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Resumo

O computador esté presente em diversas atividades do cotidiano e pode tornar-se uma
ferramenta de aprendizagem importante no processo educacional, desde que usada de
forma adequada. Dado o potencial que esta ferramenta possui, junto com o fato de
“numero racional” ser, muitas vezes, um assunto complexo para os alunos, um grupo
de pesquisa, em uma fase anterior a esta, desenvolveu sete objetos de aprendizagem
(OA’s) para auxiliar o ensino e aprendizagem de fracOes. Neste trabalho focamos a
aplicagéo de trés desses, os quais abordam fracGes por meio de jogos, cujas dinamicas
de funcionamento séo familiares aos alunos. Tal aplicacéo foi realizada com um grupo
de onze alunos do ensino fundamental de doze a treze anos. A coleta de dados foi feita
através de relatorio de aplicacdo com utilizacdo de filmagens e gravacdes das falas.
Com isso, o trabalho objetiva discutir sobre a utilizacéo de jogos virtuais no cotidiano
escolar. Como resultado notou-se que esses jogos favoreceram o ensino e
aprendizagem de fraces, pois possibilitou ao aluno, através dos desafios, das regras,
da socializacdo de ideias e da diversdo, vivenciar situacbes que o motivaram a
consolidar seus conhecimentos sobre o assunto, previamente introduzidos na aplicacéo
dos quatro primeiros OA’s.

Introducéo

A situacdo de crise educacional em que o sistema de educacdo brasileiro esta
mergulhado ndo é atual nem é desconhecida pela academia. Nos Gltimos anos, 0s
documentos oficiais que ddo base a educacdo brasileira tém reconhecido alguns
problemas e proposto diversas mudancas na estruturacdo da aula, nos contetdos a serem
ensinados e na metodologia de ensino das escolas brasileiras (Brasil, 1997). No estado
de S&@o Paulo, o sistema de avaliacdo da Educacdo Basica SARESP/2011- resultado
divulgado no jornal Folha de Sao Paulo de 07.03.12 (folha.com) — destaca que 58% dos
alunos finalizam o ensino médio sem saber matematica. Um dos conteudos mais
complicados para os alunos aprenderem, relatado por Brasil (1997), é o “numeros
racionais”. Juntando, portanto, essas informagoes ao fato do computador estar presente
na maioria das atividades realizadas hoje em dia (Brasil, 1997), um grupo de pesquisa,

em uma fase anterior a esta, elaborou sete atividades virtuais, objetos de aprendizagem,
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voltados ao ensino e aprendizagem de fragcBes para a Educacdo Basica. Este trabalho
focou aplicar, com alunos do Ensino Fundamental, parte dessas atividades, ou seja, trés
delas, que tém por objetivo abordar fracBes por meio de jogos cujas dinamicas de
funcionamento sdo familiares aos alunos, porém apresentados na forma de objetos de
aprendizagem. Através desta aplicacdo, o trabalho objetiva apresentar uma discussao
sobre 0 uso de jogos virtuais no cotidiano escolar como aliado ao ensino e

aprendizagem de fracdes.

Sobre os Objetos de Aprendizagem: “Dominé Discreto 17, “Jogo da Memoria
Matematico” e “Quebra-Cabeca das Frac¢oes”

Chama-se de Objetos de Aprendizagem (OA’s) qualquer entidade, digital ou ndo, que
possa ser usada, reutilizada ou referenciada pelas tecnologias que apoiem o aprendizado
(INSTITUTE OF ELETRICAL AND ELETRONIC ENGINEERS [IEEE], 2002). Ou
seja, um objeto de aprendizagem € um recurso digital que pode ser utilizado como
suporte ao ensino (Wiley, 1999). Baseando-se nesta definicdo de OA, numa fase
anterior a esta pesquisa, da qual participou a primeira autora deste trabalho, sete objetos

de aprendizagem foram desenvolvidos de acordo com o esquema:

