter gostado desta experiéncia. Foi possivel observar que o conhecimento exposto pelos
alunos durante a atividade melhorou o seu aprendizado em relacdo a capacidade de
sintetizar as informacdes relacionadas a fracGes. Segundo Moraes e Mota (2020) faz-se
necessaria uma mudanca no modo de idealizar o ensino de matematica, de forma que o
conhecimento exposto pelos alunos do contexto social do qual fazem parte venha a ser
valorizado. As autoras destacaram ser admiravel inovar nas praticas pedagogicas,
adotando maneiras diferenciadas em sala de aula. A seguir, seréo detalhados os resultados
obtidos e o desempenho dos alunos.

No primeiro momento da aula os alunos demonstraram e citaram alguns exemplos
de fracdo, porém, eles ndo tinham dominio em operacGes com fracdo, conforme foi
observado com a aplicacdo do questionario com as trés perguntas realizada com os
mesmos.

As dificuldades com operagdes de fracbes de acordo com Freire e Lima (2019)
citado por Etcheverria et al. (2019, p. 73) é decorrente “o pouco ou nenhum uso de
materiais manipuldveis no ensino das opera¢cdes com numeros racionais na forma de
fracOes e cria uma lacuna conceitual no entendimento do aluno”. Neste sentido, apresentar
a esses alunos situacbes fracionarias em outros contextos, pode vir a facilitar o
entendimento deles em conseguir identifica-las e opera-las.

Analisando a primeira questdo “Considerando sua vivencia até aqui no 9° ano,
qual o seu conhecimento sobre as operacgdes com fragdes: muito conhecimento ou
pouco conhecimento?”, observou-se que, 0s 0ito alunos tinham pouco conhecimento em
operacdes com fracBes, esse déficit no conhecimento sobre operacGes de acordo com
Etcheverria et al. (2019, p. 71) remete ao fato de “[...] ndo compreenderem os processos
operatorios, aplicam as regras memorizadas sem refletirem sobre a validade ou nédo
daquele conhecimento para a operacdo que irdo realizar, o que sinaliza uma deficiéncia
nos processos de ensino e de aprendizagem desse conteudo”.

Na segunda questdo “Com que frequéncia vocé viu/e ou estudou o conteddo
de fracdo no decorrer do ensino fundamental?”, verificou-se que quatro alunos
responderam que “muitas vezes” eles tiveram o contato com o contetido de fragdes, trés

desses alunos responderam que “as vezes” e 1 se absteve, diante das respostas coletadas
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desta pergunta juntamente com a primeira pode-se observar que mesmo os alunos tendo
contato com o conteudo de fracGes eles tém pouco conhecimento sobre o assunto.

A falta de conhecimentos sobre o contetido pode ser por diversos motivos e por
esta razdo o aluno pode vir a ter dificuldades com o contetdo de frag6es. Buscar entender
estes motivos é crucial para 0 momento da aplicacdo da Gamificacdo, neste sentido, a
terceira questdo indagou-lhes quais os motivos que poderiam leva-los a ter dificuldade
com o conteudo de fracéo.

A dificuldade com fracbes segundo Cavalierri (2005) se explica pelo fato de ser
pouco exploradas no cotidiano, logo sdo esquecidas. Por esse motivo poucas pessoas
sabem operar com fragdes, mesmo sendo estudadas nas séries iniciais. Neste sentido,
observou-se que os alunos tém dificuldades por esta razdo e também a pouca aplica¢do
deste conteldo, diante disto, pode se dizer que ter atividades mais dinamicas em sala de
aula podem ajudar os alunos a compreender melhor as operacdes fracionarias, além de
proporcionar maior exploragdo deste eixo tematico.

Deste modo, iniciou-se a explicacdo expositiva com exemplo sobre as operacoes,
durante as exemplificacdes da atividade surgiram muitos questionamentos e duvidas em
relacdo as operacOes de divisdo, soma e subtracdo com denominadores diferentes.
Verificou-se muitas dificuldades dos alunos com essas operacOes, visto isso, pode-se
perceber que se faz necessario buscar novas ferramentas para o ensino de operacGes
fracionarias.

Apds a explicacdo dos conceitos fracionarios e resolucéo de exemplos decorreu a
apresentacdo da metodologia de Gamificacdo, neste instante, os alunos ficaram curiosos,
pois todos gostariam de saber como seria esta metodologia aplicada na matematica.
Algumas das perguntas foram: “Qual o objetivo da Gamificagdo na aula de
matemdtica?” ¢ “Como vamos aprender operacdo de fracdo com a Gamificagdo?”.
Essas foram algumas das perguntas que surgiram durante esse momento da aula, foi
explicado a eles como seria esta introducéo da Gamificacéo na aula de matematica e qual
seria 0 mecanismo utilizado para esta aprendizagem, logo ap6s, foram apresentadas aos
mesmos as regras, 0s niveis do jogo, pontuacao e as recompensas.

