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Resumo: Este artigo apresenta uma pesquisa feita em duas turmas do 8° ano do
Ensino Fundamental da Escola Municipal Wenceslau de Queiroz, Tefé-AM. Nas duas
turmas desenvolveu-se as mesmas atividades: Pré-teste, revisao de fracdes, atividade
com varios exercicios envolvendo fracbes, Teste 1, jogos de fracdes e Teste 2. A
diferencga € que houve a inversdo da ordem de aplicacdo da atividade com exercicios
e dos jogos. A pesquisa de natureza qualitativa, teve como objetivo identificar se ha
diferenca na aprendizagem, em relacdo ao objeto de conhecimento operacfes de
adicdo e subtracdo de fragBes, quanto ao momento de aplicacdo dos jogos dominé de
fracBes e trilha matematica.

Palavras-chave: Adicao de Fracdes; Subtracdo de Fracdes; Jogos Matematicos.

Abstract: This article presents research carried out in two classes of the 8th year of
Ensino Fundamental at the Escola Municipal Wenceslau de Queiroz, Tefé-AM. The
same activities were developed in both classes: Pre-test, review of fractions, activity
with several exercises involving fractions, Test 1, fraction games and Test 2. The
difference is that the order of application of the activity with exercises was reversed.
and games. The qualitative research aimed to identify whether there is a difference in
learning, in relation to the object of knowledge operations of addition and subtraction
of fractions, regarding the moment of application of the fraction domino games and
mathematical trail.
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INTRODUCAO

A pesquisa adota duas abordagens distintas, uma por meio de jogos
educacionais e outra por meio de exercicios, em relacdo a seguinte habilidade da
BNCC (EFO6MAL0): resolver e elaborar problemas que envolvam adi¢céo ou subtracao
com nUmeros racionais positivos na representacao fracionaria. E importante ressaltar
gue o objetivo ndo consiste em comparar 0s jogos com o ensino tradicional, mas sim
em analisar em que momento € mais vantajoso empregar 0s jogos como ferramenta
educacional, antes de trabalhar exercicios em sala ou depois. Vale destacar que 0s
jogos séo considerados um recurso adicional destinado a auxiliar os professores em
suas praticas diarias na escola.

Entendemos que os alunos enfrentam desafios significativos ao abordar o tema
fracdes, como evidenciado durante o Estagio Supervisionado e o Projeto Institucional
de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). Observou-se que a compreensao é mais
desafiadora quando lidam com fracdes que possuem denominadores diferentes.
Notavelmente, ao calcular o minimo multiplo comum (mmc), muitos cometem erros ao
dividir o mmc pelo denominador e multiplicar pelo numerador da fracdo. Diante desse
cenario, a pesquisa destaca a seguinte problematica: o uso de jogos educacionais
pode trazer algum beneficio na aprendizagem de adicédo e subtracdo de fracbes em
turmas do 8° ano do Ensino Fundamental? Qual o melhor momento para utilizar os
jogos?

O debate sobre a abordagem do ensino e aprendizagem de fracdes €
frequente, especialmente no ensino basico. Compreendemos que os estudos sobre
fracOes tém sido desafiadores tanto para os professores quanto para os alunos.
Geralmente, os educadores abordam o tema em sala de aula utilizando analogias,
como a representacéo de uma pizza ou barra de chocolate.

Nesse sentido, acredita-se que 0s jogos podem desempenhar um papel crucial
como parceiros valiosos no desenvolvimento do ensino e aprendizagem de fracdes.
Contudo, a selecao criteriosa dos jogos € essencial, garantindo sua sintonia com o
conteudo em questdo e ajustando sua aplicacdo de acordo com as necessidades

especificas dos alunos.



FUNDAMENTACAO TEORICA

Sabemos que os estudos relacionados as fracdes, tem se apresentado como
um desafio tanto para os professores quanto para os alunos, pois em geral os
educadores dentro de sala de aula contextualizam as fragOes utilizando a ideia de
uma pizza ou barra de chocolate, pois fora isso e dificil encontrar citacbes que as
contextualize. E quando o educando se depara como uma situagao que envolve as
fracOes ndo consegue identificar que se trata de um inteiro que foi dividido em partes
iguais, e que cada uma dessas partes representam uma fracao.

Cavalieri (2005, p. 31) salienta que: “O pouco uso das fragdes no cotidiano &
uma das razdes pelas quais as criancas sentem dificuldades com as fracoes,
diariamente ndo sdo oferecidas oportunidades para que elas se familiarizem com essa
ideia”. De fato, quando o professor ndo busca contextualizar, ou seja, sair da sua
zona de conforto e trazer para dentro de sala de aula as situacdes do cotidiano em
gue envolvem a aplicacao das fragdes, os alunos ndo conseguem identificar quando

elas ocorrem no seu dia a dia.