Figura 1. Modelo Conceitual
O desenvolvimento dos materiais se deu primeiramente numa versdo manipulavel, por

meio de atividades experimentais ou em forma de jogos, visando proporcionar a
construcdo, por parte dos alunos, dos conceitos envolvidos. Com base numa proposta
defendida por Meneghetti (2001), eles foram desenvolvidos seguindo uma abordagem
em espiral e por niveis de aprofundamento, nos quais se buscou por um equilibrio entre
0s aspectos logico e intuitivo do conhecimento. Somente depois se comegou a criar uma
versdo virtual por Meneghetti e Barbosa (2009). Nesta ultima versdo, 0s primeiros
assuntos a serem introduzidos na aplicacdo s&o os de Representacdo, 0s de
Equivaléncia, e os de comparacdo de fragfes, assuntos tomados pelo primeiro objeto

desenvolvido: “Fracdes com o Professor Sagaz”. Ja no segundo objeto, “Soma e
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Subtragdo de Fragdes”, comega o ultimo bloco de fragdes desenvolvido e aplicado pelo
projeto, 0 de operagdes. Posteriormente, o terceiro objeto, “Multiplicando Fragoes com
o Trevo de 4 Folhas”, e o quarto objeto, “Dividindo Fra¢cdes com Dinheiro”, vém para
concluir o contetido do bloco. Esses quatro primeiros objetos, portanto, pertencem a
fase de introducédo de conceito de fragdes. Para a fase seguinte, foco deste artigo, outros
trés objetos foram confeccionados com o intuito de retomar os conceitos abordados
pelos anteriores e aplica-los em jogos cujas dinamicas sdo conhecidas pelos alunos. Sdo
estes: o “Domino Discreto 17, o “Jogo da Memoria Matematico” e o “Quebra-Cabega
das Fragdes”, objetos focados neste trabalho. Seguindo a ordem de aplicacdo dos jogos,
o primeiro aqui a ser descrito ¢ o “Dominé Discreto I”” (Objeto 5), ilustrado em Figura 2
e 3.

Figura 2. Tela do “Dominé Discreto 17 Figura 3. Tela tutorial do jogo da Figura 2
O jogo “Dominé Discreto I” tem por objetivo levar 0 aluno a associar a representagdo

simbolica com a representacdo fracionaria de nimeros racionais, foi concebido para
poder ser utilizado de trés a quatro alunos. As pecas do domind sdo compostas por uma
parte fracionaria, onde consta uma fracdo, e uma parte simbodlica, onde existe um
desenho que representa uma fracdo, na concepcdo parte-todo. A tela principal do jogo
pode ser vista em Figura 2, e a dinamica do jogo é semelhante a de um domind

convencional. O segundo jogo aplicado foi 0 “Jogo da Memoria Matematica”, ilustrado

nas Figuras 4 e 5.

Figura 4. Tela inicial do jogo Figura 5. Tela da 12 fase do jogo

Actasdel VII CIBEM ISSN 2301-0797 7137



&

I r l R'F u Montevideo, Unuguay
1 wilw

i L 16 al 20 de setiembre de 2013

Esse jogo é dividido em quatro fases nas quais o nivel de dificuldade aumenta conforme
aumentam os nimeros de pares a serem encontrados. Com o intuito de desafiar o aluno
a localizar a correspondéncia correta de uma figura com sua representacdo fracionaria
em pequeno tempo, a pontuacdo maior € dada ao menor tempo utilizado para a
localiza¢do dos pares em cada fase. Ap6s o término do jogo, ou seja, ao passar pelas
quatro fases, o resultado dado pela a pontuacdo final é calculado e fica salvo no
computador, desafiando o préximo jogador a obter pontuacdo maior. O proximo jogo
aplicado foi 0 “Quebra-Cabeca das Fragdes”, que tem por propodsito retomar de forma
divertida o bloco operagdes tratado nos objetos 2, 3 e 4 da fase anterior a este trabalho.
Esse objeto esta representado abaixo, nas Figuras 6 e 7.

[ Mo | [ )

Quebra-cabega
Das Fragdes!

Quebra-cabega
Das Yragées!

@
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Figura 6. Tela representativa de uma conta,
onde a resposta correta encontra-se circulada.

Esse udltimo jogo consiste em vérias partidas. Em cada uma delas, uma conta

Figura 7. O aluno, no caso, errou a conta, e
esta tela apareceu como demonstrativa.

matematica envolvendo fragdes € gerada e o jogador, para liberar uma pe¢a do quebra-
cabeca, precisa acerta-la. Cada conta oferece quatro alternativas, dentre as quais apenas
uma é a correta. Caso ele erre, precisara gerar uma nova pergunta contendo uma conta
diferente, como visto em Figura 7. Assim, o aluno s6 terminard o jogo quando liberar

todas as pecas do jogo e colocé-las nos espacos certos.