A sequir, foi feito a divisdo dos grupos com o Kahoot que continha seis imagens
para que eles pudessem identificar qual fracdo correspondia cada imagem. Neste sentido,
teve trés vencedores, porém, apenas o ganhador do primeiro lugar teve como bonus

escolher seu avatar e 0s oponentes do seu grupo, este foi denominado vencedor, o aluno
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“A”, este compds Alfa —a com mais trés integrantes e o grupo Beta - B foi composto
pelos demais alunos totalizando neste grupo quatro participantes. Desta forma, os grupos
foram formados.

A seguir, iniciou-se a primeira fase da Gamificagdo com o Framework “Game das
FragOes”, nesta primeira rodada os alunos tiveram muita dificuldade para conduzir o jogo,
sendo a maior dificuldade apresentada por eles foi ndo saber operar com as fracdes de
adicéo e subtracdo de denominadores diferentes.

Além disso, foi identificado que os alunos possuiam dificuldades tanto por falta
de entendimento do conceito, quanto por barreiras na resolucdo das quatro operacdes
bésicas, pois eles ficavam a todo o momento perguntando como resolver a operacédo de
soma com denominadores diferentes entre outras inquietacbes. Mesmo com tantas
dificuldades duas alunas de cada grupo conseguiram vencer algumas das rodadas,
encaminhando para a proxima fase.

Na segunda fase, as duplas ja tiveram um desenvolvimento melhor, porém ainda
surgiam duvidas. Desse modo, foram constatados que os erros frequentes nesta fase eram
a simplificacdo, multiplicacdo e determinar o minimo multiplo comum (M.M.C.).

Nesta terceira fase, os alunos resolveram as operacdes de forma correta. Vale
ressaltar que nessa fase todos os 4 alunos acertaram o conceito da multiplicacéo de fracao.
A partir dessa andlise percebeu-se que o indice de acertos dos alunos, com o auxilio do
Framework “Game das Fra¢des” teve uma evolugdo positiva se comparada a etapa em
que eles ndo tinham esse auxilio. O resultado do feedback dos alunos, pode ser observado
na (Figura 7).

Considerando a representacdo grafica da figura 7 percebe-se que, a maioria dos
alunos ficaram satisfeitos com a dindmica e tiveram um grande aprendizado com a
Gamificacdo, no final da dinamica foi observado mais aspectos satisfatorios que
insatisfatdrios, visto que durante a aplicacdo das fases do jogo os alunos demonstraram
muito interesse e aprenderam a buscar formas praticas para executar e desenvolver a
atividade.

Agregar novos recursos pode ser um grande desafio. Logo de inicio os alunos
ficaram atdnitos, porém ao apresentar a atividade que saia completamente da rotina
tradicional, os protagonistas mostraram entusiasmo, mostrando que as dificuldades com
0 contetdo em questdo poderiam ser contornadas de maneira satisfatoria. A Gamificacédo

com o jogo mostrou ser uma metodologia significativa no processo ensino-aprendizagem
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de fracdes. No decorrer das fases, rodadas da dindmica e no desenvolvimento foi notorio
a satisfacdo dos alunos, pois, passaram a compreender as operacGes, oportunizando
momentos de conquistas pessoais, mostrando seguranca e dominio das opera¢Ges com
fracdo. Claramente toda essa metodologia exige um tempo como traz Santiago (2018):

Certamente todo esse processo necessita de tempo para que a proposta
comece a abrir 0s caminhos e exige comprometimento de todos os que
desenvolverem as acbes apresentadas, ndo comprometendo a
continuidade do projeto. Diante da complexidade em que consiste,
devemos buscar novas alternativas de ensino, que possam ser
inovadoras para se alcangar uma melhoria no processo ensino
aprendizagem. (SANTIAGO, 2018, p. 61)

Figura 7 - Detalhe do feedback dos alunos em relagéo a atividade.

8
7 7
5
3
7 ®m Muito satisfeito
T 1 1 .
J 0 m Satisfeito

- Insatisfeito
1. Ojogo 2. Aaula 3.Porfavor, 4. Vocé acha
“GAME DAS mais dindmica estabelecao que a didética
GRACOES” foirelevante e seu nivel de aplicada
foi Gtil para o  util para seu satisfagdo com forneceu a

OFRPNWPKMOOGIO N OO

seu aprendizado? adindmicada quantidade
aprendizado? aula? certa de teoria
e pratica?

Fonte: Autores.

Neste contexto, a Gamificacdo é uma alternativa favoravel para o processo de
ensino-aprendizagem como método de ensino e proporciona um engajamento interativo
com os alunos.

