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RESUMO

Este trabalho de pesquisa teve como objetivo geral analisar as contribuicdes e
dificuldades da aplicacdo proposta no ensino e aprendizagem por intermédio de
atividades com problemas contextualizados através do ambiente computacional do
simulador PhET, as atividades praticas foram realizadas no Telecentro (laboratério de
informética) em uma escola municipal da cidade de Manaus, Amazonas, com alunos
do sexto ano do Ensino Fundamental. As aulas, bem como auxiliado pelo uso do
simulador, foram de forma presencial, durante as aulas de fra¢des, foram trabalhados
os conteudos de construir fragdes, fracbes mistas e fragcdes equivalentes utilizando
demonstracdes e construcées no simulador como um dos recursos didaticos, para
avaliar a influéncia da utilizagdo dos simuladores no processo de ensino e
aprendizagem na Matematica. Foram aplicados dois questionarios aos alunos um com
0 proposito de diagnosticar o aprendizado do conteddo, manuseio e dominio
computacional, dificuldades na aprendizagem de matematica e outro avaliativo para
buscar ou encontrar melhorias aos alunos a partir da utilizagdo do simulador e seus
obstaculos em utiliza-lo. Analisou-se que a maioria dos alunos consideraram a
metodologia diferente e interativa, levando uma aula dindmica e deixando um pouco
tradicionalismo, no momento em que o aluno realiza representacdes dos contetdos
de formas diversificadas ele aumenta o seu aprendizado em relagdo ao assunto
estudado, assim, fazer uso do simulador como um suporte ou auxilio metodologico
serd uma 6tima ferramenta tanto para o aluno como para o professor.

Palavras-chave: simulador. PhET. Fracbes. Matematica.
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INTRODUCAO

Este estudo delimita-se ao ensino e a aprendizagem das fracbes com
propostas de atividades e problemas contextualizados no ambiente computacional
utilizando simulador PhET e manipulacdes interativas que o software apresenta, para
uma melhoria e compreensao dos alunos e aplicagdes utilizando as fracdes, a turma
que participou deste estudo foram alunos do sexto ano do ensino fundamental de uma
escola publica de Manaus da Zona Leste Il.

A pergunta diretriz da pesquisa €: Como € possivel explorar o ensino de fracdes
no sexto ano utilizando problemas contextualizados no simulador PhET?

A pesquisa justifica-se pela abordagem e importancia dessa temética, pois
acrescenta e aumenta opcdes metodoldgicas de intervencfes diferenciadas que
possam potencializar o ensino. E preciso destacar a importancia da comunicacdo em
linguagem matematica com o uso da linguagem simbdlica, da representacdo e da
argumentacgao.

O aluno precisa reconhecer as fracdes em seu contexto cotidiano e assim
aproprie-se de modo significativo. Nesse sentido, a necessidade de insercdo da
tecnologia, frente a resolucdo de problemas contextualizados, sobre fragdes.
Desenvolvendo habilidades tais como: compreender, comparar e ordenar fracdes
associadas as ideias de partes de inteiros e resultado de divisdo, reconhecer que 0s
nameros racionais positivos podem ser expressos nas formas fracionéria e decimal,
resolver e elaborar problemas que envolvam o calculo da fracdo de uma quantidade
e cujo resultado seja um namero natural.

Quanto as questdes norteadoras tem-se:

- Quais os conhecimentos prévios dos alunos da turma investigada sobre o
conhecimento e o dominio computacional?

- Quais as concepcdes, habilidades e dificuldades dos alunos da turma
investigada em relagdo a Matematica e ao simulador PhET?

- Quais os problemas contextualizados que se adequam a vida dos alunos da
turma investigada para serem explorados os conceitos de frac6es no simulador PhET?

- Quais as contribuicdes e dificuldades os alunos tiveram mediante a aplicacao
da proposta?

O objetivo geral da pesquisa € analisar contribuicdes e dificuldades das

aplicacdes da proposta baseadas no uso do simulador PhET e problemas
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contextualizados para o ensino e aprendizagem das fragbes no sexto ano do ensino
fundamental. Entre os objetivos especificos destacam-se:

- Identificar os conhecimentos prévios dos alunos da turma investigada sobre o
conhecimento e o dominio do simulador PhET;

- Identificar as caracteristicas dos alunos da turma investigada quanto as
concepcodes, habilidades e dificuldades em relacdo a Matematica e ao simulador PhET
no parametro do estudo de fracdes;

- Desenvolver uma proposta de atividades utilizando simulador PhET com
problemas contextualizados para o 6° ano do ensino fundamental,

- Avaliar os resultados da aplicacdo da proposta com o uso do simulador PhET.

A pesquisa esta estruturada em 3 capitulos.

Na Revisdo de Literatura aborda-se Contribuicdo do Contexto histérico no
ensino das fragdes Aprendizagem significativa em problemas contextualizados e o uso
do simulador PhET; Conceitos matematicos sobre fracbes com comparacao,
equivalentes, simplificacdo de fracfes e o funcionamento e utilidades da plataforma
PhET com as fracoes.

Na Metodologia da pesquisa aborda-se as estratégias de Investigacdo e 0s
procedimentos técnicos; Sujeitos da Pesquisa; Contexto da Pesquisa; Etapas da
Pesquisa/lnstrumentos de Coleta de Dados; Etapas principais da pesquisa;
Instrumentos para Coleta de Dados; Procedimentos para a Analise de Dados.

Na Analise dos Resultados apresenta os resultados da pesquisa como a
apresentacao e andlise do questionario diagnostico, com as descri¢cdes das aulas e a
analise dos resultados do questionario de avaliacdo da proposta metodoldgica aos

alunos.
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CAPITULO 1
REVISAO DE LITERATURA

11 CONTRIBUIC}()ES DO CONTEXTO HISTORICO NO ENSINO DAS FRAQOES
De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) € importante incluir

a historia da Matematica como recurso que pode despertar interesse e representar

um contexto significativo para aprender e ensinar Matematica. (BRASIL,2017). Quanto

a histéria das fracbes

a origem dos numeros inteiros é atribuida as ideias da antiguidade na
matematica pré-histérica, os povos primitivos ndo sentiam a necessidade de
usar fragbes, pois para calcular quantidades pequenas 0os homens usavam
unidades suficientemente pequenas. Assim, a utilizacdo da nocéo de fracédo
apareceu durante a ldade do Bronze nas culturas mais evoluidas como a
egipcia. (BOYER, 2003, p.4)

Além da escrita dos numeros surge “a necessidade do conceito de fracdo e de
notacdo para fracdes. As inscricdes hieroglificas egipcias tém uma nocao especial
para fragdes unitarias, isto €, com numerador um” (BOYER, 2003, p. 9).

O registro dos numeros naturais oriundo da contagem foi essencial para a
representacdo das fracdes pelos egipcios. A origem das fracdes confronta com a
origem da matematica e, principalmente, da geometria aportada nos historiadores
gregos Herddoto e Aristételes. Ambos “ndo quiseram se arriscar a propor origens mais
antigas que a civilizacdo egipcia, mas € claro que a geometria que tinham em mente

possuia raizes mais antigas” (BOYER, 2003, p. 4).

Figura 1 - Forma escrita das fracdes pelos Egipcios

Fonte: Silva, Barbara (2020)

Alguns historiadores relatam o fato das enchentes, em um passado remoto,
alterarem as marcacdes das terras férteis as margens do rio Nilo. Nesse sentido, 0s

“esticadores de corda” usavam o instrumento de medida a época que era a corda
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esticada que referendava a unidade de medida, o cubito ou cbvado, referente a
distancia compreendida a ponta do dedo médio e o cotovelo do farad, equivalente a
45 centimetros entre dois nés consecutivos “a corda com varios nds compunha um
instrumento de medida, uma ‘régua’ primitiva utilizada por agrimensores daquela
época”.

Ha 3000 anos a.C. no Egito, eram feitas marcacfes nas terras que se
localizavam em torno do rio Nilo. No periodo entre junho e setembro, devido as
chuvas, o rio transbordava e apagava as delimitacées. Entdo eles utilizavam cordas
para fazer a marcacéo, que funcionava como uma medida para remarcar os lotes.
Eles iam esticando a corda e contando quantas vezes aquela unidade de medida
estava contida nos lados de cada terreno, porém nem sempre 0 himero era exato,
assim surgiu a necessidade de se criar um novo tipo de numero. Foi ai que
comecaram a desenvolver os nimeros fracionarios (SILVA; SODRE, 2005).

Conforme apontam Bertoni (2004) e Lopes (2008), é importante ensinar fracées
no ensino basico respeitando os aspectos socio-historico-cultural.

Sendo assim, a importancia das fracdes destaca-se, sobretudo, pelas diversas
contribuicbes como o ato de contar, calcular, representar e enumerar; agdes presentes
em todas as tomadas de decisbes humanas, seja na compra de objetos e produtos,
ou na obtencdo de descontos, acréscimos e investimentos financeiros.
Consequentemente fica evidente que utilizamos conceitos matematicos para nos
ajudar a interpretar as relagdes cotidianas.

Mendes (2001) afirma que o conhecimento provém de diferentes grupos socio
— culturais que se organizaram e desenvolveram intelectualmente de acordo com suas
necessidades, interesses e condicbes de sobrevivéncia, levados pela mobilidade
caracteristica da sociedade humana.

E o uso de ferramentas manipulativas concretas, calculadoras, computadores,
etc. E reconhecido como importante na educacdo matematica, e 0S avangos na
Tecnologia da Computacdo (CT) posicionam manipulativos virtuais e simulacdes
interativas como novas ferramentas poderosas para 0 ensino e a aprendizagem

matematica.

1.2 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA EM PROBLEMAS CONTEXTUALIZADOS E
O USO DO SIMULADOR PhET



16

Para que um novo conceito seja melhor compreendido pelo aluno, o significado
a ele associado precisa ser explorado. Segundo Ausubel, “a aprendizagem
significativa, € um processo no qual o individuo relaciona uma nova informagéo de
forma ndo arbitraria e substantiva com aspectos relevantes presentes na sua estrutura
cognitiva”. (AUSUBEL, 180, p.58)

No que se refere propriamente a aprendizagem significativa, destaca-se uma
teoria que atinge estratégias de ensino, mostrando sempre que Ausubel mencionou

como mais importante do processo ensino aprendizagem:

Se tivesse que reunir toda a psicologia educacional a um so principio, diria
gue o fator mais importante que influencia a aprendizagem é aquilo que o
aprendiz ja sabe. Levante isso e ensine-o de acordo (AUSUBEL, NOVAK?! 1&
HANESIAN, 1980).

