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JOGOS COMO RECURSO DIDATICO PARA TURMAS DE 6° E 9° ANO
MARILENE DA SILVA SANTOS

RESUMO

O assunto que sera desenvolvido nes-
ta pesquisa esta relacionado a pesquisa de
um jogo eletrénico de plataforma Windows
, Android e 10S para facilitar a resolucao de
problemas relacionados a fraces de nime-
ros racionais que geralmente sdo estuda-
das no 6° e 9°ano . Esse tema foi escolhido
porque a maioria do grupo tem uma ligacao
Intima com a Matematica. Dessa forma tem
a facilidade de dividir os problemas maio-
res em pedacos menores que influenciam
diretamente na absor¢do do entendimento
pelos estudantes de maneira semelhante ao
pensamento computacional. Para delimitar
o foco do problema foi escolhido o 6° ano
e a partir dessa primeira ideia foi realiza-
do uma pesquisa via google forms para os
estudantes que estdo cursando o 6°ano e
também aqueles que ja passaram por este
periodo com os principais assuntos aborda-
dos na matéria de Matematica. Como 50% o
assunto de maior dificuldade ganhador foi o
de fracdo de numeros racionais.

Palavras-chave: Matematica; Jogos;
Aprendizado.

1.INTRODUCAO

Este trabalho apresenta, por meio de
uma revisao de literatura e pela pratica pe-
dagdgica observada, argumentos que justifi-
quem o uso de jogos na educacdo, principal-
mente no ensino fundamental, nivel no qual
a tendéncia € a parte ludica do aprendizado
comecar a ser deixada de lado.

. Buscou-se, dessa forma, apresentar a
importancia da utilizacdo dos jogos no pro-
cesso de ensino e aprendizagem como ins-
trumentos motivadores de imenso potencial
de sociabilidade e integracdo, bem como
ferramentas uteis para uma educac¢do de
maior qualidade, seja como complemento
pratico que se diferencia do paradigma da
sala de aula tradicional, seja como um meio
de desafiar o aluno e for¢a-lo a tomar deci-
sbes baseadas em seus conhecimentos ja
adquiridos. Ressaltou-se, ainda, a importan-
cia de os jogos pedagdgicos serem utilizados
como instrumentos de apoio, constituindo
elementos uteis no reforco de conteudos gé
apreendidos anteriormente. Em contraparti-
da, mostrou-se que essa ferramenta de en-
sino deve ser instrutiva, transformada numa
disputa divertida, e que consiga, de forma
sutil, desenvolver um caminho para o aluno.

Diante da problematica de estudo
apresentado na matéria Projeto Integrador

da UNIVESP debateu-se sobre o uso da tec-
nologia nas escolas. Resultando no questio-
namento: como podemos melhorar a com-

reensdo do sistema decimal de divisao e
racdo na disciplina de matematica no Sexto
ano:

O objetivo geral deste projeto inte-
grador é contribuir para a aprendizagem em
matematica sobre o Sistema Decimal e Fra-
cao atraveés da ludicidade presente nos jogos
eletrénicos. Objetivo especifico é descrever
o sistema decimal e fracionario, as caracte-
risticas do pensamento computacional para
analisar o Jogo escolhido e sua efetividade
no processo de ensino e aprendizagem.

O conhecimento matematico esta
presente no dia a dia, através do celular, TV,
planilhas, compras no mercado, da culina-
ria. Apesar disso, muitos ainda encontram
dificuldades em lidar com as operagdes ma-
tematicas.

O resultado da pesquisa realizada
pelo grupo deste Projeto Integrador com
alunos, ex-alunos e professores do ensino
médio, na qual concluiu- se que 50% das
pessoas que estudam ou estudaram no 6°
ano possuem dificuldade em aprender Fra-
¢do de Numeros Racionais.