Aspectos metodoldgicos da aplicacdo dos objetos

Num primeiro momento foi fechado uma parceria com o0 Projeto Pequeno Cidadéo
(PPC)* para a aplicagdo dos sete objetos. Tal aplicacdo, em sua totalidade, ocorreu em
dez encontros semanais de setenta e cinco minutos cada. No primeiro encontro
aplicamos um questionario inicial, para verificar os conhecimentos prévios dos alunos
quanto aos conceitos que seriam abordados no material. Ja no ultimo, um questionario
final, a fim de analisar se houve progresso quanto a aprendizagem dos alunos.
Especificamente para os trés objetos focos deste trabalho, foram utilizados trés desses

encontros. Os objetos foram aplicados junto a uma turma composta por onze alunos de

1 PPC: é um projeto desenvolvido na USP, mas patrocinado integralmente pela empresa KPMG.
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doze a treze anos, todos do 8° ano do Ensino Fundamental. A aplicacdo se deu num
ambiente apropriado e a distribuicdo de alunos por computador mudava conforme a
necessidade de cada jogo. O primeiro e 0 segundo jogos requeriam mais de um jogador
por computador por causa da dinimica do jogo, ja para o Gltimo, o “Quebra-Cabeca das
Fragoes”, poder-se-ia ter um jogador por computador. Para coleta de dados utilizamos
relatdrios, elaborados a cada encontro, do pesquisador-aplicador e também de dois
estagiarios que acompanharam a aplicacdo. Também se efetuou gravacdes de falas dos
alunos e filmagem, as quais foram utilizadas pelos pesquisadores nos relatorio e na

analise da aplicacéo.

Discussdes da Aplicacéo

Em relacdo a aplicacdo dos objetos de aprendizagem focados neste artigo, foi observado
que os alunos inicialmente mostravam desgosto pela matéria matematica e reclamavam
da dificuldade do assunto fragdes abordado pelo trabalho. Mas no decorrer da aplicagéo
demonstravam bastante envolvimento com os objetos. No jogo “Dominé Discreto 17,
representado pelas Figuras 2 e 3, por exemplo, percebeu-se que os alunos interagiam
uns com o0s outros, e também com a aplicadora, demonstrando este envolvimento a
medida que tentavam alcancar seus objetivos, finalizar o jogo primeiro que seus
colegas. No relatério de uma estagiaria que acompanhou a aplica¢do dos dois ultimos
objetos de aprendizagem, ela fez a seguinte observacao:

“Achei interessante o fato de algumas criancas falarem em alguns momentos a frase “Eu
odeio matemdtica! ”, e a0 mesmo tempo estarem entretidas com o software de
matematica. Quando as criancas estavam fazendo os célculos no papel que o jogo
sugerira, uma das meninas falou: “Nossa, como eu odeio matemdtica! Eu odeio fazer
conta! Ai! A professora de matemdtica da escola é muito chata!”... Entdo eu me
aproximei e disse sorrindo a menina que nao gostava de matematica: “Quero ver qual é a
continha que vocé esta brigando com ela!”. Olhei e verifiquei que era um célculo do tipo
somar duas fragdes cujos denominadores eram diferentes. Entdo calculamos devagar a
soma das frages em questdo, obtivemos a resposta. Dai a garota clicou com o botdo do
mouse na resposta correta e o jogo forneceu uma pecinha para montar o quebra-cabeca.
Assim, a menina disse: “Nossa! Que legal! Eu acho que ja sei qual é a figura que vai
formar!”