A importancia da contextualizacéo de problemas na aprendizagem significativa
se apresenta por meio de aspectos relacionados que vao além da magnitude
intrinseca da disciplina em relacdo aos seus respectivos contetdos relacionados,
norteia, sobretudo a valorizacéo e caracterizacdo de elementos cruciais de contextos
inerentes a sociedade por meio de dados e teorias envolvidas que estabelecem uma
bagagem de informacdes fortalecendo o pensamento critico pela participacdo do
aluno em uma interacao reflexiva.

Nessa perspectiva, problemas contextualizados dessa natureza envolvem o
contexto social do aluno firmando assim uma visédo mais robusta para o aprendizado
acontecer.

Assim, a pesquisa traz problemas contextualizados, a fim de proporcionar uma
aprendizagem mais significativa, pois pode ressignificar a fundamentacdo de
expansdo de aspectos relacionados a disciplina estudada, firmando, portanto,
possibilidades e, permitindo a interacdo de debate no desenvolvimento de saberes e
fazeres do ensino da matemética frente a participacdo mais atuante e colaborativa do
aluno.

Quando uma nova ideia se relaciona aos conhecimentos prévios, em uma

situacao que envolve o cotidiano do aluno e que seja de fato relevante e proposta pelo

! Joseph Novak, é educador americano conhecido mundialmente pelo desenvolvimento da teoria do
mapa conceitual na década de 1970. Toda a pesquisa de Novak esta centrada na aprendizagem
humana, em estudos educacionais e na representacdo do conhecimento.
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professor, nesse processo, ele amplia e atualiza a informagcao anterior, atribuindo
novos significados a seus conhecimentos.

De acordo com os PCNs, resolver um problema pressupde que o aluno:

Elabore um ou vérios procedimentos de resolucdo (como, por exemplo,
realizar simulagbes, fazer tentativas, formular hipdteses); compare seus
resultados com os de outros alunos; valide seus procedimentos (BRASIL,
1997, p.41).

Estudiosos se empenham sobre o tema da aprendizagem significativa,

apontando para algumas perspectivas, como por exemplo:

“A perspectiva de Novak ? é que quando a aprendizagem é significativa, o
aprendiz cresce, tem uma sensacdo boa e se predispde a novas
aprendizagens na area. Mas o coroléario disso € que quando a aprendizagem
€ sempre mecanica, o sujeito acaba por desenvolver uma atitude de recusa
a matéria de ensino e ndo se predispde a aprendizagem significativa”
(MOREIRA, 2012, p. 160)

A matematica contribui para o desenvolvimento de processos de pensamento
e a aquisicdo de atitudes, cuja utilidade e alcance transcendem o ambito da
propria matematica, podendo formar no aluno a capacidade de resolver problemas
genuinos, gerando habitos de investigacdo, proporcionando a confianga.

A manipulacéo deliberada de atributos relevantes da estrutura cognitiva para
fins pedagogicos é levada a efeito de duas formas (Ausubel, 1968, p. 147; Moreira e
Masini, 1982, pp. 41 e 42; 2006):

1. Substantivamente, com propésitos organizacionais e integrativos, usando
0S conceitos e proposicdes unificadores do conteido da matéria de ensino que tém
maior poder explanatorio, inclusividade, generalidade e relacionabilidade nesse
conteudo.

2. Programaticamente, empregando principios programaticos para ordenar
sequencialmente a matéria de ensino, respeitando sua organizacao e légica internas
e planejando a realizacdo de atividades praticas.

Segundo Vergnaud (1985 apud Magina, 2005, p.04) o conhecimento revela-se

por meio de um campo conceitual, considerado como “um conjunto de situacdes cujo

2 Joseph Novak, € educador americano conhecido mundialmente pelo desenvolvimento da teoria do
mapa conceitual na década de 1970. Toda a pesquisa de Novak esta centrada na aprendizagem
humana, em estudos educacionais e na representacdo do conhecimento.
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dominio progressivo exige uma variedade de conceitos, de procedimentos e de
representacdes simbodlicas em estreita conexao”.

Conforme Tavares (2010) para se favorecer a aprendizagem significativa o
professor deve conceituar e proporcionar a matéria de ensino, trabalhar com o0s
subsuncores® mais importantes para a aprendizagem do contetido a ser trabalhado,
identificar aquilo que o aluno j& sabe e procura utilizar os recursos que tornem a
matéria mais conceitual, proporcionando uma maior facilidade no entendimento.

Dessa forma, percebe-se a relevancia da interagcdo de problemas
contextualizados imersos em atividades que agregam a manipulacdo de recursos
tecnoldgicos no intuito de fortalecer os lacos dessa inter-relacéo.

O uso das tecnologias no ensino de Matematica, em especial, de simulador
PhET pode facilitar o processo de atribuicdo de significado de um conceito novo a
outro pré-existente,

Para o desenvolvimento dessa experiéncia ao ensino da teoria de fracdes e
suas propriedades operatorias, busca-se a utilizacdo do simulador PhET com objetivo
de investigar a eficacia desse aplicativo nesse processo. Dentre as habilidades
propostas na BNCC a serem desenvolvidas quanto ao contetdo das fracbes destaca-

Seé:

(EFO6MAOQ7) Ordenar fracBes associadas as ideias de partes de inteiros e
resultado de divisdo, identificando fracdes equivalentes.

(EFO6MA10) Resolver e elaborar problemas que envolvam adigcdo ou
subtracdo com ndmeros racionais positivos na representacdo fracionaria.
Operacdes (adicdo, subtracdo, multiplicagdo, divisdo e potenciacdo) com
nameros racionais. (BRASIL, 2018, p. 301)

A BNCC recomenda que os estudantes devem utilizar tecnologias digitais
desde o Ensino Fundamental e que possam ser estimulados a desenvolver um
pensamento computacional por meio da interpretacdo e da elaboracdo de
algoritmos, ela ressalta a importancia das tecnologias digitais tanto para a
investigacdo matematica como para dar continuidade ao desenvolvimento de um
pensamento computacional e, portanto, propde algumas habilidades que devem ser
desenvolvidas pelos estudantes dentro da temética de nimeros fracionarios.

O simulador PhET é um programa que foi fundado por Carl Wieman em 2002
pelo Prémio Nobel Carl Wieman, o significado da sigla PhET (Physics Education

Technology Project), o projeto PhET Simulages Interativas da Universidade do

3 Conceitos e proposigdes estaveis no individuo.
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Colorado em Boulder € um programa que cria simulagdes interativas gratuitas de
matematica e ciéncias. (KR. HENSBERRY:; J. PAUL, B. MOORE; S. PODOLEFSKY;
K. PERKINS, 2013).

Funciona como uma plataforma online na qual o aluno tem a possibilidade de
simular os conceitos estudados em sala de um modo dinamico e atrativo.

A criacdo dos simuladores permite que os alunos revisem o0s conteudos
trabalhados em sala de forma mais dinamica, ao mesmo tempo, e sua funcéo é
fornecer aos estudantes uma exploracdo direcionada e livre, que favorece a
descoberta de conceitos e aprendizagem de uma maneira individual.

Os Objetos de Aprendizagem (OA) séo recursos digitais usados em contexto
educacional, sdo ferramentas que podem ser usadas varias vezes, em diversificadas
situacdes de aprendizagem. E possivel disponibilizar um OA ao mesmo tempo para
uma turma de aprendizes, como um simulador, por exemplo, pois os simuladores
caracterizam uma classe de OA.(SANTOS; MOITA, 2015)

No Portal Simulations (PhET) estdo disponiveis simulacdes em varias
disciplinas: Matematica, Fisica, Quimica, Biologia e Ciéncias da Terra, dentre essas,
h&d uma graduacdo da dificuldade. O objetivo principal € despertar o interesse

discente, para que possa interagir em sala de aula (SOUZA, 2012).

Figura 2 - Tela inicial plataforma PhET (simulagfes de Matematica)

Simulagdes
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Fonte: Colorado (2023)

O PhET apresenta trés possibilidades de se proceder as simula¢des gratuitas:
‘Correr’ (jogar); 'Descarregar todo o website no computador', USB ou CD (Baixar) ou

'‘Descarregar uma ou mais simulacées no computador, USB ou CD. Na primeira
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opcao, basta estar com o computador conectado a Internet. Nas demais, € feito o
download, com o aplicativo Java. Possibilita ainda a sua utilizacdo no Laboratério de
Informatica e em ambientes com ou sem wi-fi.

As simulacées do PhET baseiam-se em extensa pesquisa em educacao e
envolvem os alunos através de um ambiente intuitivo, estilo jogo, onde eles aprendem

novas descoberta e exploragao.

Figura 3 - Construir uma Fragéo

Construir uma Fracdo

Montar uma Fragao

(Fonte: https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype)

A construcdo de fracdes tem o objetivo de construir fracdes equivalentes,
comparar fraces e reconhecer fracdes equivalentes simplificadas e ndo simplificadas.
O desafio € por niveis de 1 basico ao 10 dificil, assim a medida que o aluno avanca,
o nivel de dificuldade vai aumentando fazendo com que o mesmo compreenda a

construcdo de uma fracao.


https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype
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Figura 4 - Igualdade de Fragfes

Fracoes: Igualdade

Lab da Igualdade

<» PhET :

(Fonte: https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype)

A igualdade de fracbes tem o objetivo de encontrar fragcdes equivalentes de
acordo com o numero ou imagem, montar as mesmas fracfes usando outros niameros,
encontrar fracdes equivaléncia ou comparar fracbes. A forma de ensinar pelo
simulador na igualdade de fracGes também é por niveis quanto menor € o nivel mais

facil e quanto maior mais trabalhoso se torna.

Figura 5 - FragBes NUumeros Mistos

Fracdes: Numeros Mistos

(Fonte: https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype)

As fracdes mistas no simulador tém o objetivo de explicar as mudancas de

numerador e denominador que possam afetar o valor de uma fragdo, converter as


https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype
https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype
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figuras propostas em fracdo, fracdo mista e impropria. E por fim montar fracdes

correspondentes usando figuras e nimeros.

1.3 CONCEITOS MATEMATICOS SOBRE FRAQOES

A palavra fracdo vem do latim fractus e significa "partido”, dividido ou
guebrado (do verbo frangere: "quebrar"”).