Para alcancar os objetivos propostos,
0 presente trabalho, fez uso da pesquisa
de natureza exploratoria, que segundo Gil
(2002, p. 41), “tém como objetivo proporcio-
nar maior familiaridade com o problema,
com vistas a torna-lo mais explicito ou a
constituir hipdteses. Pode-se dizer que es-
tas pesquisas tém como objetivo principal
0 aprimoramento de idéias ou a descoberta
de Intuicbes”.

O caminho inicial percorrido desse
estudo, desenvolveu um guestionério com
0 objetivo de compreender qual matéria
da disciplina de matematica, (do 5° ano), os
alunos possuiam maior dificuldade no pro-
cesso de aprendizagem. Apods a aplicagao
desse questionario, identificamos que meta-
de (50%) dos alunos pesquisados, apontou
o estudo de fracbes de numeros racionais,
como maior ofensor no processo de apren-
der e desenvolver esse tema. Diante dessa
amostra, o grupo identificou a necessidade
de discorrer a respeito de um jogo interati-
vo, que auxiliasse os estudantes a interpre-
tar situacdes-problema e reconhecimento
de padrdes, (um dos pilares do Pensamento
Computacional), oferecendo ferramentas de
melhorias na compreensdo do sistema fra-
cionario e do sistema decimal, que envolve a
divisdo de numeros ndo inteiros. Para Valen-
te (1993), a aborda%em pedagodgica por tras
do jogo é uma exploracdo autodirigida, ao



invés da instrucdo explicita e direta.

2. DESENVOLVIMENTO TEORICO

O uso de jogos como recurso didati-
co pode ser uma abordagem eficaz para en-
volver os alunos, promover a aprendizagem
ativa e desenvolver habilidades diversas. O
uso de jogos como recurso didatico pode
ser uma abordagem eficaz para envolver
os alunos, promover a aprendizagem ativa
e desenvolver habilidades diversas. Essa es-
tratégia pedagdgica permite que os alunos
aprendam de maneira ludica, engajando-se
de forma mais significativa com os conteu-
dos. Ao incorporar jogos educativos, os edu-
cadores podem criar ambientes de aprendi-
zagem dinamicos, nos quais os estudantes
tém a oportunidade de aplicar conceitos te-
oricos em situagdes praticas.

_Aprincipal vantagem dos jogos € a ca-
pacidade de tornar o processo de aprendiza-
gem mais atrativo, incentivando a participa-
cao ativa dos alunos. Isso é particularmente
relevante nas turmas de 6° e 9° ano, faixas
etarias em que os estudantes estdo em fa-
ses criticas de desenvolvimento cognitivo e
social. Jogos podem proporcionar um am-
biente seguro para experimentagao e erro,
encorajando a resiliéncia e o pensamento
critico.

Além disso, os jogos podem atender a
diversos estilos de aprendizagem, abrangen-
do aspectos visuais, auditivos e cinestésicos.
Isso possibilita uma abordagem mais inclu-
siva, atendendo as diferentes necessidades
e preferéncias dos alunos. A competicao
saudavel também pode ser incorporada, es-
timulando o espirito de equipe e o desenvol-
vimento de habilidades sociais.

Os jogos, quando bem escolhidos,
podem ser adaptados para abordar uma va-
riedade de tdpicos curriculares. Seja explo-
rando conceitos matematicos em um jogo
de estratégia ou recriando eventos histori-
cos em uma simulagdo, os jogos podem se
integrar perfeitamente ao curriculo, propor-
C|odnando contextos praticos para o aprendi-
zado.

Outro beneficio importante é a possi-
bilidade de os alunos desenvolverem habi-
lidades socioemocionais. Jogos que exigem
cooperagdo, comunicacdo e resolucdo de
problemas colaborativa contribuem para o
desenvolvimento dessas competéncias cru-
Ciais para o sucesso pessoal e profissional.

E importante ressaltar que a imple-
menta¢dao bem-sucedida de jogos como re-
curso didatico requer planejamento cuida-
doso. Os educadores devem alinhar os jogos
aos objetivos de aprendizagem, garantindo

que os conceitos abordados sejam relevan-
tese o‘ge a experiéncia de jogo Seja constru-
tiva. Além disso, 0 acompanhamento pos-jlo-
go, por meio de discussoes em sala de aula,
€ crucial para consolidar a compreensao dos
alunos e conectar as experiéncias do jogo
aos conceitos académicos.