Com as fracdes, as aparéncias enganam. As vezes, as criangas parecem ter
uma compreensédo completa delas e ainda ndo a tém. Elas usam os termos
corretos, falam sobre frac6es coerentemente, resolvem alguns problemas,
mas diversos aspectos cruciais das fracdes ainda Ihes escapam. De fato, as
aparéncias podem ser tdo enganosas que € possivel que alguns alunos
passem pela escola sem superar dificuldades relativas as fragées sem que
ninguém perceba (Nunes; Bryant, 1997, p. 191)

Quando a crianca se depara com uma certa situacéao envolvendo fracdes, ela,
as vezes, pode ndo saber identificar. Apesar de “metade” ser um termo utilizado com
frequéncia pelos alunos, isso ndo quer dizer que em questbes como, por exemplo,
“‘meio-dia”, a crianca esteja pensando que isso esteja relacionado com a metade de
um dia completo. Sao questdes que a crianca pode nao saber identificar no seu dia a
dia.

Para contextualizar melhor este contetido o professor poderia comecar a aula
trazendo para os alunos uma receita de bolo onde é utilizado as fragdes. Assim o
educando ja vai se familiarizando com os conceitos de fragcdes e obtendo a nocéo de
onde ela pode ser aplicada. Existem varias metodologias que podem ser usadas no
ensino de fragdes, 0s jogos por exemplo, podem ser um forte aliado do professor, pois
sdo considerados facilitadores da aprendizagem e desenvolvem a criatividade e o
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raciocinio dos alunos em relacao a estratégias de resolucao.

Ainda em relacgédo a isso, os PCNs falam que:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacdo de atitudes
enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da
critica, da intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las
qguando o resultado ndo é satisfatorio — necessarias para aprendizagem da
matematica (Brasil, 1998, p. 47).

Isto significa, que o jogo tem o potencial de auxiliar na formacéo de atitudes
importantes para a aprendizagem da matematica. Eles podem ajudar os individuos a
enfrentarem desafios, buscar solu¢des, desenvolver habilidades criticas, intuicdo e
estratégias, além disso oferece a oportunidade de ajustes quando os resultados nao
sdo satisfatérios. Em resumo, 0s jogos podem ser uma ferramenta eficaz para
promover habilidades cognitivas e atitudes necessarias para o ensino da matematica.

Os autores Silva e Perovano, (2012), destacam a importancia do ensino do
conceito relacionados a fracdes, conservacdo de quantidade e habilidades na
resolucéo de problemas com numeros racionais. Eles ressaltam que o professor deve
facilitar a aprendizagem, evitando abordagens mecéanicas que se concentrem apenas
na memorizagdo de regras e na aplicacdo direta de técnicas. Em vez disso, enfatiza
uma abordagem mais compreensiva e contextualizada no processo de ensino desse
conteudo.

Ainda sobre isso Cavalieri (2005, p. 9) salienta que:

O importante, no estudo de frag8es, como, alias, de toda a matematica néo é
enviar a todo custo a memorizacao de definicdes e regras, sem compreenséo,
€ possibilitar um aprendizado mais saudavel onde o aluno possa participar de
todo o processo de aquisicdo de conhecimento, consciente do que esta
aprendendo e compreendendo o conteudo, ndo simplesmente decorando e
ndo conseguindo assimilar nada do que esta sendo ensinado.

O autor destaca a importancia de um aprendizado significativo em matematica,
especialmente no estudo de fragcbes. Argumenta que ndo se trata apenas de
memorizar definicbes e regras, mas de compreender profundamente os conceitos. O
objetivo é proporcionar um aprendizado saudavel, permitindo que os alunos
participem ativamente do processo de aquisicdo de conhecimento, conscientes do que
estdo aprendendo. Isso contrasta com uma abordagem mais superficial que se

limitaria & memorizacdo, sem verdadeira compreenséo ou assimilacdo do contetdo.



Jogos se revelam uma ferramenta eficaz no ensino de fracdes, proporcionando
uma abordagem envolvente e préatica para os alunos. Ao incorporar jogos, o professor
dinamiza a aula, criando um ambiente estimulante e propicio para aprendizado
através da experiéncia ludica, permitindo aos alunos compartilharem suas respostas
sem receio de errar, promovendo a interagéo entre colegas.

De acordo com Mattos (2009, p. 56), o jogo permeia o cotidiano da crianca,
sendo uma atividade a qual ela sente afinidade, podendo assim impulsionar seu

desenvolvimento.

O jogo faz parte do cotidiano do aluno, por isso, ele se torna um instrumento
motivador no processo de ensino e aprendizagem, além de possibilitar o
desenvolvimento de competéncias e habilidades. Em sintese, a educacgéo
ludica, entendida como o aprender brincando, integra na sua esséncia uma
concepcao tedrica profunda e uma concepcgéao pratica atuante e concreta.

