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RELATO DE EXPERIENCIA: TECNOLOGIAS DIGITAIS PARA O ENSINO DE
FRAGCOES NOS ANOS INICIAIS
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Grupo de Trabalho (GT): GT 8 Educagdo em Ciéncias e Matematica.

RESUMO

O presente relato apresenta o uso de recursos tecnolégicos no ensino de fragdes nos anos iniciais do
Ensino Fundamental. A atividade desenvolvida é integrada a disciplina Saberes e Didatica do Ensino da
Matematica I, do curso de Pedagogia da UFAL, com o objetivo de promover observagido reflexiva
através da pratica. Para alcangar os objetivos, houve orientagdo do professor, além de pesquisas
exploratérias e bibliograficas sobre o tema. A sequéncia didatica listou as seguintes etapas:
contextualizagdo em sala, divisdo dos grupos, elaboragéo, execugao e apresentagéo dos resultados de
todos os grupos. Os resultados indicam que jogos digitais tornam a aprendizagem de matematica mais
atrativa. Conclui-se que, por meio das Tecnologias Digitais , os alunos envolvem-se de forma mais ativa,
no processo de aprendizagem. A ludicidade aliada a tecnologia favorece a construgdo do conhecimento,
tornando o ensino matematico mais eficaz e motivador.

Palavras-chave: Tecnologia Digital. Ensino da Matematica. Anos Iniciais. Ludicidade.

CONTEXTUALIZAGAO DA PRATICA OU EXPERIENCIA

A aprendizagem de fracdo € um assunto considerado dificil pelos alunos.
Visando novas estratégias para o ensino de matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, as tecnologias digitais sao o6timas opg¢des didaticas para promover
aprendizagem de forma descontraida e eficaz.

O relato de experiéncia consiste na abordagem de uma sequéncia didatica
para o ensino de fragbes nos anos iniciais, a atividade foi experienciada na disciplina
Saberes e Didatica do Ensino de Matematica II, do curso de Pedagogia da
Universidade Federal de Alagoas (UFAL), como um dos requisitos avaliativos para
obtencao de nota na disciplina.

Para elaboragdo e execug¢ao da sequéncia didatica, a turma foi dividida em
pequenos grupos, de 3 ou 4 alunos. Cada grupo realizou seu planejamento utilizando

recursos didaticos baseados em ferramentas tecnolégicas: sites de jogos e aplicativos
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que fossem acessiveis aos estudantes. A proposta da execug¢ao do trabalho foi em

turmas da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) ou anos iniciais do Ensino
Fundamental. O grupo ao qual participamos colocou em pratica a proposta em uma
turma do 5° ano do Ensino Fundamental, em uma escola publica da rede municipal de
ensino do Municipio de Maceid.

Dentre os jogos utilizados na atividade, estao a plataforma Kahoot, que pode
ser utilizada pelos professores em diversas areas; o aprendizado é baseado em jogos
de multipla escolha. E a Wordwall, também uma plataforma digital, que oferece uma
variedade de jogos, como questionarios e roletas.

O presente relato de experiéncia esta estruturado em seg¢des que apresentam
a contextualizagdo da experiéncia, os objetivos da acdo educativa, a descrigao
detalhada das etapas desenvolvidas (experiéncia), fundamentagcdo tedrica que
fundamentaram a proposta, os resultados alcancados durante o desenvolvimento da
aplicagao da sequéncia didatica e, finaliza com as consideragdes finais a respeito do
que foi observado durante a execugao da proposta e quais as contribuicdes que a

tecnologia digital podem oferecer o ensino matematico.

OBJETIVOS DA AGAO EDUCATIVA
Proporcionar uma reflexdo sobre a utilizacdo de praticas pedagdgicas que envolvem a
tecnologia digital como recurso didatico no ensino matematico nos anos iniciais do

Ensino Fundamental.