Em resumo, ao integrar jogos como
ferramentas pedagogicas, os ‘educadores
tém a oportunidade de transformar o am-
biente de aprendizagem, tornando-o mais
envolvente, diversificado e alinhado com as
necessidades educacionais contemporane-
as. Isso ndo apenas estimula o interesse dos
alunos, mas também promove o desenvolvi-
mento integral de habilidades académicas e
socioemocionais.

2.1 JOGOS COMO RECURSO DIDATICO
PARA TURMAS DE 6° E 9° ANO

A revista Mirante também aponta que
os estudantes do 6° ano possuem dificulda-
des em fracdes e divisao, além da dificuldade
em interpretar situacdes- problema. (CAR-
DOSO; BASTOS; MAGALHAES; 2017). O arti-
go também aponta, segundo Valera (2003),
que a dificuldade dos alunos em relagao as
fracbes é consequéncia da forma como elas
sdo ensinadas na escola e pela dificuldade
de relaciona-los ao seu uso social.

Portanto, escolheu-se o jogo “Dividin-
do a pizza” que é eletr6nico, podendo ser
acessado pelo celular, notebook, tablet ou
computador, possui um tema atrativo e esta
relacionado ao contexto social dos educan-
dos. O presente projeto visa analisar e ofere-
cer ferramentas para melhorar a compreen-
sdao do sistema decimal de divisao e fracao
na disciplina de Matematica nas escolas.

Por meio da pesquisa realizada neste
Projeto Integrador, pode-se identificar que
uma das principais dificuldades dos alunos
do 6° ano na disciplina de matematica é a
representacao do sistema fracionario em
sistema decimal o que envolve a divisdo de
numeros nao inteiros.

A BNCC determina como curriculo
para o 5° do fundamental a representacao
dos ndmeros racionais de maneira decimal,
assunto que envolve tanto o conhecimento
dos conjunto dos numeros racionais quanto
a divisdo dos mesmos Rara representacao
do numero decimal. (BRASIL, 2018).

_ Pode-se compreender como numeros
decimais a representacdo do numeros ra-
cionais (Q) ndo inteiros, os quais por sua vez
poderdo ser expressos por virgulas deno-
tando as casas decimais como por exemplo
a representacao da metade de um inteiro de
% pelo numero 0,5. (GOUVEIA, 2019).

Ainda segundo Gouveia (2019), a leitu-
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ra dos numeros decimais € feita pela unido
da parte inteira do numero que esta expres-
sa a esquerda da virgula e a parte fraciona-
ria que corresponde a quantidade de casas
decimais a direita da virgula.

2.2 JQGOS MATEMATICOS COMO RE-
'I(;IL(J:FASO DIDATICO NO ENSINO DA MATEMA-

. Lachinski (2011) aborda a importan-
cia da representagao dos numeros decimais
para o cotidiano. De acordo com o autor em
suma os alunos apresentam dificuldades em
trabalhar a habilidade com os numeros de-
cimais, identificou como uma das possiveis
causas ser a maneira mecanicista e abstrata
com que é lecionada. Sugere portanto que
0 assunto seja transmitido relacionando si-
tuacbes vivenciadas pelo aluno no seu dia
a dia e no seu cotidiano. Com isso, o aluno
podera estabelecer relacdes entre o conte-
udo escolar e o conteudo da vida, obtendo
melhor compreensdo do significado desses
numeros e perceber a aplicagdo da discipli-
na para resolucao de problemas na vida das
pessoas.

Sendo assim o oLue se pretende de-
senvolver no Projeto Integrador € auxiliar a
compreensao da divisdo de fragdo para nu-
meros do conjunto dos numeros racionais
por meio da abordagem de jogos eletrénicos
educacionais.