O autor destaca a importancia do jogo no cotidiano do aluno, enfatizando seu
papel motivador no processo de ensino e aprendizagem. Além disso, ressalta que a
educacdao ludica, baseada no aprender brincando, incorpora uma abordagem tedrica
substancial e uma aplicacdo préatica concreta, permitindo o desenvolvimento de
competéncias e habilidades de forma mais envolvente e eficaz.

Sabemos que os alunos acumulam ao longo dos anos diversas dificuldades a
respeito do ensino aprendizagem de fragdes, observando-se que alguns alunos tem
uma certa antipatia pelo contetdo, ndo levando em consideragdo a sua importancia.
Por isso, é necessario modificar praticas de ensino frequentes e de diferentes métodos
incluidos. E necessario que os professores aprendam sobre diferentes ferramentas
como, usar os jogos para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. Almeida
(1994, p. 18) diz que “o grande educador faz do jogo uma arte, um admiravel
instrumento para promover a educacao para as criangas”, desta forma o ludico pode

ser abordado em todas as etapas escolar.

[...] O aluno, colocado diante de situac¢des ludicas, apreende a estrutura
I6gica da brincadeira e, sendo assim, apreende também a estrutura
matematica presente. O jogo sera contelido assumido com a finalidade
de desenvolver habilidades de resolucdo de problemas, possibilitando
ao aluno a oportunidade de criar planos de acdo para alcancar

determinados objetivos, executar jogadas de acordo com este plano e



avaliar sua eficacia nos resultados obtidos [...] (Cabral; Moretti, 2006,
p. 15).

Os alunos, ao se envolver em atividades ludicas ou jogos, tem a oportunidade
de compreender a légica subjacente a brincadeira. Além disso, ao entender essa
estrutura logica, o aluno também absorve conceitos matematicos relacionados a
situacéo de jogo. A abordagem proposta sugere que 0sS jogos sejam utilizados como
contetdo educacional, visando desenvolver habilidades de resolucéo de problemas.
Isso permite que o aluno crie planos de acao, execute jogadas conforme esses planos
e avalie a eficicia dessas estratégias, promovendo uma aprendizagem pratica e

reflexiva.

Por tratar-se de agdo educativa, ao professor cabe organiza-la de uma
maneira que estimule a auto estruturacao do aluno, desta maneira, é
gue a atividade possibilitara tanto a formacéo do aluno como a do
professor, que deve estar atento aos “erros” e “acertos” dos alunos,
podera buscar o aprimoramento do seu trabalho pedagdgico. (Cabral;
Moretti, 2006, p. 18).

Os autores enfatizam a importancia da acdo educativa, destacando o papel do
professor na organizacao de atividades que promovam a auto estruturagéo do aluno.
A abordagem visa ndo apenas a formacéao do aluno, mas também a do professor, que,
ao estar atento aos “erros” e “acertos”, pode buscar aprimorar continuamente sua
pratica pedagogica. Isso destaca a natureza dindmica e colaborativa do processo
educacional, onde tanto o educador quanto o aluno tém oportunidades de aprendizado
e desenvolvimento.

Cabral e Morretti (2006), destacam ainda que, a utilizacdo de jogos no ensino
pode transformar a aprendizagem, proporcionando aos alunos a oportunidade de
desenvolver habilidades criticas, como analise de possibilidades e tomada de deciséo.
Essa abordagem dinamica torna o processo educacional mais envolvente e relevante
para o contexto real.

Segundo Silva (2015, p. 30):

[...] Os jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer
conteldos e preparar o aluno para aprofundar os itens ja trabalhados.
Devem ser escolhidos e preparados com cuidado para levar o aluno a
adquirir conceitos matematicos de modo significativo e concreto.

Os jogos sao ferramentas pedagodgicas que ndo apenas introduzem e
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amadurecem conteudos, mas também preparam os alunos para aprofundar o
conhecimento em itens j& abordados. A escolha cuidadosa e a preparagédo dos jogos
sao fundamentais para assegurar a aquisicao de conceitos matematicos de maneira
significativa e concreta, contribuindo para uma aprendizagem mais eficaz.

Ao proporcionarem uma abordagem descontraida e dindmica, os jogos facilitam
a construcdo de conhecimentos e a experimentacdo de habilidades. Além disso, o
desenvolvimento do raciocinio l6gico e da criatividade é enfatizado, contribuindo para
uma ressignificacao do conceito matematico pelos alunos. Dessa forma, 0s jogos néao
apenas tornam a aprendizagem mais envolvente, mas também promovem uma

compreensao mais profunda e significativa dos conteddos matematicos.

METODOLOGIA

A pesquisa teve uma abordagem qualitativa, pois a preocupacdo do
pesquisador ndo foi apenas com dados numéricos e estatisticos do grupo pesquisado,
mas sim com a compreensao do ensino aprendizagem de fracdes em duas turmas de
8° ano de uma escola em Tefé-AM, através da observacédo participante em diversas

atividades.