Assim, percebemos que os objetos de aprendizagem (considerando os quatro primeiros

aplicados numa fase anterior e esses trés ultimos relacionados a jogos) ajudaram o0s
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alunos a tomarem gosto pelas atividades e contribuiram para que os alunos
conseguissem compreender conceitos basicos de fracdes. Este fato pode ser verificado,
por exemplo, quando se compara o desempenho dos alunos no diagnostico inicial e no

diagnostico final, conforme apresentado nos dois graficos a seguir:

- = Em branco
Potenciagao
Mutiplicacdo
A = Nao lembra/ ndo
Divisédo sabe
Subtracdo
= Errado
Soma
Comparagao
ares m Correto
Equivaléncia

Grafico 1. Respostas obtidas no diagnostico inicial

Potenciacdo ]

Multiplicagio I

- ' —T—
Divisao
I = Em branco

Subtracédo ' = N&o lembra/ndo sabe
= Errado
Soma = Correto

Comparagéo

Equivalencia |

Grafico 2. Respostas obtidas do diagnostico final
Os dois graficos acima mostram as respostas dos alunos, em forma de porcentagem

(variavel x), para cada um dos itens da legenda, referentes a cada um dos assuntos
(variavel y) abordados pelos diagnosticos iniciais e finais. De um total de oito alunos
que realizaram o diagndstico final, o Grafico 2 mostra quantos destes deixaram “em
branco”, quantos responderam que “ndo lembra/ndo sabe”, quantos deram uma resposta
correta, e quantos erraram as questdes, para cada assunto tratado (ver em variavel y). Ao

comparar os dois Graficos, 1 e 2, observa-se que no ultimo a cor que se sobressai é a
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correspondente as respostas corretas, ou seja, a azul, ao contrario, portanto, do que
mostrava o Grafico 1. Essa comparagdo mostra que a utilizacdo destes Objetos de
Aprendizagem auxiliou o ensino e aprendizagem de fragdes. Logo, percebeu-se que
estes OA’s podem ser eficazes mediadores na aprendizagem, dependendo, no entanto,
da metodologia utilizada pelo educador que os aplica; pois entendemos que 0s objetos
por si s6 podem ndo ser suficientes, apontando para a importancia da orientacdo do
professor durante a aplicacdo dos jogos. Macedo (2000) também salienta a maneira pela

qual uma atividade € exposta interfere diretamente em seus resultados.

Considerac0es Finais

Os conteudos da disciplina Matematica sdo, muitas vezes, vistos pela sociedade como
dificil, tanto no ensino quanto na aprendizagem, principalmente se tratando de fracdes.
Além disso, tém sido passados pelas escolas de uma forma "obsoleta, desinteressante e
inatil" (D'Ambrosio, 1991, p.80). Portanto, surgem novos jeitos para o seu ensino, a fim
de proporcionar uma atividade prazerosa aos alunos e, desta forma, agucar o interesse
destes pela matematica, este € 0 caso dos objetos de aprendizagem aplicados nesta
pesquisa. Acreditamos que se utilizando de jogos, e neste caso de jogos virtuais, com
uma destas novas formas de ensino objetiva-se em relacdo a Matematica: "desenvolver
o0 raciocinio logico, estimular o pensamento independente, desenvolver a criatividade e
a capacidade de resolver situacdes-problema em diferentes contextos™ (Machado, 2011,
p. 16). A interacdo Matematica-Jogo-Computador € positiva, pois possibilita ao aluno,
por exemplo, uma melhora quanto a organizacdo do pensamento, criar estratégias,
interagir-se com seus colegas e com o professor, envolver-se nas atividades, cumprir
regras, estabelecer limites e, 0 mais importante, o ajuda a aprender e a fixar o conteddo
proposto pela Matematica (Vygotsky, 1994, p. 121-124), objetivo primordial da
utilizacdo destes recursos no ambiente educacional (Machado, 2011, p.21). Além disso,
no caso focado neste trabalho percebemos que o computador, aliado aos jogos virtuais,
pdde trazer algumas mudancas no processo ensino e aprendizagem de fracGes, visto que
esta abordagem ao educador/ aplicador, deixar o papel de transmissor de informacdes de
lado para ser um facilitador do processo de constru¢cdo do conhecimento. O aluno
passou a ser um aprendiz ativo, autbnomo, construtor do seu proprio conhecimento, ao
invés de ser apenas o receptdculo das informacBes. Isso significa que, com o
computador como uma ferramenta educativa, e com uma orientacdo eficiente e bem

preparada do educador, a educagdo pode deixar de ser a memorizagdo da informagéo
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transmitida pelo professor e passar a ser a constru¢do do conhecimento realizada pelo
aluno; isso deve ser um dos principais objetivos de acdes dos projetos de informatica na
educacéo (Valente, 1997).
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