Como ideia de fracionar esta associada a “quebrar”, “dividir em partes”, no fim
do século XIX, alguns autores comecaram a chamar as fracdes de “quebrados” ou de
“numeros quebrados”.

Diversas sao as definicbes utilizadas para fracdes, de acordo com as
necessidades didaticas. As mais usadas séo:

Uma fracdo é a representacdo de uma ou mais partes de algo que foi dividido em
partes iguais;

Uma frag&o representa uma divisdo, em que o numerador equivale ao dividendo e o
denominador equivale ao divisor;

Uma fracdo € um namero racional.

1.3.1 Fragdes: Partes de um inteiro

Um “objeto original” que nao tenha sido dividido € chamado de inteiro. Ao fazer
cortes nesse objeto, estamos dividindo-o. Se a divisdo resultar em partes iguais, €
possivel representar esse objeto por meio de fragbes. A imagem a seguir representa

uma macga que foi dividida em quatro partes iguais.

Figura 6 — Representacéo - Partes de um todo

>
N\
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Fonte: Shutterstock
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A frac@o que representa a partes divididas desta maga € a seguinte:

=

Essa fragdo deve ser lida como: Um quarto.
A fracdo que representa toda a maca, que foi dividida em quatro partes iguais, € a

seguinte:

I~

Essa fracao deve ser lida como: Quatro quartos.”
No uso do simulador iremos trabalhar com o aluno as constru¢des de cada
fracdo para o mesmo visualizar a forma da construir e entender seus conceitos

matematicos.

1.3.2 Fragcdes: Comparacao
O conceito matemético das comparacgdes de fracBes é analisar qual
representa a maior ou menor quantidade ou se elas séo iguais. Por exemplo:

As pizzas sao foram repartidas (divididas) em 5 partes iguais.

Figura 7 — Representacéo - Pizza Dividida em Fracdes

B 3
do'S
Fonte: elaborado por Giovanni Janior (2018)
1 2 3 4 )
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As fracOes de cada pizza estao representadas agora vamos ordenar do maior

para o menor, veja abaixo:
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No uso do simulador foi trabalhado com o aluno o associe fragbes podendo

comparar e visualizar as frac6es maiores, menores ou iguais.

1.3.3 Fragdes equivalentes e simplificacéo de fracdes

FracOes equivalentes sao aquelas que representam o mesmo namero racional.

Isso significa que elas possuem o0 mesmo valor.

Figura 8 - Representacéo de exemplos das Fracdes Equivalentes

1 12caso |’ : e = *1 22 caso } =
‘ 3 - i 3y
‘ 4 i | 6
A parte amarela representa -z— da figura. A parte azul representa —2— da figura.
3 2
8 4
A parte amarela representa % da figura. A parte azul representa % da figura.
S | a1
12 2 i
A parte amarela representa »% da figura. A parte azul representa —;— da figura.
A T . e
Vocé notou que as fracoes TE e Vocé notou que as fracoes T o
X ) g
% representam a mesma parte da figura? % representam a mesma parte da figura? |%
g
Dizemos que essas sao fracoes equivalen- Dizemos que essas sao fracbes equivalen- |2
=
3 6 9 3 2 1 g
tes e escrevemos. — = — = —. tes e escrevemos. — = — = —. 5
4 8 12 6 4 2 :

Fonte: elaborado pelo Giovanni Janior (2018)

Duas ou mais fragcdes que representam a mesma por¢do da unidade sao

chamadas fragBes equivalentes. Uma propriedade importante € quando multiplicamos
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ou dividimos o numerador e o denominador de uma fracdo por um mesmo numero,
diferente de zero, obtemos sempre uma fragdo equivalente a fracdo dada.
Simplificar uma fracdo significa obter uma fracdo equivalente a fracdo dada,

escrita com termos menores. Por exemplo:

e =N = %)
T e T g e W e BN e e
a8 _ M _ 12 _ 6 _ 2 - B
72 36 18 9 3 Hitsag ™ ¥
NG N2 NG NG

N \ S \ oA . 7_7_/

Fonte: elaborado pelo Giovanni Junior (2018)

Dividimos sucessivamente o numerador e o denominador da fracdo por um
divisor comum, até obtermos a fracdo com 0s menores termos possiveis.
Essa fracdo € chamada forma simplificada ou forma irredutivel da fracdo dada.

Assim, a fracéo
2/3 é a forma irredutivel da fragéo 48/72

Para simplificar uma fragdo devemos dividir o numerador e o denominador da
fracdo dada por um mesmo numero maior que 1.

Usaremos alguns recursos por exemplo o construir fracdes, o associe fracoes
e as fracbBes igualdade pois, o construir o aluno aprendi a reconhecer fracoes
equivalentes simplificadas e ndo simplificadas. O recurso associe fracOes eles
encontraram as fracbes equivalentes e as fragOes igualdade montaram e fardo

comparacdes entre as fragoes.
1.3.4 Operacbes com Fracdes: Adicao e Subtracéao

A Adicdo e Subtracao de Fracdes é feita somando-se ou subtraindo-se os
numeradores, conforme a opera¢ao. Quanto aos denominadores, desde que sejam
iguais, mantém o mesmo valor. Lembre-se que nas fracdes, o termo superior é o

numerador e o termo inferior € o denominador.
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7

Se as fracdes possuem denominadores diferentes, € necessario encontrar
fracOes equivalentes a elas que possuam denominadores iguais para depois soma-
las ou subtrai-las.

Vamos utilizar os problemas contextualizados para explicar adigcdo e subtracéo
de fragbes. Vamos considerar as seguintes situacgoes:

Situacéao 1
Fernando tem uma tira retangular de cartolina branca. Ele dividiu essa tira em 9 partes
iguais, pintou 5 dessas partes de laranja e 2 partes de lilas. A parte colorida da tira

representa que fracdo da tira inteira?

Figura 9 - Representa¢do da Adicao ente Fracdes

i s sk )
: 9

Fonte: elaborado pelo Giovanni Jinior (2018)

Em linguagem matematica:
5 2 7

9 9 9

Fonte: elaborado pelo Giovanni Junior (2018)

Portanto, a fracdo que representa a parte colorida da tira 7/9.

Situacéao 2

Das pessoas que estavam na barraca de pastel, 4/5 eram homens. Se 1/2 das
pessoas que estavam na barraca usava 6culos e apenas homens usavam 6culos, que
fracdo das pessoas que estava na barraca de pastel representa os homens que néo

usavam o6culos?
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Figura 10 - Representacdo da Subtracdo entre Fracdes

45 810

1/2 —p 510
MN&o podemes subtrair, pois as fractes Agora pedemos subtrair, pois as
néo representam a mesma quantidade. fracBes representam a mesma

guantidade.

Fonte: Rocha (2020)

Nesse caso encontramos fracdes equivalentes com o0 mesmo denominador, 4/5 = 8/10
e 1/2 = 5/10.

Figura 11 - Subtracéo entre fracbes

1 8 5 3

-
5 10 10 10

2

Fonte: Rocha (2020)

Portanto, 3/10 representa a fragdo dos homens que ndo usam 6culos.

A aprendizagem significativa s6 ocorre se o aluno vé relevancia na situacao e
relaciona os novos conhecimentos as suas concepc¢des prévias. E nessas condicdes,
ele é capaz de absorver e desenvolver novas informacdes com maior facilidade.

A matematica, para muitos € considerada uma disciplina pronta e acabada,
conjugada por formulas e regras abstratas, € uma disciplina que permite o aluno
descobrir seus proprios caminhos para a resolucdo de determinado problema, desde
gue o processo de aprendizagem seja bem direcionado. A matematica ndo tem uma

Unica resolucdo, mas, sim varias formas de resolver o mesmo problema.

1.3.5 FUNCIONAMENTO E UTILIDADES DA PLATAFORMA PhET COM AS
FRACOES

A plataforma PhET funciona de maneira simples, ndo sendo necessario login e

senha para seu acesso, assim qualquer pessoa pode acessar com facilidade ao seu
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contetdo. Outra questdo importante que facilita a sua utilizagdo é que todas as
simulacdes séo disponibilizadas gratuitamente, sendo elas desenvolvidas para
oferecer um ambiente aberto a exploracdo dos alunos. Desta forma o professor
podera utilizar a plataforma para fazer aulas expositivas, demonstracdes, oficinas e
até mesmo para montar suas préprias atividades.

Existem dois tipos de simuladores os estaticos e os dinamicos, esta plataforma
€ dinamica, pois permite que o usuario possa interagir com a simulacdo. Esses
simuladores facilitam a compreenséo do aluno, ndo causando nenhuma situagéo de
risco, podendo voltar e repetir a agdo. Mostraremos como podemos utilizar o PhET,
sendo uma ferramenta gratuita e de facil acesso para os alunos e professores. Neste
capitulo iremos mostrar como podemos seguir com a aula trazendo uma possivel
forma de utilizar em sala de aula.

O Construir Fracdes € um dos recursos que serdo explorados pelos alunos e o
professor. Ela propde a exploracdo dos conteudos: fracdes; fracdes equivalentes;
nameros mistos; e seus idealizadores listam 0s seguintes objetivos a serem atingidos:
construir fracdes equivalentes usando numeros e imagens; comparar fracées usando
nameros e padrdes; reconhecer fracées equivalentes simplificadas e nao simplificadas
(PhET INTERACTIVE SIMULATIONS, 2016). Ele € composto por trés atividades
assim denominadas: “Construir uma Fracao”; “Numeros Mistos”; “Lab” (sendo que as
duas primeiras apresentam 10 niveis (Fig. 12), sendo de construcédo da fragdo em
relacdo a imagem (Fig. 13) e construcdo da imagem em relacdo a fracdo dada (Fig.
14).

Figura 12 - Niveis do jogo - Construir uma Fragdo

Escolha um Nivel! Escolha um Nivel!

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6 Nivel 8 Nivel 9 Nivel 10
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1 2 3 4 5 6 § 8 9 10

© ) @ <

(Fonte: https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype)



https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype
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Figura 13 - Nivel 1- Construcao da fragdo conforme a imagem
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(Fonte: https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype)

Figura 14 - Nivel 1 - Construgéo da imagem conforme a fracéo
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Construir uma Fragéo

(Fonte: https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype)

O Fracdes: Igualdade foi desenvolvido para identificar fracdes iguais, relacionar
fracOes iguais em diferentes formas de representacdo, compreender o comportamento
de fracdes iguais e suas diferentes formas de representacdes e denominadas em
fracOes iguais ou equivalentes.