Enquanto os métodos quantitativos pressupdem uma populagdo de objetos
de estudo comparaveis, que fornecera dados que podem ser generalizaveis,
0s métodos qualitativos poderéo observar, diretamente, como cada individuo,
grupo ou instituicdo experimenta, concretamente, a realidade pesquisada. A
pesquisa qualitativa é (til para identificar conceitos e variaveis relevantes de
situacbes que podem ser estudadas quantitativamente. E inegavel a riqueza
gue pode ser explorar os casos desviantes da "média" que ficam
obscurecidos nos relatorios estatisticos. Também é evidente o valor da
pesquisa qualitativa para estudar questdes dificeis de quantificar, como
sentimentos, motivacdes, crencas e atitudes individuais. (GOLDENBERG,
2004, p.63)

Na abordagem qualitativa o pesquisador tem um trabalho mais intensivo de
campo, pois o ambiente de estudo é a principal fonte de coleta de dados, mantendo o
contato direto com os pesquisados e o0 objeto de estudo em questao.

Quanto aos procedimentos técnicos foram utilizados o Estudo de Caso, pois
buscou-se investigar o caso especifico de duas turmas de 8° ano do ensino
fundamental da Escola Municipal Wenceslau de Queiroz, em relacdo ao objeto de

conhecimento adicédo e subtracao de fracées. Ainda sobre este aspecto, Prodanov e
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Freitas (2013, p. 60) salientam que “O estudo de caso consiste em coletar e analisar
informacdes sobre determinado individuo, uma familia, um grupo ou uma comunidade,
a fim de estudar aspectos variados de sua vida, de acordo com o assunto da
pesquisa”.

Quanto aos instrumentos na producdo de dados da pesquisa, utilizou-se o
caderno de anotacfes do pesquisador, pré-testes, testes avaliativos e a observacao
participante. Os pré-testes foram desenvolvidos com o objetivo de avaliar o
conhecimento dos pesquisados no inicio da aplicacdo do projeto para verificar
situacao dos pesquisados em relacdo ao objeto de estudo. Os testes foram aplicados
no decorrer da pesquisa, serviram para saber se os alunos entenderam sobre o objeto
de conhecimento por meio dos exercicios e dos jogos.

Sobre a observacéo participante, Queiroz et al (2007, p. 278) salienta que:

A observacdo participante € uma das técnicas muito utilizada pelos
pesquisadores que adotam a abordagem qualitativa e consiste na insercao
do pesquisador no interior do grupo observado, tornando-se parte dele,
interagindo por longos periodos com os sujeitos, buscando partilhar o seu
cotidiano para sentir o que significa estar naquela situagéo.

Para analisar os dados coletados utilizou-se a analise descritiva qualitativa, pois
a intencdo era descrever certos eventos que ocorreram no decorrer da pesquisa.
Segundo Soares (2022), este tipo de analise de dados qualitativo possibilita que o
pesquisador trate os dados de forma detalhada. Ou seja, 0 pesquisador tera facilidade
de analisar os dados ap0ds ter feito a descricdo detalhadamente dos dados obtidos no
decorrer da pesquisa.

Os objetos de pesquisa foram duas turmas do 8° ano do ensino fundamental
da Escola Municipal Wenceslau de Queiroz, os sujeitos da pesquisa foram 28 alunos,
sendo 16 alunos da turma 8° ano 01 e 12 alunos da turma 8° ano 02. A escolha deu-
se devido as observacoes feitas no Projeto Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia, em que os alunos apresentaram dificuldades em relacdo ao objeto de
conhecimento adicdo e subtracdo de fragbes com denominadores iguais e
denominadores diferentes.

A presente pesquisa teve como foco analisar as contribui¢des dos jogos, e 0
melhor momento de sua aplicacéo, na aprendizagem dos alunos de duas turmas do
8° ano em relacdo ao objeto de conhecimento adi¢éo e subtracdo de fracbes com

denominadores iguais e denominadores diferentes.



Tabela 1 - Resumo das atividades desenvolvidas

8°01 8°02

1 h/a Pré-teste Pré-teste

1 h/a | Aula: revisdo sobre operagcbes com | Aula: revisdo sobre operacdes com fragcdes.

fracdes.

2h/a Jogos: Dominé de fragbes e Trilha das | Exercicios sobre opera¢des com fracdes

fracdes

1 h/a | Testel Teste 1

2h/a Exercicios sobre operacdes com fracbes | Jogos: Domindé de fragbes e Trilha das

fracOes

1h/a Teste 2 Teste 2

Conforme pode-se observar na Tabela 1, foram realizadas duas atividades em
cada turma, uma atividade envolvendo jogos (dominé de fragfes e trilha das fracdes)
e outra envolvendo diversos exercicios de adicdo e subtracdo de fracbes. Para
desenvolver os jogos as turmas foram divididas em grupos de quatro componentes.
O processo de producédo de dados deu-se por meio de 8 aulas, cada uma com duracao
de 48 minutos.