DESCRIGCAO DETALHADA DA EXPERIENCIA

A proposta da sequéncia didatica foi sugerida pelo professor da disciplina.
Primeiramente, tivemos algumas aulas sobre o ensino de fragdo, onde pudemos
recordar como aprendemos, quais recursos eram utilizados, se tinha a utilizacdo da
tecnologia digital e se ha apenas uma unica possibilidade de ensinar fragao, entre
outras questdes. O professor apresentou alguns recursos didaticos tecnoldgicos, sites
de jogos gratuitos que podem ser utilizados pelo professor na sala de aula para
abordagem do ensino matematico.

Logo, apds conhecer algumas ferramentas, fomos instruidas a elaborar uma

sequéncia didatica (aula), ficando livres para escolher quais sites de jogos usar e
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aplicar em turma da EJA ou anos iniciais. A partir disso, pesquisamos sites que fossem

mais atrativos , faceis de usar e definimos o passo a passo da atividade. Elaboramos a
aula com as seguintes etapas: introducdo ao tema, abordando de forma rapida o
conceito de fracdo utilizando exemplos do dia a dia; atividade pratica e execucao da
pratica, momento em que explicamos aos estudantes sobre os sites utilizados, e
pratica dos jogos; finalizamos com uma conclusdo, questionando se gostaram e se
acharam facil aprender dessa forma.

Entre as plataformas escolhidas estdo: Wordwall (inclusive ja conhecido pelos
alunos, pois a professora utilizava nas aulas) e o Kahoot , a turma ndo conhecia
kahoot, portanto foi uma novidade e eles gostaram muito, interagiram bastante na aula.

Para a aplicacao, tinhamos falado com a professora sobre agendar a sala de
informatica para o desenvolvimento da aula, mas aconteceram imprevistos e nao foi
possivel. A aula foi executada com apenas trés aparelhos celulares, divididos para uma
turma com cerca de 20 criangas. Se os alunos estivessem com acesso a computadores
ou um celular disponibilizado para cada um a aula teria sido mais proveitosa, mas nao
deixou de ser uma experiéncia muito boa.

A turma do 5° ano, a qual fizemos a execugdao da pratica apresentou
conhecimento bom sobre o assunto fracdo, antes de comecar os jogos, houve uma
breve introdu¢cdo com dialogo sobre o que é fracédo, fazendo algumas perguntas aos
alunos sobre a tematica e apresentando, na lousa, exemplos do dia a dia.

Depois da elaboragdo da sequéncia didatica, foram construidos slides com
fotos do momento da execugcdo da atividade para apresentar os resultados ao

professor da disciplina e aos colegas da turma.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Os assuntos na disciplina de matematica nos anos iniciais € a base para
construgdao de conhecimentos adquiridos mais adiante no ensino matematico. A
maneira como as aulas sdo oferecidas, muitas vezes fazem o despertar se o aluno
gosta ou ndo do ensino matematico. “As fragcbes, ao contrario de outros temas
matematicos que sdo estritamente algébricos, podem e precisam ser trabalhadas da

forma mais ludica e concreta, tendo em vista que este € um assunto que comegara a
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ser trabalhado no Ensino Fundamental | e que sera aprofundado no Ensino
Fundamental II.” (Witt, 2018, p. 10).

A forma como o professor aborda o conteudo em sala de aula desperta o
interesse do aluno por areas consideradas “chatas”. O ensino ludico, aliado ao uso de
recursos tecnoldgicos, proporciona um ensino mais descontraido, favorece o
desenvolvimento da criatividade e estimula a aprendizagem ativa.

Os jogos digitais proporcionam a elaboragdo de estratégias pelo jogador,
Ihe possibilitando compreender como cada elemento que compdéem o
jogo se apresenta e se comporta diante de cada jogada, podendo
promover o desenvolvimento intelectual e cognitivo dos envolvidos,
através da resolucdo de problemas, desenvolvimento do pensamento
critico, reconhecimento de padrdes e criatividade (Barros, 2021, p. 532
apud Batista; Miranda, 2024, P. 5).