Sao todos os numeros que podem ser
representados na forma de fracao, com nu-
merador e denominador inteiros e denomi-
nador nao nulo. Dessa forma os niumeros in-
teiros e naturais sao considerados racionais.
Sao fragdes os numeros com numerador e
denominador inteiros e o denominador ndo
pode ser zero. (OLIVEIRA, 2016, p. 22)

Ainda fode-se mencionar que segun-
do Gouveia (2020) “O conjunto dos nimeros
racionais e representado por Q. Reune todos
0s numeros que podem ser escritos na for-
ma p/q, sendo p e g numeros inteiros e q#0.”

O Pensamento Computacional, como
seu nome propde, € a organizagdo logica
do pensamento do individuo para otimizar
seus resultados, como a resposta rapida de
um software de um computador. Este ter-
mo data de meados dos anos 80, quando
Papert em seu livro “Mindstorms: Children,
Computers,26 And Powerful Ideas” (PAPERT,
1980, p. 182) utilizou o termo Ipela primeira
vez na literatura internacional. Era um ter-
mo utilizado para denominar a tecnologia e
seu papel no ensino, mas sem a intengao de
difundir essas ideias na escola.

2.3 HISTORIA DAS FRACOES

~ Nas décadas seguintes, houveram
inUmeras pesquisas relacionadas ao PC e

sua definicdo. No ano de 2011, a Interna-
tional Society for Technology in Education
(ISTE%em arceria com a Computer Science
Teachers Association (CSTA) organizou e di-
fundiu a “definicdo operacional” do PC que
foi avaliada e aprovada por quase 700 pro-
fessores de Ciéncia da Computacao (CSTA/
ISTE, 2011):

I-Formulacdo de problemas de forma
que nos permita usar um computador e ou-
tlras ferramentas para nos ajudar a resolvé-
-los;

o Il Organizacgdo e analise
|6gica de dados;

lll Representacgao de dados através de
abstracdes, como modelos e simulag¢des;

) IV Automatizagdo de solugdes
através do pensamento algoritmico (uma seé-
rie de etapas ordenadas);

V Identificagdo, analise e imB!e-
mentacao de possiveis solu¢cbes com o obje-
tivo de alcancar a combinacao mais eficiente
e efetiva de etapas e recursos;

VI Generalizagao e transferéncia des-
te processo de resolucao de problemas para
uma grande variedade de problemas.

2.3.1 O ENSINO DAS FRACOES NO 6
ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Uma fra¢do é um numero usado para
representar parcelas de um valor inteiro
que foi dividido em partes iguais, ou seja, se
um objeto qualquer for dividido, o nimero
que representara cada uma das partes ob-
tidas nessa divisao sera chamado de fracao.
A necessidade do estudo sobre fra¢des sur-
giu de um desconforto da segunda autora
em relagdo ao ensino deste conteudo que,
na maioria das vezes, é interpretado e ensi-
nado por professores apenas como uma di-
visao, sendo perceptivel que os estudantes
tém grandes dificuldades de compreender
tal conceito. Assim como outros conteudos
matematicos, o ensino de numeros fracio-
narios tem sido minimizado a operac¢ao de
divisdo. Autores como Caraca (1951), Alek-
sandrov et al. (2003), Moura (2004), Lima e
Moisés (1998), Prado (2000), Catalani (2002),
abordam o fato de que ndo € suficiente para
a compreensao do conceito de fragao situ-
ar-se apenas na ideia de divisdao e que os
conceitos de medida e grandeza ajudam o
desenvolvimento do pensamento tedrico.

O movimento adotado reflete a bus-
ca de investigar alternativas e estratégias
de ensino, pois se entende que o estado de
imobilismo (PRADO, 2000) que aflige muitos
professores os faz recorrer aos livros didati-
cos convencionais e, abordagens de ensino
de matematica que se distanciam do con-
vencional. Tem-se, entdo, a importancia da
relacdo entre pesquisa e ensino, na qual ha



a necessidade de conhecer o desconhecido,
como forma de elaboragdo do conhecimento
do professor e, por consequéncia, do estu-
dante, uma vez que o professor pesquisador
podera refletir e adequar o ensino que pra-
tica as necessidades dos seus estudantes,
mas para isto é necessario que o contetdo
tenha significado para professor e aluno.

