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INFORMACOES GERAIS DO PROJETO:
e Titulo do Projeto: FRACIONA
e Data de Criacao: 04 de junho de 2025
e Ferramenta utilizada: STITCH DO GOOGLE / FIREBASE
« Autor/Responsavel: FRANCISCO JOSE SOUSA FREITAS
e Prof. Orientador: GILBERTO AMADO DE AZEVEDO CYSNEIROS FILHO

e Organizacao/Instituicaio: UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DE
PERNAMBUCO

o Contato: fj2011carlos@hotmail.com

RESUMO EXECUTIVO

O projeto "Fraciona” visa desenvolver um software educativo interativo para
jovens de 08 a 14 anos, com foco no ensino fundamental II. Através de jogos, desafios e
simulagoes visuais, o software busca tornar o aprendizado da matematica mais engajador
e eficaz. Ele se diferencia por apresentar conceitos complexos de forma ludica e
adaptativa ao ritmo de cada estudante, oferecendo feedback imediato e relatorios de
progresso. Acreditamos que este software contribuira significativamente para melhorar o
desempenho e o interesse dos jovens pela matematica, uma disciplina fundamental para
o desenvolvimento de habilidades 16gicas e de resolugao de problemas. A aprendizagem
esta em constante evolugdo, € a neurociéncia, a gamificagao e a tecnologia estao liderando
essa transformagdo. Artigos recentes exploram o potencial revoluciondrio dessas
ferramentas, mostrando como abordagens ludicas e tecnoldgicas, combinadas com um
profundo entendimento neurocientifico, podem tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais eficaz, motivador e inclusivo.

CONTEUDO EDUCACIONAL

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) aborda o ensino de fragoes de forma
progressiva ao longo do Ensino Fundamental, com habilidades e objetos de conhecimento
especificos para cada ano. O objetivo € que os alunos construam uma compreensao solida
e multifacetada do conceito de fragdes. As fragdes sdo fundamentais na matematica e sao
usadas para representar quantidades que ndo sdo inteiras, realizar operagdes aritméticas e
resolver problemas em diversas areas. Uma fra¢ao representa uma ou mais partes iguais

. , a
de um todo ou de um conjunto. Ela ¢ expressa na forma > onde:

e a (numerador) indica o nimero de partes iguais que estdo sendo consideradas.
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e b (denominador) indica o nimero total de partes iguais em que o todo ou o
conjunto foi dividido. O denominador nunca pode ser zero.

Competéncias e Habilidades da BNCC relacionadas a Fracoes (Exemplos):

e (EFO5SMAO03): Identificar e representar fracdes (menores € maiores que a
unidade), associando-as ao resultado de uma divisdo ou a ideia de parte de um
todo, utilizando a reta numérica como recurso.

e (EF05MAO04): Identificar fragdes equivalentes.

e (EF06MAO07): Compreender, comparar e ordenar fragdes associadas as ideias de
partes de inteiros e resultado de divisdo, identificando fragdes equivalentes.

e (EFO06MAO08): Reconhecer que os numeros racionais positivos podem ser
expressos nas formas fraciondria e decimal, estabelecer relagdes entre essas
representacdes, passando de uma representacdo para outra, e relaciona-los a
pontos na reta numérica.

e (EF06MAO09): Resolver e elaborar problemas que envolvam o calculo da fragao
de uma quantidade e cujo resultado seja um niimero natural, com e sem uso de
calculadora.

e (EF06MA10): Resolver e elaborar problemas que envolvam adi¢do ou subtragdo
com numeros racionais positivos na representacao fracionaria.

METODOLOGIA

Inicialmente foi aplicado filtro na gemini pro para desenvolver um aplicativo educacional
de matematica sobre fragdes, utilizando principios de neuroeducacio, para estudantes do ensino
fundamental (8-12 anos). O aplicativo deve ser em portugués, com interface intuitiva e ludica,
oferecendo atividades interativas e adaptativas que reforcem a compreensdo conceitual ¢ o
raciocinio matematico. Incluir recursos como feedback imediato, personaliza¢do do aprendizado
e jogos para engajamento. Foco na plasticidade cerebral e diferentes estilos de aprendizagem.

Aplicagdo de prompt no stitch da google do aplicativo criar um aplicativo inovador
para o ensino de fracdes matematicas, baseado em neuro educacio, para o publico
falante de portugués. O objetivo ¢ otimizar o aprendizado através de estratégias que
considerem o funcionamento do cérebro. O aplicativo deve apresentar:

o Atividades multissensoriais (visuais, auditivas, tateis) para consolidagdao do
conhecimento.

o Progressio adaptativa que ajuste a dificuldade com base no desempenho do
aluno.

e Gamificacdo com recompensas e desafios para manter a motivacao intrinseca.

o Explicacdes claras e visuais dos conceitos de fragdo, utilizando analogias
concretas.

e Recursos para desenvolvimento de habilidades cognitivas, como atencdo,
memoria de trabalho e resolugao de problemas.

e para estudantes do ensino fundamental (8-12 anos)
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o Relatodrios de progresso para educadores.