Existe dois recursos o Lab e 0 Jogo, o recurso Lab demonstra aos alunos a forma

de construcdo, comparacao e a igualdade da fracdo conforme for modificando o seu


https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype
https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype
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numerador e o denominador da fracdo indicada pela imagem construida (Fig.15), o
recurso Jogo consiste de 8 niveis (Fig. 16). O programa permite até duas tentativas
para responder corretamente caso ndo consiga, sera dada a opc¢ao para verificar a
resposta correta.

O aluno pode iniciar o0 jogo em qualquer um dos niveis, onde o nivel 1 (Fig. 17)
apresenta imagens e fracGes iguais e correspondentes. Conforme vai acertando e
chegando ao ultimo nivel 8(Fig. 18), as figuras ficam mais complexas e numeros
maiores fazendo o aluno a pensar na possibilidade de simplificar ou até transformar
as fragbes. Conforme o aluno acerta a igualdade entre as fragfes ele vai pontuando e
tem um ponto interessante que o aluno pode ativar o relégio indicado na (Fig. 16),
para saber em quanto tempo ele permanece em cada nivel. Lembrando que o reldgio

deve ser ativado antes de iniciar o jogo.
Figura 15 - Recurso Lab — Construcdo e Comparacéo das Igualdades Fracdes
o—1/0 (@

:11_22
a6 12 9

Fragdes: Igualdade ) t:]‘)) PﬁEr E

Lab da Igualdade

(Fonte: https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype)
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Figura 16 - Niveis do Jogo Igualdade de Fracdes
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(Fonte: https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype)

Figura 17 - Nivel 1 — Igualdade de Fracdes
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(Fonte: https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype)
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Figura 18 - Nivel 8 — Igualdade de Fracdes
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(Fonte: https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype)

A Fracdo Mistas foi desenvolvido o conceito e apresentacdo de algumas
modalidades: equivaléncia, nimeros misto e reta numeérica, sendo que na modalidade
“LAB” (Fig.19) é utilizado para o professor como recurso de construgéo das fragoes e
nao mostra se ouve acerto ou erro, porém tem o botdo de atualizar ou resetar , na
categoria “INTRO” (Fig. 20) ele é um recurso de construgao para o aluno visualizar as
mudancas do numerador ou denominador a cada imagem apresentada iSso mostra
fracBes equivalentes e se transformam em mistas apos vocé habilitar esta funcéo,
temos algumas imagens disponiveis para as constru¢des que séo bolo, circulo, barra,
cilindro, retangulo e reta. A categoria “JOGO” apresenta 10 niveis (Fig.21) de
dificuldade diferentes.

O programa sé permite que vocé passe para o proximo nivel se vocé acertar
todas as respostas corretas. O aluno pode iniciar o jogo em qualquer um dos niveis,
onde existem 10 niveis, sendo imagem e construcdo de fracbes (Fig.22) e fracbes
construindo as imagens correspondentes (Fig.23). Conforme vai aumentando o nivel,
as figuras ficam mais complexas numeros maiores e imagens com mais
preenchimentos de cores.

E importante destacar que no jogo os alunos tiveram o desafio de transformar

fracdo mista em fracdo equivalente para encontrar a fracdo correspondente a imagem.


https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype

Figura 19 - Recurso LAB (Fracdes Mistas)
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Figura 20 - Recurso INTRO (Fracdes Mistas)
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Figura 21 - Niveis do jogo Fracdes Mistas
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Figura 22 - Niveis 2 e 8 -Construgdo da imagem conforme a fracéo

Nivel 2

wt

L]
ﬂ
—

N
Bl N2 B

Ca
“m
®
O

)

[SIS[STEIN

Qe

Nivel 8

S
A
\\_7-/.
<»

ooe 2
"O0™ 23
000 3;

13

(Fonte: https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype)

Figura 23 - Niveis 2 e 5 - Construgéo da fracdo conforme a imagem
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CAPITULO 2
METODOLOGIA DA PESQUISA

2.1 Abordagem, as estratégias de Investigacdo e os procedimentos técnicos

Esta pesquisa teve como objetivo investigar como as fracdes podem ser melhor
compreendidas por meio do simulador PhET a fim de fundamentar e explorar uma
aprendizagem significativa desse conteddo no contexto escolar a partir de problemas
contextualizados frente aprendizagem critica-construtiva de alunos no 6° ano do
ensino fundamental.

O método utilizado como base de aplicabilidade da pesquisa foi qualitativo,
mediante aspectos fundamentais colaborativos de interacédo do pesquisador aliados a
aprendizagem de fracdes, visando proporcionar instrumentos didaticos pedagoégicos
projetado para a pesquisa.

De acordo com o carater da investigacdo, a busca nesta pesquisa visou
sobretudo compreender como a luz dos problemas contextualizados em conjunto com
a tecnologia, a partir do simulador PhET que pode proporcionar a aprendizagem
significativa do contetdo Fracdes. Dessa forma, a alternativa metodoldgica explorada
foi a pesquisa qualitativa por disseminar aspectos caracteristicos centrados na
atencdo do pesquisador ao processo de aprendizagem que desencadear-se pela
aplicacao da proposta.

A abordagem qualitativa parte do fundamento de que ha uma relacao
dindmica entre o mundo real e o sujeito, uma interdependéncia viva entre o
sujeito e o0 objeto, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a
subjetividade do sujeito. O conhecimento ndo se reduz a um rol de dados
isolados, conectados por uma teoria explicativa; o sujeito-observador é parte
integrante do processo de conhecimento e interpreta os fendbmenos,
atribuindo-lhes um significado. O objeto ndo é um dado inerente e neutro;

esta possuido de significados e relagbes que sujeitos concretos criam em
suas acdes. (CHIZZOTTI, 2001, p.79)

Na perspectiva de analise dos dados, a pesquisa quantitativa ndo esta
eliminada, pois a pesquisa dessa natureza requer elementos que precisam de um
tratamento quantitativo graficos de acertos e erros, desempenhos dos alunos quanto
a manipulacéo do simulador utilizado nesta pesquisa.

Selltiz et al, (1999) aponta que um dos propésitos da pesquisa é proporcionar
maior familiaridade em relagdo a determinado fendmeno, visando, inclusive, ao
desenvolvimento de hipéteses ou a formulagéo de um problema mais preciso.

Hancock (2002, p.2) afirma que:
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[...] a pesquisa qualitativa estéa relacionada a achar as respostas a perguntas
com as quais comegam: por qué? como? de que modo? Por outro lado, a
pesquisa quantitativa estd mais preocupada com  perguntas
aproximadamente: quanto? quando? com que frequéncia? até que ponto?

Segundo Goldemberg (2004, p.50), “a representatividade dos dados na
pesquisa qualitativa [...] estd relacionada a sua capacidade de possibilitar a
compreensao do significado e a ‘descricao densa’ dos fendbmenos estudados em seus
contextos e ndo a sua expressividade numérica”. Portanto, os dados quantitativos
estardo sendo utilizados com o intuito de abarcar ao maximo suas respectivas
descricOes, explicagcdes e compreensdes do objeto de estudo, considerando que o
pesquisador ndo é capaz de produzir um conhecimento completo alheio a realidade
investigada.

A estratégia de investigacdo foi a descritiva com estudo, levantamento de
dados, analise, registros e a perspectiva da pesquisadora sobre o trabalho
desenvolvido com os alunos.

Antes de iniciar a pesquisa, 0s alunos participantes responderam a um
guestionario referente ao conhecimento do simulador PhET, o dominio da tecnologia
e se eles acham interessante o uso dos tablets nas aulas de matematica. O intuito foi
promover um cenario de construcdo e visualizagdo por meio da tecnologia inserindo
um modo diferenciado de aprendizagem por meio de tais alternativas, e mediante a
isto mostrar a finalidade deste trabalho que é verificar se a estratégia didatica do uso
da tecnologia como um meio de ensinar sera alcangado com a pesquisa realizada.

Quanto aos procedimentos técnicos utilizados, o primeiro foi a Pesquisa-acgéo,
gue segundo Thiollent (2008) é

[...] um tipo de pesquisa social com base empirica que € concebida e
realizada em estreita associagcdo com uma agdo ou com a resolucdo de um
problema coletivo e no qual os pesquisadores e o0s participantes
representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo. (p. 14)

Ainda conforme o autor, o pesquisador desempenha um papel proativo na
resolucao do problema, bem como na andlise das medidas adotadas para soluciona-
lo. Além disso, ele intervém, colaborando com os participantes envolvidos, os quais

sao estimulados a se conscientizarem e debaterem as solugcdes propostas.
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Vale ressaltar que, de acordo com Barbier (2002, p.53), a pesquisa-agéo tem
como obijetivo primordial “servir de instrumento de mudanga social”, logo a mudanca
€ o parametro de tal metodologia e que acontece de forma gradual, pois se trata de
uma relacdo de causa e consequéncia, em que acOes serdo tomadas para

desencadear a minimizacéo dos problemas e alterar o estado critico inicial observado.

2.2 Sujeitos da Pesquisa

Os sujeitos da pesquisa foram 18 alunos de trés turmas (A, B e C) do 6° ano
do ensino fundamental, turno matutino, com as faixas etarias entre 11 e 12 anos, da
Escola Municipal Professora Maria Auxiliadora Santos Azevedo, localizada no bairro
Jorge Teixeira — Jodo Paulo II, Manaus, na Zona Leste Il. Esses alunos participaram
da pesquisa de forma presencial no telecentro (laboratério de informatica) com os
tablets disponibilizados pela escola onde realizaram as atividades descritas

2.3 Contexto da pesquisa

A pesquisa foi realizada em duas fases no decorrer do curso de Licenciatura
em Matemédtica, nas disciplinas Estagio Curricular Supervisionado Il e 1V,
fundamentada pela perspectiva de que os alunos tém muita dificuldade de entender o
conteudo de Fracdes, fazendo-se necessario apresentar novas formas de abordar o
conteudo, sem um ensino marcado pelo mecanicismo ou na simples prescricao de
regras e aplicacGes descontextualizadas.

A 12 fase foi direcionada as observacgdes realizadas durante a aplicacdo das
atividades do Estagio Ill nas turmas do 6° ano, e inicialmente apresentamos o
simulador PhET para investigar as possiveis dificuldades dos alunos no assunto de
fracOes.

A 22 fase serd no Estagio 1V, terd como foco o estudo das Fra¢fes nas turmas
do 6° ano do ensino fundamental e a execucdo do simulador PhET, com énfase em

situacdes do cotidiano dos alunos.