No 8° ano 01, na primeira aula ocorreu, a aplicacdo de um pré-teste, com o
intuito de verificar o conhecimento dos alunos em relagcdo ao tema abordado. Na
segunda aula foi ministrado uma revisao para relembrar o objeto de conhecimento.
Na terceira e quarta aula foram aplicados os jogos (domino de fragbes e trilha das
fracOes). Na quinta aula foi aplicado o Teste 1, para saber como os alunos iam se sair
apoOs 0s jogos, ha sexta aula, foi aplicado os exercicios de adicdo e subtracdo de
fracOes, na sétima aula foi aplicado o Teste 2, para saber se com a realizacdo dos
exercicios, haveria alguma melhora nos resultados.

No 8°ano 02, na primeira aula ocorreu a aplicagdo de um pré-teste, na segunda
aula foi ministrado uma revisao para relembrar o objeto de conhecimento abordado,
na terceira aula foram aplicados os exercicios de adicdo e subtracdo de fracdes, na
guarta aula foi aplicado o Teste 1, para saber como 0s alunos iam se sair apos a
realizacdo dos exercicios em sala, na quinta e na sexta aula foram aplicados os jogos
(domino de fracdes e trilha das fracdes), na sétima aula foi aplicado o Teste 2 para

saber como os alunos iam se sair apds 0s jogos.
10



Os Jogos

Os jogos utilizados para o desenvolvimento da pesquisa, foram os dominos de
adicdo e subtracéo de fracdes e a trilha das fragcdes. O dominio € composto por 28
(vinte e oito) pegas, de um lado da extremidade fica a adigao ou subtragdo de fracoes.
Do outro lado da extremidade o resultado das fracdes. A trilha das fracfes, consiste
em obter a adicdo ou subtracao de fragbes obtidas por meio do langamento de dados.
Com os jogos, foi explorado fragbes de mesmo denominador e denominadores
diferentes onde os alunos tiveram que fazer simplificacbes e a representacao

fracionaria.

Domind de fragbes

Imagem 1: Domino de fracdes

ﬁ

i \ & N
Fonte: Castro, 2023 Fonte: Castro, 2023

REGRAS DO JOGO

Destina-se a 4 jogadores. Sao distribuidas 7 pecas a cada um. No entanto, é

possivel jogar com 3 ou ainda 0s 2 jogadores, como ocorre no dominé original. Possui
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28 pecas com 7 fracBes diferentes. Cada resultado aparece em 7 pecas: em uma
dupla e em outras seis pe¢as com 0s outros 6 resultados. Se o numero de jogadores
for alto, pode ser jogado em pares para facilitar o aprendizado cooperativo. N&ao é
permitido os jogadores mostrarem as pecas para 0s outros jogadores e nem falar o
resultado da fragdo que estéa representada na peca sobre a mesa.

COMO JOGAR

O primeiro jogador escolhe uma peca e coloca na mesa. O préximo jogador
deve procurar em suas pecas uma fracao que seja o resultado da adi¢ao ou subtracao
da peca que esta sobre a mesa. Se encontrar, deve encostar as extremidades das
pecas que possuem os resultados das fracdes. O jogador tem no maximo 2 minutos

para fazer as contas em relacdo a fracdo que esta representada na pec¢a em jogo.
OBJETIVOS DO JOGO

O jogo Dominé de Fracdes tem o objetivo de trabalhar o conceito de fracdo, a
representacdo fracionaria, a leitura e a escrita. Também pode ser utilizado para fixar

0 objeto de conhecimento que estéa sendo trabalhado.

Jogo datrilha das fragdes

Imagem 3: Trilha das fracoes. Imagem 4:Trilha das fracdes.

2

% Hone
Fonte: Castro, 2023 Fonte: Castro, 2023
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REGRAS DO JOGO

O jogo é destinado a 2. O jogador 1 joga primeiramente, os dados que
representam o numerador e o denominador, respectivamente. Em seguida, lanca o
dado que possui as operagdes de adicdo e subtragdo. Dando continuidade lanca
novamente dois dados que representam, respectivamente, 0 numerador e
denominador. Por udltimo, lan¢ga o dado que ir4 indicar o niumero de casas que vai
percorrer na trilha, caso acerte o calculo. Dando continuidade ao jogo, o jogador 2 faz
0S mesmos procedimentos.

No decorrer da trilha o jogador tera alguns obstaculos, como voltar 2 casas,
voltar 3 casas ou cortar caminho para chegar mais rapido ao final do jogo. Ao terminar
de jogar os dados o jogador obterd uma fracdo com a operacdo de adicdo ou
subtracdo, e s6 avancard os nimeros de casa obtida no dado se acertar o resultado

da fracéao.