O design deve ser amigavel e convidativo para criangas, minimizando a sobrecarga
cognitiva e promovendo um ambiente de aprendizado positivo.

TELAS DO APLICATIVO

Para projetar um aplicativo abrangente de ensino de fragdes, foi priorizado as seguintes
telas:

1- Tela de Boas-vindas: Introduza o aplicativo de forma amigavel e visualmente
atraente.

Fraciona

Bem-vindo a fragao
divertida

Aprenda fragbes de uma forma divertida e
nterativa. Vamos comegar!

P Play
2- Criagao de Perfil: Permita que os alunos criem seus perfis com avatares

personalizaveis.

X Crie seu perfil

Escolha seu avatar

Avatar) Avatar2 Avatar3 Avatar 4
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3- Selecdo de Atividades: Organize as atividades de aprendizado de fragdes por nivel
de dificuldade e tipo (visual, auditivo, tatil).

< Fractions Fun

Choose Your Challenge

L :‘r:‘:nlons 63 ::‘::’noons
@ Tactile
Fractions
Difficulty Level
(@ Beginner () Intermediate
(O Advanced

4- Atividade de Fragdes: Apresente o contetdo de fragdes com explicagdes visuais e
atividades multissensoriais.

Fraciona

Visualize e Fracione

Estapizza é dividida em 4 partesiguais. Cada
parte representa 1/4 da pizza inteira.
Exercicio interativo

Arraste a fragdo para corresponder a parte
sombreada daforma
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5- Painel de Progresso do Aluno: Exiba o progresso individual, conquistas e areas de
melhoria.

Mew Progresso

®

Lucas
Ugtes Pomuacio
Conchuides Mess
25 85%
Torpo Custo
12h 30m
Conquistas
'S '
. S
Mestre Gos Fro(les Coampelo oo

Seamioma

Génvo da Pranica

Areas de Melhoria

Dearrsenss ree ngee

6- Relatério para Educadores: Ofereca uma visao geral do desempenho dos alunos,
com dados detalhados sobre o progresso e areas que precisam de atencgao.

<« Relatério de Desempenho
Viséo Geral
Pontuacio Tempo Gasto
Media 2h 30m
85%

Ligbes Concluidas

12

Desempenho Detalhado

Pontuacio por Topico

Tempo Gasto por Topico

Areas de Melhoria

FragOes Basicas

Fragbes Equivalentes
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A interface limpa, organizada e facil de entender. Evitando elementos
desnecessarios que possam distrair o usudrio do conteido matematico principal. Os
usuarios devem conseguir navegar pelo aplicativo sem precisar pensar muito. A estrutura
de navegacao de forma ldgica e consistente. Um feedback claro para as intera¢des do
usudrio. Por exemplo, ao inserir um nimero correto ou incorreto, o app deve indicar isso
visualmente e o jogador pode escolher o nivel de dificuldade das situa¢des problemas e

acompanhar seu desempenho com uma barra de preenchimento a cada acerto.

Representagdes visuais como graficos, diagramas e animagdes para ajudar os
usuarios a entenderem os conceitos matematicos de forma mais intuitiva, considerando
usuarios com diferentes necessidades, oferecendo opg¢des como tamanhos de fonte

ajustaveis e compatibilidade com leitores de tela.

Requisitos do Sistema:

Para utilizar o aplicativo basta baixa-lo no seu aparelho celular do tipo Android
ou IOS, requisitos de hardware e software para que o software funcione corretamente

(dispositivos, sistemas operacionais, navegadores). Requisitos de conexdo com a internet.

A Confluéncia de Conceitos: Pontos-Chave
A unido desses campos revela pontos cruciais para uma educacdo inovadora:

o Engajamento e Motivagdo: Um tema recorrente ¢ como a gamificacdo e os jogos
digitais impulsionam o engajamento e a motivacdo dos alunos, tornando a
aprendizagem prazerosa e significativa. Isso se alinha perfeitamente com a
neurociéncia, que demonstra o impacto da emogao e da recompensa na atencao e
memoria.

e Desenvolvimento Cognitivo: Essas ferramentas sdo poderosas para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais, como raciocinio logico,
concentracdo, memoria, resolucdo de problemas e criatividade. A neurociéncia
oferece a base para compreender como o cérebro processa informagdes e
desenvolve essas habilidades.

e Aprendizagem Personalizada e Inclusiva: H4 um potencial significativo para
personalizar o aprendizado, atendendo a diversos ritmos, estilos e necessidades
individuais, incluindo alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) e outras
dificuldades de aprendizagem. A neuroeducagdo refor¢ca a individualidade da
aprendizagem e a importancia de estratégias adaptadas.