2.4 Etapas da Pesquisa/ Instrumento de coleta de dados
12 etapa: Selecado da escola publica, no turno matutino, com o segmento Fundamental

[l Anos Iniciais, que aceitasse a aplicacdo da proposta metodoldgica;
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22 etapa: Elaboracdo dos Planos de Aula (Apéndices Cl1l e C2) fazendo uso do
simulador PhET, com problemas relacionados ao cotidiano dos alunos para que eles
se sintam contextualizados e participem das atividades;

3?2 etapa: Elaboracdo do Questionéario (Apéndice A), direcionado aos alunos e sobre
0 quanto eles conhecem o simulador PhET;

42 etapa: Aplicacdo dos Planos de Aula (Apéndices C1 e C2) na turma do 6° ano;

52 etapa: Aplicacdo do Questionario (Apéndice A) aos alunos.

Etapas referentes a 22 etapa da pesquisa

12 etapa: Elaboracdo do Questionario Diagndstico (Apéndice A) da 22 fase da
pesquisa para averiguar o nivel alcancado de conhecimento dos alunos a respeito do
conteudo e do simulador PhET;

22 etapa: Elaboracéo dos Planos de Aula da 22 fase da pesquisa;

32 etapa: Aplicacdo do Questionario Diagndéstico aos alunos;

42 etapa: Aplicacdo dos Planos de Aula da 22 fase na turma do 6° ano;

2.5 Procedimentos para a Andlise de Dados

A analise de dados ocorreu por entrevistas, observacdo, métodos e pelo
guestionario final aos alunos. As atividades de construcdo foram realizadas pelos
alunos, e os registros das etapas de cada nivel com gréafico indicando a facilidade e
dificuldade de cada nivel. A comparacao entre os dados obtidos pelos diferentes
instrumentos foi feita como estratégia para validar a confiabilidade e interpretar as
construcdes criadas pelos alunos com o simulador. Conforme Andrade (2003, p.154),
“os dados nao apresentam importancia em si mesmos; a relevancia esta no fato de,
através dos dados, chegar-se as conclusdes, procedendo-se a avaliacdes e
generalizagdes; inferéncias de relagdes causais que conduzem a interpretagao”.

As questdes do questionario inicial foram realizadas com os alunos da turma
tiveram o objetivo de fazer uma analise prévia para que o pesquisador utilize de meios
explicativos para uma melhor compreenséo do aluno e manipulagcéo do simulador. O
guestionario consistiu em descrever a forma como os sujeitos entendem, dominam e
manuseiam esses meios tecnoldgicos como forma de aprender e de que forma podem
contribuir no ensino da Matemaética trazendo para sua vida cotidiana, com as
atividades executadas em sala. Para Gil (2008), a analise tem como objetivo organizar

e sumariar os dados de forma tal que possibilitem o fornecimento de respostas ao
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problema proposto para a investigacdo. Nessas analises foram considerados o
referencial tedrico e as observacdes das disciplinas estagio curricular supervisionados
[Il e IV do curso de Licenciatura em Matematica.

A cada plano de aula ministrada para os alunos da turma investigada foi feita a
descricdo do passo a passo, do uso do simulador destacando imagens que eles
possam se basear na construcéo e visualizacao de problemas envolvendo o contetudo
de fracbes. Um dos objetivos é a interacéo dos alunos com os professores acolhedor
e pesquisador e entre os demais grupos de alunos. Foram transcritas falas de didlogos
entre aluno e professor ou entre alunos que possam trazer do seu cotidiano duvidas
vividas e ndo entendidas por falta de interpretacdo e entendimentos do contetdo
estudado e aplicado referentes as fracdes.

A proposta da pesquisa considerou a realidade socio-cultural-politico-
econbmica e 0 contexto escolar com o0s anseios e significados atribuidos pelo
professor e pelos alunos. Assim, a proposta apresentada sucedeu adequada e
resinificada conforme a realidade, as experiéncias vividas e as inten¢cdes dos alunos
participantes.

Na categorizacdo, todas as unidades de significado semelhantes foram
classificadas e agrupadas. Esses grupos sdo considerados categorias, recebendo
cada qual um nome. Conforme Moraes e Galiazzi (2001, p.90): “A categorizacao é o
momento de sintese e organizacdo de um conjunto de informacgdes relativas aos
fendbmenos investigados”. Dessa maneira, 0 processo de categorizagdo, com suas

subcategorias serdo observadas e utilizadas como instrumentos de coleta de dados.

QUADRO 1 — Categorias, subcategorias das acdes dos estudantes

CATEGORIA DE ANALISE SUBCATEGORIAS
Conhecimentos prévios sobre o
Conhecimento do uso computacional dominio do simulador PhET, questbes

1 e 2 do apéndice B

Desempenho e entendimento inicial dos

estudantes na resolucéo de questbes Desenvolver propostas de atividades
envolvendo os conceitos e aplicagcdes das das fra¢cBes utilizando o simulador
fracbes

Interesse no aprendizado de Matematica Habilidades, dificuldades dos alunos e
mediante a proposta e a participacao do as duvidas geradas durante as aulas e

aluno e dificuldades para compreenséo dos atividades. E questbes 3,4 e 5 do
conceitos e acompanhamento das aulas. Apéndice B
Afetividade. Interesse dos alunos nas aulas de

matematica e o que como cada um vé
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a matematica. Questbes 1, 2,3 e 4 do
Apéndice A

Contribuicdo do uso da Aprendizagem
Baseada em Problemas Contextualizados,
para o desenvolvimento das competéncias e
habilidades.

Protagonismo do seu conhecimento,
criticidade dos conhecimentos
aprendidos.

Fonte: Autora (2023)

As categorias de analise auxiliaram para avaliar a contribuicdo da proposta
junto ao questionario. Algumas das categorias prévias sdo: Conhecimento do uso
computacional; Desempenho e entendimento inicial dos estudantes na resolucao de
guestdes envolvendo os conceitos e aplicacdes das fragdes; Dificuldades dos
conceitos e acompanhamento das aulas (questbes 6, 7, 8 e 9 do Apéndice B);
Participacdo e interesse dos alunos (Questdes 1, 3, 4 e 6 do Apéndice A); Contribuicédo

do uso da Aprendizagem Baseada em Problemas Contextualizados.
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CAPITULO 3
APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

A proposta da pesquisa sobre “O Ensino e a Aprendizagem de Fragbes no 6°
ano do Ensino Fundamental Utilizando simulador Phet e Problemas
Contextualizados”, abordou uma forma dindmica e interativa, oportunizando aos
alunos do 6° ano de uma escola publica de Manaus, serem agentes ativos na
construcdo do conhecimento, avancando para além dos meétodos tradicionais de
ensino na tentativa de despertar no aluno o interesse no contetdo de fragdes,
trabalhando principalmente a relagdo com a prética, através dos tablets e

apresentacoes.
3.1 Apresentacéao e analise do questionario diagndstico

O questionario Diagndstico (APENDICE A) foi aplicado para 18 alunos, sendo
de trés turmas do sexto ano, cada turma pbde participar para que a pesquisa
alcangasse 0s objetivos propostos.

A faixa etaria dos alunos que participaram da pesquisa foi de 11 a 13 anos de
idade, sendo a maior parte com idade de 12 anos (13 alunos), em seguida 11 anos (4

alunos) e uma minoria com idade de 13 anos (1 aluno).

Grafico 1: Idades dos Alunos

ALUNQOS PARTICIPANTES DA PESQUISA

—— 100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%

Alunos com 12 anos Alunos com 11 anos Alunos com 13 anos

Fonte: Autora (2023)
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QUADRO 2 — Objetivos X Categorias X Questionario Diagnéstico X Observacao

Objetivos

Categorias

Questionario

Diagnostico

Observacéao

Identificar 0s
conhecimentos
prévios dos
alunos da turma
investigada

sobre 0
conhecimento e
o dominio do

simulador PhET;

-Conhecimento
do uso
computacional

- Afetividade.
-Interesse no
aprendizado de

Matematica

Vocé tem
conhecimento
para usar um
desses
itens(quadro)?

(Q.11)

Quando um
colega de sala
tem uma
dificuldade de
entender o
assunto de
Matematica
VOCé procura
ajudar?
Justifique (Q.10)

Considera a
Matematica uma
disciplina
importante? (Q.1

e Q.2)

-Existem alunos
gue tem contato
Com 0S recursos
tecnologicos
somente na
escola.

-Timidez, ndo
tirar davidas
com o professor,
mas, sim com
seu colega de
sala.

-Opinides
adversas sobre

a matematica

Identificar as
caracteristicas
dos alunos da
turma
investigada
guanto as
concepgdes,
habilidades e
dificuldades em
relacao a
Matemética e ao
simulador PhET

no parametro do

- Desempenho e

entendimento

inicial dos
estudantes na
resolucéo de
guestoes
envolvendo 0s
conceitos e
aplicagcbes das
fracoes

Vocé consegue
resolver
qualquer
questao que
envolva fragbes?

(Q.8)

Sobre 0

conhecimento de

fracOes
(construgéo,
equivaléncia,
mistas, reta
numeérica e

- Alunos podem
dominar a

tecnologia, e a

facilidade de
entender as
fracoes é
grande. Mas,

passar para um

caderno causa
duvidas em
alguns.
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estudo de

fracoes;

operacdes) vocé
consegue
resolver todas?
Quais consegue
resolver

sozinha? (Q.9)

Desenvolver

uma proposta de
atividades
utilizando
simulador PhET
com problemas
contextualizados

para o 6° ano do

- Contribuicdo do

uso da
Aprendizagem
baseadas em
Problemas
Contextualizados,
para o}

desenvolvimento
das competéncias
e habilidades.

Em que
situagOes da sua
vida vocé podera
utilizar as
fracfes? (Q.6)

Vocé consegue
ver um problema

de fracbes no

- Objetivos que
eles
compreendam
gue tudo que se
aprende em sala
de aula, também
retrata o que
eles vivem em
casa e no
cotidiano.

) seu dia e
ensino
consequir
fundamental; 9
resolve-las?
(Q.7)
Avaliar os | - Interesse no | Vocé acha | - Experiéncias
resultados da aprendizado  de interessante 0 | pessoais com O
Matematica P
aplicagao da | mediante a | uso de material | uso do recurso
proposta e a didati .
e - idatico com | tecnolégico.
proposta com o participagcdo do 9
uso do | aluno e | recursos Identificar 0

simulador PhET.

dificuldades para
compreensao dos

conceitos e
acompanhamento
das aulas.

computacionais
para uma aula,
vocé
compreende
melhor o]
assunto?
Justifique (Q.15)

passo a passo
para utlizar o

simulador.