OBJETIVOS DO JOGO

O jogo trilha das fracdes tem o objetivo de trabalhar o conceito de fracao, a
representacao fracionaria, a leitura e a escrita da mesma. Também pode ser utilizado
para fixar o objeto de conhecimento que esta sendo trabalhado e desenvolver o

raciocinio logico do aluno.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Para obter os dados foram aplicados alguns testes. Na tabela a seguir estar
apresentados os resultados obtidos na turma do 8° ano 01, onde foram analisados os

erros e acerto das guestdes.
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Tabela 1. mostra os resultados do pré-teste na turma do 8° ano 01

Item Acertos Erros Nao souberam
responder
DI A 14 — 93,3% 1 0
DI B 14 — 93,3% 1 0
g | DI C 12 — 80% 3 0
o | DI D 12— 80% 3 0
< |DD E 7 — 46,7% 4 4
a DD F 5-33,3% 3 7
DD G 5-33,3% 2 8
DD H 5-33,3% 2 8
DD I 5-33,3% 1 9
DD J 4 —-26,7% 1 9
DI: Fragbes com denominadores iguais
DD: Fracdes com denominadores diferentes

Nesta analise, é possivel notar que a maior parte dos acertos ocorreu em
situacdes com denominadores iguais. Entretanto, a partir da letra (E), observou-se,
uma taxa de erro significativamente em questdes envolvendo denominadores
diferentes. Essa tabela mostra como os alunos estavam antes da pesquisa em relacéo
ao conteudo abordado.

Os erros identificados nas questdes A e B estéo relacionados ao aluno somar
as fracbes como se fossem numeros inteiros sem conservar o denominador. J& nas
guestdes C e D, os erros surgiram na confusao entre numerador e denominador, onde

os alunos efetuaram a divisdo do denominador pelo numerador. Por exemplo, na

fracao g alguns alunos davam como resposta 3, fazendo a divisdo de 9 por 3. Esses

enganos refletem a repeticdo do erro anterior, no qual o aluno subtraiu as fracdes
como se fossem numeros inteiros, sem conservar o denominador da fracdo. Isso em
relacdo a denominadores iguais.

Nos itens que abordaram denominadores distintos, 0s erros surgiram durante
o calculo do MMC pelos alunos. Outra falha notada foi a aplicacdo do método da
borboleta, escolhido por alguns estudantes para resolver certas questdes. Contudo,
ocorreu um erro devido a falta de dominio completo da tabuada por parte deles.

Na tabela dois estdo apresentados os resultados do teste 1, apds a atividade
com jogos, num total de 13 alunos.
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Tabela 2: mostra os resultados do teste 1, na turma do 8° ano 01 em relacdo aos
jogos

ltem Acertos Erros Nao souberam
responder
DI A 13 - 100% 0 0
DI B 10 - 76,9% 3 0
— | DI C 11 — 84,6% 2 0
o | DI D 10 -76,9% 3 0
$ | DD E 10 - 76,9% 2 1
= DD F 6 — 46,1% 5 2
DD G 5 - 38,5% 3 5
DD H 5 - 38,5% 0 8
DD | 1-7,7% 6 6
DD J 1-7,7% 3 9
DI: Fracdes com denominadores iguais
DD: Fragbes com denominadores diferentes

Por meio desta analise em relacao a utilizacéo de jogos, podemos observar na
tabela acima que ndo houve uma mudanca significativa apos a aplicacdo dos jogos.
Todos acertaram a primeira questdo, porém nas duas Ultimas apenas um aluno
acertou. O que surpreendeu, pois na realizagdo dos jogos houve bastante
participacao.

Nas questdes com denominadores iguais, 0s erros ocorreram quando os alunos
nao conservaram o denominador da fracdo durante os calculos. Além disso, foi
observado equivoco durante a simplificacdo das fracfes, especialmente no momento
da divisdo. Outra situacéo identificada foi quando o aluno realizou uma divisdo onde
numerador era menor que o denominador, bem como erros ao efetuar subtracdes
entre o numerador e o denominador da fracao.

Nas questdes que envolveram denominadores diferentes, foram identificados
erros durante os calculos para encontrar o minimo multiplo comum (MMC), nos quais
os alunos enfrentaram dificuldades ao realizar a divisdo pelos numeros primos. Além
disso, observaram-se equivocos ao simplificar o resultado das fracdes, destacando-
se as dificuldades dos alunos na fase de divisdo. Outras falhas ocorreram ao utilizar
o0 método da borboleta, exigindo um conhecimento sdélido da tabuada. Também foram

registrados equivocos, como acertar o calculo do MMC, mas errar na subtracédo dos
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numeradores encontrados.
A tabela a seguir mostra os resultados do Teste 2, aplicado apés o

desenvolvimento dos exercicios em sala. Teve 11 alunos.