2.4 JOGOS DIDATICOS NO ENSINO
DE FRACOES NOS ANOS FINAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

O uso de jolélos tem grande importan-
cia nas aulas de Matematica, uma vez que
possibilita uma interacao espontanea entre
os estudantes e o professor e a aprendiza-
ﬁem ocorre naturalmente, sem dificuldades.

evando em considerac¢do o que foi mencio-
nado, entende-se que é importante utilizar
diferentes recursos didaticos em sala de
aula, visando promover um processo de en-
sino e aprendizagem potencialmente ricos.
Assim, o intuito da oficina é apresentar re-
cursos didaticos que subsidiem os professo-
res no planejamento de aulas que permitam
desenvolvero conteudo de fracdes de forma
a prolplclar maior interacdo em sala de aula
na relacdo conteudos, alunos e professor.

2. 5 USO DAS TIC E O PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

_ Apos a fusao de diversas fontes, pro-
pde-se a seguinte definicdo para o termo:
‘O Pensamento Computacional é uma ca-
ﬁaudade criativa Unica, critica e estratégica

umana para dominar os fundamentos da
Computacdo, nas mais diversas areas do co-
nhecimento, com a finalidade de identificar
e resolver problemas, de maneira individual
ou conjunta, através de passos distintos, de
tal forma que uma pessoa ou uma maquina
possam executa-los de forma eficaz”.

O Pensamento Computacional possui
quatro pilares principais que auxiliam o en-
sino e a criacdo de ferramentas que envol-
vem esta logica. Um processo que envolve
identificar a complexidade de um problema
e dividi-lo em partes para melhor resolu¢ao
(DECOMPOSICAO). Cada uma delas pode
ser analisada individualmente com maior
atencdo, identificando problemas simila-
res que ja foram resolvidos gnteriormente
(RECONHECIMENTO DE PADROES), focando
apenas nas caracteristicas mais importan-
tes, enquanto informacdes irrelevantes sao
|%noradas (ABSTRAQAO%. Por fim, regras sim-
ples podem ser criadas para resolver cada
um dos subproblemas encontrados (ALGO-
RITMOS).

. Desta forma podemos identificar va-
rios beneficios encontrados nesta linha de

pensamento, seja em facilitar o entendi-
mento de matérias complexas ou na criagdo
de novas ferramentas de ensino por parte
dos professores. Dentre eles:

A) Criacao de Empregos
B) Alfabetizacao Digital
C) Transversalidade

D) Produtividade

E) Trabalho em equipe

2.5.1 JOGOS E_APLICATIVOS DIGITAIS
NO ENSINO DE FRACOES

Ao iniciar o trabalho com os numeros
e com as operagdes basicas, € muito impor-
tante que o professor destaque que esses al-
garismos pertencem ao conjunto dos nume-
ros Naturais, o qual possui caracteristicas e
ropriedades especificas e bem definidas.
ode parecer simples, mas, como professo-
ra do Ensino Fundamental I e Il, constato ser
de extrema importancia porque se os alunos
ndo entenderem a diferenca entre os infini-
tos ndmeros e entre os varios conjuntos nu-
méricos, eles terdo maiores dificuldades em
compreendé-los. Além de que € de suma im-
portancia que a Matematica seja ensinada
de forma concreta, para que, assim, os alu-
r)gs possam assimilar melhor os seus conte-
udos.

Além disso, constato, através da mi-
nha pratica pedagdgica, que existem gran-
des lacunas relacionadas a aprendizagem
das fracbes. Se o docente nao fizer a expla-
nagao desse assunto por meio de materiais
concretos e manipulaveis pode dificultar a
aprendizagem dos alunos nessa faixa etaria.