Fonte: Autora (2023)

Os alunos do 6° ano do ensino fundamental Il responderam os questionarios

gue foi proposto, porém surgiram duvidas de interpretacdo de algumas perguntas,
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apos o esclarecimento das perguntas eles entenderam a proposta do questionério, no
gual foi aplicado para 18 (dezoito) alunos da turma.

Na primeira e segunda questdo “Considera a Matematica uma disciplina
importante, por que?”. Todos os 18 alunos responderam que sim, contudo o porqué
foi diferenciado e entre as respostas destacam-se na figura 24.

Figura 24 - Respostas dos Alunos (Questbes 1 e 2

Fonte: Autora (2023)

Por meio das respostas dos alunos, podemos observar que a maioria
compreende que a Matematica esta inserida no nosso dia a dia e quem sem ela
teriamos dificuldades em muitos aspectos seja ele o mais simples como por exemplo
ver as horas.

Os métodos de ensino e o curriculo escolar devem atender as necessidades
dos alunos, estando de acordo com a realidade por eles vivida. A disciplina pode
estar mais ligada a questdes do cotidiano para que possa fazer sentido ao aluno e
este se sinta mais motivado em aprender e lidar com problemas enfrentados
habitualmente. (ALMEIDA, 2006, p. 10)

Os professores de matematica enfrentam essas dificuldades diariamente,
apenas seguindo os critérios que adotam, sem seguir uma pratica ou teoria
concreta. Assim, Santos, Franca e Brum dos Santos (2007) ressaltam a importancia
de se conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala de aula para que o
professor construa a sua pratica. Destacando a importancia de trabalhar com a

histéria da mateméatica, as tecnologias da comunicacdo e 0S jogos como
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instrumentos metodolégicos, fornecendo assim contextos dos problemas e construir

estratégias para solucéo de tais problemas.

Para que o aluno tenha um interesse no aprendizado de Matematica. “E
importante, que a Matematica desempenhe, equilibrada e indissociavelmente, seu
papel na formacéo de capacidades intelectuais, na estruturacdo do pensamento, na
agilizacdo do raciocinio dedutivo do aluno, na sua aplicagdo a problemas, situacdes
da vida cotidiana e atividades do mundo do trabalho e no apoio a construcdo de
conhecimentos em outras areas curriculares.” (BRASIL, 1997, p.25).

Na sexta questao sobre “Em que situagdes da sua vida vocé podera utilizar as
fracOes?” e sétima questao “Vocé consegue ver um problema de fracées no seu dia e
conseguir resolver ?”, todos os 18 alunos responderam, e entre as respostas

destacam-se nas figuras 25 e 26.

Figura 25 - Respostas dos Alunos A, B e C (Questao 6

Fonte: Autora (2023)

Figura 26 - Respostas dos Alunos A, B e C (Questdo 7
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7 —Vocé consegue ver um problema de fragdes no seu dia e conseguir

resolve-las? al,}
N il
! [} EV P 'I 3

7 —Vocé consegue ver um problema de fragoes no seu dia e conseguir
resolve-las?

B\ vonth unn ologms pnehlimas

Fonte: Autora (2023)

Na figura 25, os alunos conseguem enxergar as fragdes em situacdes do seu
cotidiano e alguns dao exemplo de que forma conseguem ver por exemplo: o aluno A
relata a divisdo de uma barra de chocolate que ira dividir com seu irméo, o aluno B diz
gue pode usar fracdes na divisdo de objetos e comidas. O aluno C por sua vez
descreve que podera usar as fracdes em varias situacfes, mas, ressalta que podera
fazer a divisdo em uma pizza com seus colegas.

...] Os alunos saibam usar a Matematica para resolver problemas praticos do
cotidiano; para modelar fendbmenos em outras éareas do conhecimento;
compreendam que a Matemética € uma ciéncia com caracteristicas préprias, que
se organiza via teoremas e demonstracdes; percebam a Matematica como um
conhecimento social e historicamente construido; saibam apreciar a importancia da
Matemaética no desenvolvimento cientifico e tecnologico (BRASIL, 2006, p. 69).

Porém na figura 26, entre os 18 alunos que participara da pesquisa, 6 alunos
responderam que sim conseguem resolver problemas de fragdes no seu dia, 5 alunos
gue nao conseguem resolver e 7 alunos disseram que talvez consigam resolver alguns
problemas. Aqui conseguimos perceber o ensino separado do que o aluno vivencia
em seu dia e as dificuldades que encontram de resolver problemas relacionados ao
que estudam em sala de aula.

A descricao dos alunos A, B e C, na figura 26. De acordo com o aluno A ele
afirma que consegue resolver relato o exemplo da divisdo de dinheiro com seu irmao.
Ja o aluno B, descreve que ndo consegue resolver porque os problemas dos seus
dias sdo dificeis. Contudo o aluno C, relata que as vezes conseguem em alguns
problemas. A observacdo deve-se que alguns alunos que responderam sim, também

tem dificuldades de resolver as vezes problemas com fracdes no seu dia.
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A Aprendizagem Baseada em Problemas - ABP é uma pratica pedagdgica que,
nos ultimos anos, tem conquistado espacos tanto em instituicbes educacionais de
ensino basico quanto no ensino superior, e em diversas disciplinas.

Tem sido desenvolvido um estudo sobre essas metodologias, que permitem o
desenvolvimento das habilidades cognitivas por meio do eixo epistemoldgico e pratico
de uma aprendizagem ativa que visa aproximar o estudante da realidade, e repensar
a concepcao das formas tradicionais de aprendizagem e conhecimentos.

As abordagens pautadas em Morin (2015, p. 18) que afirma que “as
metodologias ativas, nesse contexto, podem favorecer a problematizacédo e
contextualizacdo dos conceitos, uma vez que parte de um problema para gerar uma
situacéo de aprendizagem.”

As aulas, com praticas mais ativas e colaborativas, com espacgos para erros e
comunicacdes de ideias e estratégias de acao, € que permite o desenvolvimento de
competéncias e a aquisicdo de habilidades. E, para isso, € preciso planejar, ter
recursos e estratégias de ensino para além de uma aula expositiva. E preciso também
conhecer como o aluno aprende e como ele pode ser levado em direcdo ao
conhecimento.

Na oitava questdo sobre “Vocé consegue resolver qualquer questdo que
envolva frac6es?” Dentre os 18 alunos que responderam, 11 alunos responderam que
sim conseguem resolver qualquer questdo de fracbes, porém, entre o0os que
responderam sim, 3 alunos colocaram uma observagcéo de “Algumas” e 7 alunos
responderam que ndo conseguem, conforme a figura 27. E a nona questao “Sobre o
conhecimento de fracBes (construcdo, equivaléncia, mistas, reta numérica e
operacdes) vocé consegue resolver todas? Quais consegue resolver sozinha?”, todos

os 18 alunos responderam, e entre as respostas destacam-se na figura 28.

Figura 27 - Respostas dos Alunos (Questao 8)

8. Vocé consegue resolver qualquer questio que envolva fragbes?
sim <]
ad
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Fonte: Autora (2023)

Figura 28 - Respostas dos Alunos (Questao 9

Fonte: Autora (2023)
Na figura 27, os alunos ficaram confusos se realmente conseguem sim, n&do

ou algumas vezes resolver qualquer questdo que envolva fragdes. Os 3 alunos que
responderam “algumas” ndo tem tanta seguranga na sua resposta. Pois, na questao
9 (figura 28) as respostas ndo coincidem com a questédo 8 (figura 27), o dominio de
alguns alunos de conhecer as fragdes é maior do que os 7 alunos que responderam
nao. Com isso entende-se que os alunos separam o “resolver” de “saber”.
Constatamos como saberes matematicos desempenhados pelos alunos séo
confundidos com o resolver ou realizar os calculos, transformagdes, construcdes e até

comparacdes de fracdes. Resolver com facilidade as quatro operagdes ou até
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identificar uma fracdo propria, impropria ou aparente as vezes deixa os alunos a
pensar “Sera que consigo resolver durante meu dia problemas envolvendo fracbes”?

E bom que o aluno desenvolva seus conhecimentos, habilidades matematicas
em sala de aula, trazendo consigo exemplos que o mesmo use durante seu dia ou
com suas observacfes no meio que esté inserido. Atraves do erro, alunos aprenderao
gue precisam de outros métodos ou meios de entender determinados assuntos seja
eles um calculo simples ou complexos, fazendo uma analise das consequéncias de
seus procedimentos para um melhor resultado.

O erro é visto como algo natural, inserido no processo de ensino-aprendizagem,

como é considerado por Cury (2007):

0 erro se constitui como um conhecimento, € um saber que o aluno possui,
construido de alguma forma, e é necessério elaborar intervencdes didaticas
gue desestabilizem as certezas, levando o estudante a um questionamento
sobre suas respostas. (CURY, 2007, p.80)

Em relacdo ao erro no ensino de Matematica € proposto nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) quando afirmam que na “[...] aprendizagem escolar o
erro é inevitavel e, muitas vezes, pode ser interpretado como um caminho para buscar
o acerto”. (p.41)

Para Campos e Rodrigues (2007), a ideia de unidade é essencial para a
compreensdo e o desenvolvimento de diversos conceitos e procedimentos
relacionados com as fracdes, dentre eles a equivaléncia, comparacao, adicdo e
subtracao. No caso especifico do conceito de fracdo, a ideia de que as fracfes s tém
sentido enquanto objetos de representar, de comparar ou de operar com essas
guantidades, passa necessariamente pela ideia fundamental de que essas
guantidades devem ser expressas segundo um mesmo referencial.

De acordo com Onuchic (1999), a resolucdo de problemas se torna uma
metodologia capaz de aplicar a Matematica ao mundo real, atender a teoria e a préatica
de ciéncias atuais e emergentes, resolver questdes que ampliam fronteiras da propria
ciéncia Matemética. Aproximar o aluno da realidade com problemas contextualizados
envolvendo fragdes facilitar o entendimento e compreensao durante as aulas. Pois, 0s

mesmos hao “terdo” questionamentos, “Mas, onde vou usar isso na minha vida”.



50

O entendimento e desempenho de cada aluno € muito pessoal. De acordo com
Lima e Brito (2005, p. 115), “para desenvolver corretamente o conceito de fragao, a
crianca precisa ser solicitada a refletir sobre as seguintes questées: Qual é o todo?
Quantos pedacos ha no todo? Sdo pedagos do mesmo tamanho?”. Acrescenta-se
ainda que alunos precisam, também, relacionar nomes dessas partes, identificando
como meios, tercos, quartos, quintos, etc.