Tabela 3: mostra os resultados do teste 2, na turma do 8° ano 01 em relacdo aos
exercicios.

Item Acertos Erros Nao souberam
responder
DI A 11 — 100% 0 0
DI B 11 - 100% 0 0
o~ DI C 10 — 90,9% 1 0
o | DI D 11 — 100% 0 0
$ |DD E 11 — 100% 0 0
= | DD F 9 —81,8% 1 1
DD G 6 — 54,5% 4 1
DD H 3-27,3% 4 4
DD | 2-18,1% 1 8
DD J 1-9,1% 1 9
DI: Fragbes com denominadores iguais
DD: Fracdes com denominadores diferentes

Por meio desta analise é possivel observar que apds 0s jogos e 0s exercicios,
os alunos avancaram bastante em relacao ao contetdo abordado. O erro notado nas
guestdes relacionadas a denominadores iguais ocorreu quando o aluno dividiu o
denominador pelo numerador, um erro que se repetiu em varias ocasiées durante o0s
testes.

Nas questdes que abordaram denominadores diferentes, 0s erros mais comuns
surgiram durante os calculos do minimo mdaltiplo comum (MMC). Nesse cenario,
diversos estudantes enfrentaram desafios ao realizar a divisdo pelos fatores primos.
Além disso, observou-se uma recorréncia de erros ao simplificar o resultado da fragao,
revelando dificuldades na operacdo de divisdo. Também, houve alguns erros no
momento de dividir o denominador encontrado e multiplicar o resultado pelo
numerador da fracdo. Notou-se também uma inadequacédo na aplicacdo do método
da borboleta, com equivocos na operagcao de multiplicacao, destacando a importancia

do dominio da tabuada, sobretudo na multiplicacdo, elemento crucial nesse método.
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Na turma do 8° ano 02, os procedimentos da pesquisa foram conduzidos de
forma oposta a da turma do 8° ano 01, conforme evidenciado nas tabelas a seguir. Na

tabela abaixo, sdo apresentados os resultados do pré-teste.

Tabela 4: mostra os resultados do pré-teste, na turma do 8° ano 02.

Iltem Acertos Erros Néo souberam
responder
DI A 11 -91,7% 0 1
DI B 11 -91,7% 0 1
o | DI C 11-91,7% 0 1
o | DI D 6 — 50% 3 3
% |DD| E 3 — 25% 1 8
o [DD F 0 — 0% 3 9
DD G 1-8,3% 0 11
DD H 0-0% 2 10
DD | 1-8,3% 0 11
DD J 0—-0% 0 12
DI: Fragcdes com denominadores iguais
DD: Fragcbes com denominadores diferentes

A tabela acima mostra como os alunos estavam antes do projeto comecar.
Podemos observar que tiveram muitos acertos nas questbes com denominadores
iguais. Porém, nas ultimas questdes, com denominadores diferentes, a maioria nem
tentou. O que pode sugerir dificuldade, ou apenas falta de interesse.

Em problemas com denominadores iguais, o erro ocorreu na subtracdo dos
numeradores e na fase de simplificacdo da fracdo. Uma observacgédo frequente é o
aluno optar pelo método da borboleta ao resolver fragdes, resultando em erros
recorrentes, principalmente devido a falta de dominio da tabuada, especialmente na
multiplicagéo.

A seguir apresentamos uma tabela com os resultados do Teste 1, aplicado logo

apos serem trabalhados a lista de exercicios em sala de aula.
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Tabela 5: mostra os resultados do teste 1, na turma do 8° ano 02 em relacdo aos
exercicios.

ltem Acertos Erros N&o souberam
responder
DI A 9-75% 1 2
DI B 9—-75% 1 2
— | Dl C 7 —58,3% 3 2
o | DI D 8 —-66,7% 2 2
$ | DD E 6 — 50% 4 2
= [bD| F 6 — 50% 1 5
DD G 2—-16,7% 3 Il
DD H 2-16,7% 2 8
DD | 2—-16,7% 1 9
DD J 2—-16,7% 1 9
DI: Fracbes com denominadores iguais
DD: Fracdes com denominadores diferentes

Na tabela 5, estdo representados os resultados do Teste 1, em relacdo aos
exercicios, onde podemos observar que 0s maiores acertos estdo relacionados as
guestdes com denominadores iguais. Em média os resultados foram um pouco
melhores que no Pré-teste. Observou-se que muitos fizeram a representacdo da
fracdo na figura de forma correta, mas nao fizeram os célculos. Neste caso, contou-
se como erro.