e Neurociéncia como Fundamento Pedagodgico: A neurociéncia ¢ a base para
entender como o cérebro aprende (atencdo, memoria, emogdo, plasticidade,
individualidade) e como aplicar esse conhecimento para criar estratégias didaticas
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mais eficazes. Compreender o funcionamento cerebral permite uma abordagem
pedagodgica mais alinhada as capacidades dos alunos.

e O Papel Crucial da Atengdo: A aten¢do ¢ um pré-requisito fundamental para uma
aprendizagem eficaz, funcionando como um filtro cognitivo que seleciona
informagdes relevantes e facilita a formagdo da memoria. A gamificagdo surge
como uma ferramenta poderosa para capturar e sustentar essa atencdo e o
engajamento dos alunos.

e Apoio a Pratica Docente: A tecnologia e os jogos podem enriquecer a pratica
pedagégica dos professores, oferecendo recursos inovadores e complementares.
No entanto, ¢ crucial a formagdo continuada de professores para que possam
integrar essas ferramentas e conhecimentos de forma eficaz.

Focos Especificos e Metodologias
Os estudos exploram diversas aplica¢des e metodologias, como:

e Aplicativos Gamificados: O desenvolvimento e aplicagdo de um aplicativo
gamificado para o ensino de Geometria a alunos com TEA demonstrou resultados
positivos em engajamento € concentragao.

e Jogos Educacionais Digitais na Matematica: Revisdes sistematicas de literatura
confirmam que jogos digitais motivam, engajam e promovem o desenvolvimento
de habilidades matematicas, reforcando a necessidade de alinhamento pedagégico
e mediacao do professor.

e Neurociéncia e Games no Ensino: A integragdo da neurociéncia e da logica dos
games no ensino da matematica € promissora para engajar a "geragao internet" e
desenvolver habilidades cognitivas, apesar dos desafios na formagao de
professores e desenvolvimento de materiais.

e Jogos de Alfabetizacdo Inclusiva: A importancia do ludico na alfabetiza¢do, com
jogos analogicos e digitais, em uma perspectiva inclusiva. A mediagdo pedagogica
e a colaboragdo multidisciplinar sdo cruciais.

e Atencao e Aprendizagem: Uma revisdo integrativa destaca a aten¢ao como fun¢ao
neuropsicologica primordial para a aprendizagem, evidenciando sua ligagdo com
outras fungdes executivas e a importancia de praticas eficazes para seu manejo.

As metodologias predominantes nestes estudos incluem revisao sistematica da literatura,
pesquisa aplicada com desenvolvimento de produto, estudo de caso etnografico e
pesquisa qualitativa (exploratoria/descritiva).

Desafios e Implicacoes
Apesar do enorme potencial, os estudos também apontam para desafios importantes:

o Formagado de Professores: E fundamental capacitar os educadores para integrar
eficazmente essas ferramentas e abordagens em suas praticas pedagogicas.
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e Desenvolvimento de Recursos Adequados: H4 uma necessidade latente de criar
jogos e aplicativos educativos de alta qualidade, alinhados com os objetivos
pedagbgicos e com os principios da neurociéncia.

o Planejamento e Mediagdo Pedagdgica: A simples utilizagdo de jogos ndo garante
a aprendizagem; ¢ essencial o planejamento intencional e a mediacdo ativa do
professor.

e Adaptagao e Inclusdo: A importancia de adaptar recursos e estratégias para atender
a diversidade dos alunos, incluindo aqueles com necessidades educacionais
especiais.

Conclusao

Em sintese, os trabalhos fornecem um panorama robusto sobre o valor da
incorporacao de elementos ludicos, jogos digitais e tecnologias no cendrio educacional
contemporaneo. Eles enfatizam os beneficios em termos de engajamento e
desenvolvimento cognitivo, abordam as especificidades de diferentes ptblicos e areas do
conhecimento, e ressaltam a importincia de uma s6lida fundamentacao teodrica, incluindo
os valiosos contributos da neurociéncia. A pesquisa continua e a aplicagdo criteriosa
dessas abordagens sdo apresentadas como caminhos promissores para uma educa¢do mais
eficaz, inclusiva e verdadeiramente adaptada as caracteristicas da "geracdo internet".

Cronograma do Projeto:

CRONOGRAMA
ETAPAS DO PROJETO - ANO 01
ATIVIDADES MESES

1 12 |3 4 5 6 7
Estudo e Levantamento Bibliograficos X X X X X X X
Criacdo da identidade visual X X
Construcdo de Artigos com os Dados Preliminares X X X X
Programacdo inicial do app X X X
Apresentacdo do aplicativo X
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