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), o ensino de fragdo é
estruturado em varias etapas de estudo, iniciando no 2° ano do Ensino Fundamental |
e seguindo de forma continua até o 8° ano do fundamental Il. A cada ano, o assunto
torna-se mais aprofundado, e, para muitos alunos, mais dificil.

A BNCC afirma que a aprendizagem pode ser construida por meio da utilizagao
da tecnologia:

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagodes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018,

p. 9).

Segundo Lopes (2008, apud, Azevedo et al, 2020) “Os professores deveriam
ter atengdo para as complexidades que envolvem conceito tao delicado. Os obstaculos
a aprendizagem s&o muitos e de varias naturezas”. Nesse caso o professor € o
mediador que pode utilizar recursos didaticos para superar os obstaculos presentes na
aprendizagem.

“Com a utilizagdo dos jogos em sala de aula percebeu-se varios aspectos
positivos como interagéo, atencgéo, participagdo e melhora na aprendizagem”. (Souza,
2018, p.7, apud, Braga et al, 2022, p.181). Pesquisa realizada por Souza (2018)

evidenciou que o uso de jogos eletronicos € um recurso didatico positivo.
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Com base no que foi apresentado, se tem a clareza de que o uso da tecnologia

digital € uma opcéo de recurso didatico que contribui para uma melhor aprendizagem

dos alunos na disciplina de matematica.

RESULTADOS ALCANGCADO

A proposta da elaboracdo e execucdo da sequéncia didatica foi muito
importante para nés, futuras pedagogas, pois nos proporcionou uma vivéncia pratica
com grandes contribuicbes para a nossa futura profissdo. Percebemos como a
metodologia utilizada pelo professor pode influenciar, tanto de forma negativa ou
positiva, os resultados da sua aula.

A experiéncia reforcou a necessidade de planejar atividades inclusivas que
atendam a diferentes ritmos de aprendizagem. Ao adaptar desafios, oferecer opgdes de
apoio e valorizar diferentes formas de participacao (oral, escrita, visual), conseguimos
manter o engajamento de toda a turma. A integracéo entre teoria, pratica e tecnologia
mostrou-se essencial para promover uma aprendizagem significativa e duradoura.

Nesse contexto da atividade pratica, saimos um pouco da teoria e percebemos
também como os alunos ficam entusiasmados com atividades ludicas, sobretudo
utilizando tecnologia. A aula foi bastante proveitosa, foi possivel interagir com os
alunos de forma leve, sem aquela tensao de medo por parte deles. Ressaltando que,
mesmo sem o0 numero suficiente de aparelhos celulares, conseguimos organizar a
turma em grupos, e eles interagiam entre si para poder responder as questdes
propostas.

O uso de ferramentas tecnolégicas mostrou-se bastante eficaz para o trabalho
com fragdes de forma interativa, tornando a rotina em sala de aula mais dinamica e

contribuindo para despertar o interesse dos alunos envolvidos na experiéncia.

CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia vivenciada na construgcao e aplicagdao da sequéncia didatica
relacionada ao ensino de fragao foi bastante satisfatoria. Foi possivel fazer uma melhor
observacao na pratica sobre o que vimos na teoria, especialmente no que diz respeito

a utilizacdo de material tecnolégico para o ensino matematico. Em pouco tempo,
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percebemos que a aula se torna mais atrativa, melhora o desempenho do professor e a

aprendizagem do aluno.

Além disso, percebeu-se que o ensino de fragdo € mais facil de compreender
quando sao usados recursos que despertem o interesse dos alunos. A turma em que
foi aplicada a sequéncia ja possuia um conhecimento considerado bom sobre o
conteudo, conhecia algumas das metodologias utilizadas, mas mesmo assim
conseguimos perceber o entusiasmo dos alunos em querer aprender algo novo e em
como aprender com coisas concretas do dia a dia.

Concluimos, portanto, que o uso da tecnologia € um excelente aliado para o
ensino de fragdo, nos anos iniciais. A metodologia utilizada pelo professor pode

influenciar nos resultados da aula.
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