No Teste 1, os erros cometidos foram erros basicos que incluem equivocos na
simplificagéo de fracdes durante a divisdo do numerador e do denominador. Um dos
erros mais recorrentes envolveu erros na adicédo ou subtracdo dos numeradores apos
retirar o mmc no caso de denominadores diferentes. Embora haja ocasides em que
os alunos realizam corretamente os calculos do minimo mdaltiplo comum (mmc), mas
eles acabam errando ao dividir o novo denominador e multiplicar o resultado pelo
numerador. Essas falhas sédo frequentemente atribuidas a falta de dominio da tabuada

por parte dos alunos, resultando na ocorréncia desses tipos de erros.
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Tabela 6: mostra os resultados do teste 2, na turma do 8° ano 02 em relacdo aos
jogos

ltem Acertos Erros N&o souberam
responder
DI A 9 —90% 1 0
DI B 8 — 80% 1 1
N DI C 9 — 90% 1 0
o |DI D 9 — 90% 0 1
3 DD E 10 — 100% 0 0
= [bD| F 10 — 100% 0 0
DD G 7—70% 2 1
DD H 7—70% 2 1
DD | 5 —50% 2 3
DD J 7—70% 3 0
DI: Fracbes com denominadores iguais
DD: Fracdes com denominadores diferentes

Na Tabela 6, sdo apresentados os resultados do Teste 2, conduzido ap0s o0s
jogos. Observamos que as taxas de acerto superam as de erro, mesmo nas questoes
gue envolviam denominadores distintos. Os jogos, neste caso, demonstraram facilitar
a compreensao do contetdo pelos alunos.

Portanto, no Teste 2 realizado em relacdo aos jogos, podemos observar na
tabela acima, os erros dos alunos em algumas questdes. Alguns alunos cometem
equivocos ao realizar a divisdo entre o numerador e o denominador, mesmo quando
o numerador é menor que o denominador. Outro erro frequente ocorre ao simplificar
o resultado da fracéo, onde alguns alunos cometem equivocos ao dividir o numerador
e 0 denominador pelo mesmo numero. Além disso, € notavel o uso recorrente do
meétodo da borboleta por alguns alunos para resolver questbes, muitas vezes devido
a falta de conhecimento da tabuada de multiplicacdo, resultando em célculos
incorretos.

Observou-se que nos pre-testes, tanto na turma do 8° ano 01 quanto na turma
do 8° ano 02, os alunos resolveram com maior facilidade as questdes com
denominadores iguais, como evidenciado nas Tabelas 1 e 4 que representam os pré-
testes das duas turmas. Entretanto, ao abordar questdes com denominadores
diferentes, os alunos deparavam-se com uma barreira, e apenas alguns conseguiam
solucionar tais questdes.

Observou-se que alguns alunos empregaram o método da borboleta para
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resolver determinadas questdes, mas a maioria que optou por esse método cometeu
erros, evidenciando falta de dominio na tabuada. Por outro lado, outros alunos
utilizaram o minimo multiplo comum (MMC), obtendo sucesso nas questdes, sendo

registrados poucos erros quando esse método foi aplicado.

Imagem 5: rascunho de um dos alunos Imagem 6: teste de um dos alunos

Fonte: Castro, 2023 Fonte: Castro, 2023

20



Imagem 7: rascunho de um dos alunos

Fonte: Castro, 2023

Imagem 8: teste de um dos alunos

Fonte: Castro, 2023
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Nas figuras acima, sado exibidos rascunhos desenvolvidos pelos alunos para
solucionar as questdes dos testes propostos. Além disso, sdo apresentados testes
realizados apds os exercicios e jogos, exibindo as resolucdes de algumas questdes.
Todas as questdes envolviam as operacdes de adicao e subtragédo de fracdes. Logo
abaixo, havia uma representacéo visual por meio de um desenho, onde havia bolinhas
em branco para que o aluno as preenchesse de acordo com o resultado obtido apo6s

realizar os célculos.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa foi desenvolvida em duas turmas do 8° ano de uma escola publica
de Tefé. Nas duas turmas desenvolvemos praticamente as mesmas atividades, Pré-
teste, revisdo de fracOes, atividade com varios exercicios envolvendo fracbes com
intuito de praticar em sala, Teste 1, jogos de fracdes e Teste 2. A diferenca é que
houve a inversdo da ordem de aplicacdo da atividade com exercicios e dos jogos.

Como pode-se observar nos dados apresentados, na turma em que o jogo foi
aplicado antes da lista de exercicios, os resultados foram insatisfatérios. Nado houve
mudanca significativa em relacdo ao Pré-teste, mesmo apoOs aplicada a lista de
exercicios. A impressdo foi que os jogos tiveram apenas a dimensao ludica, sem
contribuir com a aprendizagem do objeto de conhecimento.

Por outro lado, na turma em que primeiro se trabalhou a atividade com diversos
exercicios, para sO depois aplicar os jogos, o resultado foi surpreendente. Vale
destacar que nesta turma, ndo houve melhora significativa no numero de acertos apos
a realizacdo dos exercicios. Neste caso, 0s jogos tiveram uma contribuicdo muito

maior, ndo apenas ludica.
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