Muitos deles ndo compreendem se-
quer as suas caracteristicas principais e, por
conta disso, ndo sabem realizar calculos que
as envolvem. Na area da Matematica, mui-
tos conteddos sdo sequenciais e requesitos
para outros; dessa forma, nao ter o dominio
de um determinado procedimento ou tema,
acaba acarretando dificuldades em se com-
preender os topicos seguintes. As fracdes,
ao contrario de outros temas matematicos
que sdo estritamente algébricos, podem e
precisam ser trabalhadas da forma mais lu-
dica e concreta, tendo em vista que este é
um assunto que comecara a ser trabalhado
no Ensino Fundamental | e que sera apro-
fundado no Ensino Fundamental Il.

2.5.2 AS TIC VOLTADAS PARA O ENSI-
NO DAS FRACOES

. Quando se pensa na Matematica,
muitos sdo os conteddos que nos vem a
mente e, com eles, muitas duvidas e incerte-
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zas também aparecem. Alunos questionam
0 porqué de estudar tais e tantos assuntos,
nao compreendendo, muitas vezes, a sua
utilizagao e os seus fundamentos; os profes-
sores se questionam como trabalhar de uma
forma mais eficiente para desenvolver uma
real aprendizagem significativa nos alunos
para aléem da execugao e repeticdo de téc-
nicas operatérias meramente mecanicas e
superficiais.

. Um desses conteudos € o relacionado
as fracdes. Elas sao trabalhadas desde o En-
sino Fundamental | e, desde esse inicio, ge-
ram grandes aflicbes ndo somente nos alu-
nos, mas também nos professores. Magina,
Bezerra e Spinillo1 afirmam que “pesquisas
na area da Educacdo Matematica apontam
que muitos sdo oS obstaculos encontrados
no ensino e na aprendizagem do conteudo
de fracbes”.

A Tecnologia da Informacdo e Comu-
nicacao (TIC) pode desempenhar um papel
significativo no ensino das fra¢des, tornando
o aprendizado mais envolvente e interativo
para os alunos. Aqui estdo algumas manei-
ras pelas quais as TIC podem ser aplicadas
no ensino de fragdes:

Aplicativos e Jogos Educativos:

Existem diversos aplicativos e jogos
educativos que abordam conceitos de fra-
¢cbes de maneira ludica e interativa. Esses
recursos podem ajudar os alunos a compre-
enderem visualmente as opera¢des com fra-
¢bes, como adigdo, subtracdo, multiplicagao
e divisao.

Simulagdes Interativas:

Simulag¢des online podem ser usadas
ara representar visualmente conceitos re-
acionados as fracdes. Por exemplo, ferra-
mentas que permitem aos alunos manipular

partes de um todo ou representar fracdes
em uma linha numérica podem ser muito
eficazes.

Plataformas de Ensino a Distancia
(EaD):

Em ambientes de ensino a distancia,
plataformas especificas podem oferecer
modulos interativos de aprendizado de fra-
cdes. Elas podem incluir videos, quizzes inte-
rativos e foruns de discussao para facilitar a
interagdo entre alunos e professores.

Recursos Multimidia:

__Autilizagdo de videos, animagdes e in-
fograficos pode enriquecer a compreensao
dos alunos sobre fracdes. Esses recursos
visuais podem simplificar conceitos comple-
X0s e proporcionar uma abordagem mais di-
namica ao aprendizado.

Softwares Educacionais:
Softwares educacionais especificos

podem ser usados para criar exercicios per-
sonalizados que atendam as necessidades
individuais dos alunos. Além disso, alguns
softwares permitem que os professores mo-
nitorem o progresso dos alunos de forma
mais eficiente.

Quadro Interativo:

O uso de quadros interativos em sala

de aula pode transformar o ensino de fra-

des em uma experiéncia mais colaborativa.

s professores podem projetar atividades

interativas que envolvam os alunos, promo-
vendo a participagao ativa.

Aplicacbes de Realidade Virtual (RV) e
Aumentada (RA):

_ Ambientes de RV ou RA podem pro-
porcionar experiéncias _imersivas para ex-
plorar conceitos de fragdes em um contexto
tridimensional. Isso pode tornar o aprendi-
zado mais envolvente e memoravel.