A linguagem usada no tratamento desse contelido, comeca pela prépria palavra
fracao e por termos como ter¢os, quartos, quintos, ndo € uma linguagem natural dos
alunos. O termo quarto pode significar para eles um lugar onde se dorme e terco um
objeto que muitas senhoras levam para igreja fazendo com eles oragfes. Assim,
segundo esses autores, também a linguagem matematica usada para comunicacao
em sala de aula traz uma diferenca na compreenséao do aluno.

Na décima questéo sobre “Quando um colega de sala tem uma dificuldade de
entender o assunto de Mateméatica vocé procura ajudar? Justifique”, todos os 18
alunos responderam, e entre as respostas destacam-se na figura 29.

Figura 29 - Respostas dos Alunos A, B e C (Questao 10

Fonte: Autora (2023)

Por meio das respostas dos alunos (figura 29), podemos observar que a maioria
dos alunos procuram ajudar seus colegas com duvidas sobre as aulas ministradas. O
aluno A, ressalta que ajuda seu colega, mas, ndo da cola. O aluno B, procura ter
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empatia e compartilhar seu conhecimento com seu colega. Ja o aluno C, ressalta que
ensinando aprende-se mais.

Durante as observacdes da proposta foi constatado que os alunos meninos tem
uma boa relacdo com professores homens e as meninas com as professoras, ou seja,
a interagdo maior com os alunos foram as meninas de cada turma. Elas diziam que
gostariam que eu fosse tia delas para me terem como professoras até sua formacao.
Porém, os meninos eram mais timidos e acanhados até para responder uma questéao
gue era perguntado a eles.

A afetividade é um dos fatores que favorecem a aprendizagem e o
desenvolvimento cognitivo, fazendo com que o individuo aprenda através dos
sentimentos, das emocdes e das experiéncias que sao trocadas na interacdo com o
outro. Por isso, a afetividade € muito importante na vida das pessoas desde o
nascimento e porgue é a primeira fase do desenvolvimento humano. O ser humano é
um ser afetivo, mas com o passar do tempo acaba se tornando racional (Davis;

Oliveira, 1994).

De acordo com Antunes (2008, p. 1),

a origem biolégica da afetividade, como se percebe, destaca a significacao
do “cuidar”. O amor entre humanos surgiu porque sua fragilidade inspirava e
requeria cuidados e a forma como esse cuidar se manifesta € sempre
acompanhada da impressao de dor ou prazer, agrado ou desagrado, alegria
e tristeza. Percebe-se, portanto, que afetividade é uma dindmica relacional
gue se inicia a partir do momento em que um sujeito se liga a outro por amor
e essa ligacdo embute um outro sentimento ndo menos complexo e profundo.
A afetividade, ao longo da histéria, esta relacionada com a preocupacéo e o
bem-estar do outro; a solidariedade n&o apareceu na histéria humana como
sentimento altruista, mas como mecanismo fundamental de sua
sobrevivéncia.

Com a evolucdo da cultura humana, a afetividade passou a ter grande
importancia nas relagdes interpessoais. A afetividade comega no ambito familiar com
0 nascimento; esses lacgos afetivos duram a vida toda, sendo transmitidos para o outro.
Desde os primordios as relagdes entre professor-aluno foram e continuardo a ser
motivo de preocupacao das pessoas relacionadas com a educacao, visto que esses
sentimentos sdo mecanismo fundamental para a sobrevivéncia da humanidade
(Antunes, 2008).
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Na décima primeira questao sobre “Vocé tem conhecimento para usar um
desses itens?”, todos os 18 alunos responderam, e as respostas serdo demonstrados

de acordo com o grafico 2.

Gréfico 2: Conhecimentos Computacionais dos Alunos

Alunos que conhecem esses itens computacionais
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Celular Computador Tablet

Fonte: Autora (2023)

Conforme o gréafico 2, percebemos que os alunos tem o contato direto com
meios computacionais, incentivando assim meétodos para uma aprendizagem
diferenciada, inovadora, criativa e divertida.

Apesar de Papert, década de 1970, ter apontado que a programacdo de
computadores poderia servir de forma inovadora para a construcdo e para o0
desenvolvimento do pensamento, impactando de forma significativa a elaboracéo de
conceitos por parte dos alunos em diversas areas do conhecimento, notadamente,
mas ndo exclusivamente, na Matematica e na Légica (PAPERT, 1971).

Segundo Mestre et al. (2015, p.1281), o Pensamento Computacional estimula
o desenvolvimento de habilidades relacionadas a resolucdo de problemas,
envolvendo a capacidade de ler, interpretar textos, representar situacées por meio de
modelos mateméticos, cientificos ou sociais.

Os jogos educativos, sobretudo aqueles com fins pedagdgicos, revelam a sua
importancia em situacbes de ensino-aprendizagem ao aumentar a construcdo do
conhecimento, introduzindo propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de
iniciacdo e acao ativa e motivadora, possibilitando o acesso da crianca a varios tipos
de conhecimentos e habilidades (MOURA, 2005, p. 1-2).
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A Matematica proporciona aos alunos mais cidadania e autonomia,
possibilitando que ele pense, exercite sua mente, use habilidades e estratégias
favorecendo seu desenvolvimento critico e capacidade de argumentacéo.

Na décima quinta questao sobre “Vocé acha interessante o uso de material
didatico com recursos computacionais para uma aula, vocé compreende melhor o
assunto? Justifique”. Entre os 18 alunos, 13 alunos responderam, porém, 5 deixaram

a questdo em branco. Aos alunos que responderam gue se destacam as respostas na

figura 30.

Figura 30 - Respostas dos Alunos A, B e C (Questao 15

Fonte: Autora (2023)

De acordo com as respostas dos alunos (figura 30), observasse que a maioria
dos alunos sugerem uma aula diferenciada. O aluno A, descreve que as aulas podem
ser observadas, construidas, aprendendo com as imagens mostradas imagens e
tirando davidas. O aluno B, acha muito importante para o processo da aprendizagem
€ a0 mesmo tempo que vocé usa 0 meio computacional e esta desconectada a internet
ela te ajuda a aprender offline. Ja o aluno C, acho muito divertido e legal ter aulas
diferenciadas das aulas comuns.
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Segundo Moran (2015) um dos modelos mais atraentes de ensinar nos dias
atuais € concentrar o ambiente virtual em informacdes basicas e deixar o ambiente
escolar para as atividades criativas e supervisionadas, conhecido como sala de aula
invertida. A combinacdo de aprendizagem por meio de desafios, jogos, situacoes
problemas de acordo com o dia a dia, é importante para que os alunos aprendam
juntos e no seu proprio ritmo.

As aulas com linguagem de jogos estdo mais presentes na vida escolar do
aluno e para essa geracdo que tem habito de jogar e sdo acostumadas com
competicbes, recompensas e cooperacao sao atraentes e com maior facilidade de
perceber 0 seu progresso de aprendizagem.

No que se refere ao professor, afirma-se que

[...] O papel do professor € mais o de curador e de orientador. Curador, que
escolhe o que é relevante entre tanta informacéo disponivel e ajuda a que os
alunos encontrem sentido no mosaico de materiais e atividades disponiveis.
Curador, no sentido também de cuidador: ele cuida de cada um, d& apoio,
acolhe, estimula, valoriza, orienta e inspira. Orienta a classe, 0s grupos e a
cada aluno. Ele tem que ser competente intelectualmente, afetivamente e
gerencialmente (gestor de aprendizagens multiplas e complexas). Isso exige
profissionais melhores preparados, remunerados, valorizados. [...] (MORAN,
2015, p.24)

O professor precisa ter um conhecimento prévio dos alunos, como suas
dificuldades e perspectivas e a partir disso ele possa orienta-los em suas escolhas.
As tecnologias facilitam o acompanhamento para os alunos, o uso de simulagao para
0 ensino das aulas de matemética é um exemplo, onde o aluno aprende de forma
interativa através de jogos envolvendo o contetudo abordado.

Com o desenvolvimento da tecnologia nos ultimos anos produziu um impacto
na vida cotidiana das pessoas. E a educagdo nao esta isenta desta revolucao e, tdo
pouco, a Mateméatica. Numerosas ferramentas didaticas surgiram, gragas aos avangos
tecnoldgicos, entre uma das mais destacadas encontra-se a simulacdo computacional
para o auxilio de uma aprendizagem mais elaborada, seja de modo construtivo ou
demonstrativo. Tornar uma aula divertida, diferente e prazerosa faz com que o aluno
tenha um pouco mais de interesse de saber e conhecer essa aula que néo é tédo
comum de assistir.

De acordo com Freitas Filho (2008), uma simulacdo consiste em técnicas

matematicas em computadores na qual a sua finalidade € transcrever uma situagcao
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da vida real. Assim permitindo que o aluno tenha a opgéo de manipular, conhecer ou

modificar as relacées em meio ao mundo real.
3.2 Descricéao das aulas

As descri¢cdes das aulas foram apontados cenas significativas e momentos que
chamaram atencdo do pesquisador no que se refere o desejo dos alunos no
aprendizado de Matematica através do contentamento da proposta e as dificuldades
gue tiveram das aulas.

Na aula 01 (Apéndice C.1), descreve-se a primeira aula, sendo dividida em dois
dias de aulas com explicacoes, aplica¢des, construcdes e demonstragdes das fragoes.
Dando inicio a competicdo e a primeira etapa dos jogos com o uso da plataforma do

simulador PhET.
QUADRO 3 — Cenas Significativas da Aula 01

Cenas Significativas da Aula 01 — Construindo Fragdes

Objetivo: Demostrar as construcdes das fracbes usando numeros e imagens,
comparando e reconhecendo fragdes proprias, improprias e equivalentes.

Recursos: Quadro Branco, Pinceis, Data Show, Computador, 20 Tablets em
funcionamento e simulador PhET, disponivel em:
https://phet.colorado.edu/sims/html/build-a-fraction/latest/build-a-
fraction_all.html?locale=pt BR . Com slides como suporte para as aulas, facilitando a
visualizacéo da tela do simulador para turma.