Segundo Jesus e Mota (2021) o ensino esta passando por grandes transformagdes
nas metodologias aplicadas em sala de aula, o que reflete em mudancas dentro das
estruturas escolares e nos métodos de ensino. A gamifica¢do tem se tornado um étimo
método de ensino e uma alternativa transformadora que inspira e estimula os alunos ao
aprendizado com os elementos de jogos aplicados em conteudos matematicos (ROSA et
al., 2021). No caso da atividade proposta observou-se um encorajamento e uma

participacdo ativa dos estudantes, despertando interesse com a oportunidade de interagédo
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por meio do ludico e desejo de ser recompensando por um trabalho de equipe bem feito
e com uma sensacao satisfatoria de vitoria.

Diante desta modernidade do século XXI, onde os alunos sdo cativados pelos
jogos, é preciso se atentar para as novas metodologias, principalmente as que estdo
presentes no cotidiano. Desta forma, a pratica do Framework “Game das Fragdes”
possibilitou momentos de aprendizagem significativos e a cada impasse evidenciado, um
novo momento de aprendizagem. E substancial que os alunos tenham um bom
engajamento durante esse momento, para que eles tenham um bom entrosamento, tendo
uma aprendizagem construtiva propensa a recordar os conceitos e as opera¢ées com maior
facilidade.

Utilizar a Gamificagdo como metodologia de ensino € uma forma de conectar
conceito e a pratica, buscando aulas que fujam do tradicionalismo e proporcione aos
alunos e professores novos métodos que possam contribuir no processo de ensino-

aprendizagem, promovendo reflexdes acerca de novos desafios.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante desta pesquisa, foi possivel utilizar a Gamificacdo para trabalhar o
contetdo de fragcOes, a qual fugia da realidade da turma selecionada para realizar a
atividade. A Gamificacdo ndo foi trabalhada de maneira isolada, pois de inicio utilizou-
se a plataforma Kahoot que foi relevante para verificar se os alunos conseguiriam
identificar as diferentes imagens relacionadas a fragdes e serviu como termémetro para
avaliar o nivel de conhecimento dos mesmaos.

Apos o auxilio da plataforma foi possivel dar inicio ao Framework “Game das
Fragdes”, observou-se na primeira fase se os alunos apresentaram muita dificuldade com
as operacdes, surgiram dividas na somatdria e subtracdo de fracGes com denominadores
diferentes e na divisdo de fracGes. Na segunda fase, mostraram mais confianca e
entendimento com as operagOes fracionarias, porém, ainda surgiam ddvidas quanto a
somatdria e subtracdo com denominadores diferentes. J& na terceira fase, conseguiam
resolver as operagdes com mais fluidez. Todas as fases foram marcadas com momentos
de entusiasmo, empolgacéo e interesse pelo conteldo, eles observaram que ao mesmo
tempo em que aprendiam se divertiam com a dindmica.

Conclui-se entdo que, a Gamificacdo com o uso do Framework “Game das

Fragdes” contribuiu positivamente, estimulando o engajamento e concentragao dos alunos
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do 9° ano do ensino fundamental da Escola Tupa/RO no processo de ensino-
aprendizagem, tornando as aulas mais dindmicas e fugindo do tradicionalismo. Contudo,
depois de aplicada a dinamica, muitas dificuldades puderam ser contornadas, o que
resultou em varios pontos significativos, que possibilitam futuras reflexdes acerca de se
introduzir a Gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem de contetidos matematicos

envolvendo fragoes.
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Apéndice 1 - Lista de operacdes fracionarias

1+2_1 5 6_1 2/4_1 7><2—1
24 2 4 3/ 6 2777
2+6_2 7 9_2 4/4_2 12 8_2
4 4 2 6 3/ 6 16~ 3
3+6_3 15 6 2/1_3 9)(7_3
24 4 8 6/ 9" 773"
3+5_4 69 15 _ 6/1_4 48)(6_4
2 2 6 2 9/ 6 978
10+10_ 30 15 5 2_5 8)(30_5
4 4 3 3 E/Z‘ 127 4
15 21 _ 30 12 3/2_6 12><10—
5 6 4 8 2/ 8 57 4
22 13 _ 19 20 _ 14 /2 56 9_7
55 2 8 4/ 4" 1276
113+7_ 67 11 _ 8/2_8 6x68_8
15 15 7 7 3/ 6 177 3

50 13 144 120 _ 9/3_9 72)(7_9
7t = 6 g8 11/ 33 14~ 4
120+10_1O 25 10_10 10 2_10 6 85_10
13 13 277" 6/12° 1773 =
75+13_11 158 15_11 11 9_11 44 9_11
8 8 13 13 9/81 3 712
107+25_ 53 10 _ 12 6_12 28X6_12
11 11 4 8 14/ 84 3 -
210+102_13 154 37 _ 13 39_13 26)(9_13
24 ' 24 9 9 5/195 3 -
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