Plataformas Colaborativas Online:

Ferramentas online que permitem a
colaboracdo em tempo real, como Google
Docs ou Microsoft Teams, podem ser utiliza-
das para atividades de grupo relacionadas a
fracoes. Isso incentiva a discussao e a reso-
lucdo colaborativa de problemas.

Ao incorporar essas abordagens, os
educadores podem criar um ambiente de
aprendizado mais dinamico e adaptado as
necessidades individuais dos alunos, pro-
movendo uma compreensao mais sélida e
duradoura dos conceitos de fracdes.

2. 6 APLICACAO DAS DISCIPLINAS ES-
TUDADAS NO PROJETO INTEGRADOR

O Projeto Integrador é uma oportu-
nidade valiosa para aplicar as disciplinas
estudadas de forma pratica e integrada. Ele
permite que os alunos coloquem em prati-
ca os conhecimentos adquiridos ao longo
do curso, consolidando sua compreensao e
desenvolvendo habilidades de resolucdo de
problemas do mundo real. Aqui estdo algu-
mas maneiras de aplicar disciplinas especifi-
cas em um Projeto Integrador:

()] Disciplina: Didatica

O conteudo estudado dessa disciplina
norteiam a realizacdo deste projeto integra-
dor no desenvolvimento do plano de aula .
Os conceitos aprendidos serao empregados
para que realizacdo desta seja prazeroso e
eficaz para o aluno, sendo que no final tanto
o professor como o aluno consigam alcancar
seus objetivos.



(1) Disciplina: Teoria da Aprendiza-
gem

Neste projeto foi elaborado um pla-
no de aula que contém a pratica pedagogi-
ca:jogo, conforme o conteudo abordado na
semana 4 sobre o Construtivismo e Intera-
cionismo: aproximacdes e divergéncia, mais
Preusamente na parte que enfatiza aimpor-
tancia do brincar na educagdo infantil. Os
jogos servem para motivar as criangas que
géorenderao brincando de forma descontra-
ida.

(Il Disciplina: Matematica Basica

A disciplina que orientou e relembro
parte dos estudos sobre fracdes na terceira
semana do curso: ensinando a dizima peri-
odica transformado em fracdo e/ou fragdes
equivalentes. Além disso foi base de qual-
fcquer estudo dentro da matéria de matema-

Ica.

(V) Disciplina: Pensamento Com-
putacional

~ Esta disciplina € a base deste proje-
to integrador , pois a tecnologia empregada
nos jogos eletronicos voltada para educacao
ajuda o processo de desenvolvimento cogni-
tivo do aluno.

CONSIDERACOES FINAIS

Foram observadas, fontes de pesqui-
sas secundarias como: artigos, revistas, con-
teudos de internet, apostilas, livros de estu-
do e levantamento de materiais do ensino
fundamental; além de pesquisas especificas
com foco na aprendizagem, aproximando
temas de alfabetizagdo, conceitos matema-
ticos, jogos ludicos, raciocinio logico e pen-
samento computacional.

No corpo deste trabalho, consti-
tuem-se as duas formas de tratativa dos
resultados; a Quali-Quantitativa. A primeira
(qualitativa) traduzindo os resultados das
pesquisas em conceitos e ideias; ja a segun-
da (quantitativa), transformando 0 resultado
do questionario em ndmeros para condugao
desta pesquisa.

A aplicagdo do questionario girou em
torno de 2 (duas) questdes centrais: a identi-
ficacdo dos alunos com dificuldades na disci-
plina; e os assuntos abordados na respectiva

série, (na disciplina de matematica).

O projeto sera realizado em uma es-
cola, com foco no publico alvo, que sao os
alunos do 5° ano do ensino fundamental. Na
segunda etapa desse projeto, sera apresen-
tado um jogo, no formato digital, para pla-
taformas de celular, tablet e computadores,
que facilitara o Frocesso de aprendizagem
na matéria escolhida, junto ao publico aci-
ma citado.
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