Procedimento: Utilizando o Computador, iniciamos a apresentacdo da proposta com
a aula dialogada e o auxilio dos slides, videos dos conceitos e tipos de fracdes,
exploramos a plataforma do simulador com o recurso “LAB” para construir e
demonstrar uma fracao, dividimos a sala em duplas para iniciar jogo do “Construir uma
fracdo” e ao final de todos os jogos teremos uma premiacéo de 1°, 2° e 3° lugar.

DESCRICAO DO OCORRIDO DURANTE

INTERPRETACAO DO PESQUISADOR
A AULA

Os alunos participantes estavam bem | A proposta e aplicagdo diferenciada da
animados com a aula diferenciada pois, | aula com uso do tablet despertou
usaram o tablet da escola pela primeiravez | entusiasmo dos alunos em aprender
em uma aula, e para eles as perguntas | diferente e brincando. Uma aula nunca
surgiram “Como vamos estudar | ministrada no relato de alguns alunos.
Matematica pelo tablet?”. Além disso aulas | Usando tablets e jogos como forma de
com recurso tecnoldgico aliado aos jogos | aprendizagem, e devido ao avanco da
despertaram entusiasmados nos alunos | tecnologia a maioria dos alunos obteve
pois, houve uma competicio com | um conhecimento precoce no uso dos
premiacdo no final. A turma nao teve | meios computacionais e isso facilitou o
dificuldades no manuseio e uso dos |interesse deles em aprender.

tablets. Contudo tiveram alunos que



https://phet.colorado.edu/sims/html/build-a-fraction/latest/build-a-fraction_all.html?locale=pt_BR
https://phet.colorado.edu/sims/html/build-a-fraction/latest/build-a-fraction_all.html?locale=pt_BR
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desfocaram do objetivo da aula e
comecaram a tirar fotos e brincar com o
tablet, tirando a atencdo daqueles que
gostariam de aprender as fracbes de um
modo divertido.

Mediante a atitude de alguns alunos em
fazer o uso de forma errada durante a
aula é que ele traz para sala algo que faz
diariamente em casa imaginando que
sempre pode brincar em qualquer
momento ou lugar.

Figura 31 - Jogo com as duplas — Cena significativa
(Al) aula 01

N\
o

Figura 32 - Jogo “Construir uma fragdo” - Cena
significativa (Al) aula 01

Durante os jogos das duplas uma das
cenas que mais impactou foi que, mesmo
havendo uma competicdo entre duplas.
Determinados alunos que j& tinham
finalizado o jogo se dispuseram em ajudar
as duplas que estavam com dificuldade de
sair de determinados niveis no jogo.

E foi muito importante para as duplas
entenderem que nem sempre a
compreensao do seu colega de sala sera
igual a sua.

Um assunto as vezes dificil de entender,
para alguns alunos torna-se algo
impossivel de se resolver com isso existem
alunos que prontamente se dispdem em
ajudar seu colega e tentar mostrar na sua
linguagem e sua forma de compreensé&o do
assunto que esta sendo ministrado na aula.
Existem alunos que falam que quando
ensinamos um  assunto  estamos
aprendendo mais ao repassar nosso
conhecimento e ajudando nosso colega de
sala a entender e ndo se atrasar na aula e
nos exercicios que o professor faz em sala.

Existem aulas que o professor faz com
gue o aluno seja convidado a se manter
imovel, fazer silencio numa carteira por
horas, tornando-se um simples
observador do processo de ensino-
aprendizagem, pratica adotada
anteriormente na tendéncia tradicional de
ensino, onde o aluno era visto como um
armazenador de conhecimentos, e 0

professor evita aceitar  qualquer
afetividade com o aluno, pensando
erroneamente que 0O excesso de

aproximacao levaria a um “excesso de
confianca” e ao fracasso do processo de
aprendizagem. Isso acaba tornando
alguns alunos timidos em sala e receosos
nao sabendo de que forma agir com suas
davidas das aulas.

Professores esquecem da interacdo com
a turma, da participacdo realizando
perguntas ao qual faz com que o aluno
pense ou até se questione sobre as
perguntas e respostas das atividades
realizadas em sala de aula.
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Figura 33 - Afetividade e Cooperacdo entre os | Figura 34 - Duplas Realizando o Jogo — Cena
alunos - Cena significativa (A2) aula 01 significativa (A2) aula 01
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Fonte: Autora (2023)

Antes de iniciar a primeira etapa do jogo, foram passadas instru¢des aos alunos
pois, 0s jogos se dividiram em trés etapas. Além de aprenderem jogando e construindo
fracOes também teve uma competicao entre as duplas. A primeira etapa iniciou com o
jogo do “Construir uma Fragao”, os 10 primeiros niveis foram construidos imagens
conforme as fragOes indicadas pela plataforma do simulador, em seguida mais 10
niveis para formar as fracdes conforme as imagens fornecidas pela plataforma do
simulador. Vence a dupla que completar os 20 niveis.

Pesquisador: “Alguém tem alguma pergunta? ou Alguma ddvida do que
expliquei sobre o jogo nesta primeira etapa?”

Turma: “Sim professora!” Vamos iniciar pela bola vermelha (nivel 1)?

Pesquisador: Sim, primeiro vocés vao iniciar pelo circulo vermelho onde esta
escrito nivel 1 e conforme avancarem de nivel também aumentara a dificuldade da
construcdo. Entdo prestem atencdo e tenham calma. A dupla que finalizar primeiro é
a campea desta primeira etapa.

Turma: Ok, professora. Podemos comecar?

Pesquisador: Todos ja estdo na tela dos niveis do jogo? Se sim, podem
comegar.

Durante a execucdo do jogo, destacaram-se comentarios de alguns alunos

sobre o jogo “Construir uma Fragao”.

Aluno 1 — Esse jogo eu ja domino! E mam&o com agucar
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Aluno 2 — Até uma criancinha sabe resolver essas constru¢des, cadé o dificil?

Aluno 3 — Eu ndo achei téo facil assim como todos estéo falando, porque esse
€ meu primeiro contato e fiquei um pouco confusa para construir as partes da

montagem da fracéo.

Alunos 4 e 5 — Isso s6 parece facil, mas, ndo é! E muito dificil estamos

apanhando deste joguinho e vamos desistir.

Aluno 6 — “Professoral Eu posso ajudar as outras duplas?” Eu sei que existe
uma competicdo, mas, elas ndo conseguem sair do nivel 8. Eu posso ajudar

professora?

O um ponto a ser ressaltado nas descricbes da aula 01, € a forma dos
beneficios na aprendizagem cooperativa influenciar no desenvolvimento do senso de
trabalho em equipe e por consequéncia induz os alunos a aprender a lidar com
diferentes pontos de vista.

Aprendizagem Cooperativa € uma metodologia de ensino que estimula o
trabalho em equipe, onde os membros do grupo participam mutuamente com esforcos
cooperativos conseguindo, dessa forma, enfatizar a aprendizagem natural
(estruturada). Essa metodologia s6 acontece efetivamente em grupos em que 0s
alunos trabalham juntos criando sua propria situacdo de aprendizado. Suas principais
vantagens sdo, dentre outras: ganhos académicos (especialmente para os alunos com
maiores dificuldades de aprendizagem), melhoria nas relagcbes sociais,
desenvolvimento social e afetivo entre os alunos (BARATA, 2000).

A forma cooperativa promove a criatividade e a iniciativa, desenvolve a
autonomia, a responsabilidade, além de gerar um sentimento de conforto e
acolhimento. O aluno se sente capaz de aprender e colocar em pratica 0 seu
aprendizado. Transformando-se em um pesquisador, investigativo, reflexivo e
argumentativo.

Quando o propdsito é compartilhar os beneficios se ampliam em valores como:
cooperacao, solidariedade e ajuda mutua. A competicdo da lugar ao companheirismo.
O individualismo é posto de lado em proveito do grupo.

Na aula 02 (Apéndice C.2), descreve-se a segunda aula das descricbes da
proposta do pesquisador aliando com as aulas de estagio IV. Nesta descricdo as
cenas marcantes que podem ser destacadas, por surgiram falas e expressdes de

alguns sentimentos que ndo se esperava durante a aplicacdo do jogo.
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QUADRO 4 — Cenas Significativas da Aula 02

Cenas Significativas da Aula 02 — Fragdes Numeros Mistos

Objetivo: Demostrar as constru¢cbes das fracdes usando ndameros e imagens,
comparando e reconhecendo fracdes proprias, improprias e equivalentes.

20 Tablets em
em:

Recursos: Quadro Branco, Pinceis, Data Show, Computador,
funcionamento e simulador PhET, disponivel
https://phet.colorado.edu/sims/html/fractions-mixed-numbers/latest/fractions-mixed-
numbers_all.html?locale=pt BR e https://phet.colorado.edu/sims/html/fractions-
equality/latest/fractions-equality _all.html?locale=pt BR . Com slides como suporte para
as aulas, facilitando a visualizacao da tela do simulador para turma.

Procedimento: Avancar com a turma nas construcdes e entendimentos das fracoes
mistas e equivalentes utilizando o simulador esté aula foi dividida em dois momentos. O
1° momento foi proposto o assunto de fracdes mistas: significado, representacéo e
conversdo e 0 2° momento, o assunto de fragcdes equivalentes: significado,
representacdo e como encontrar, Construcdo e demonstracdo das fracdes mista,

imprépria e equivalentes.

DESCRICAO DO OCORRIDO DURANTE A
AULA

INTERPRETACAO DO
PESQUISADOR

No primeiro momento apés a aula ministrada
e o0s esclarecimentos das davidas sobre os
nameros mistos deu-se inicio ao jogo. E no
decorrer do jogo de “Fragbes: Numeros
Mistos” na segunda fase (numérica) das
fracOes, alguns alunos se aborreceram com o
Pois, houveram  alunos

jogo. que

permaneceram por muito tempo em
determinados niveis do jogo. A surpresa se
deu no momento da competicdo ouviu-se um
grito alto e todos se assustaram com a reacao
e atitude de uma aluna pois, ela exclamou:
Que odio deste tablet! Porque ndo consigo
sair deste nivel no jogo. Além da aluna, outros
estavam ansiosos em saber o resultado das
fracbes  correspondentes

as imagens

fornecidas pela plataforma do simulador e

Em muitos momentos da nossa vida
agimos, pensamos e sentimentos o
mundo, fazendo coisas que nem sempre
temos consciéncia das emocdes e/ou
sentimentos que acabam definindo
nosso modo de agir. O sentimento de
desespero em ndo passar de nivel no
jogo trouxe em alguns alunos uma leve
ansiedade, receio de errar, tensdo e
medo de n&o conseguir atingir seu
interfere  no

objetivo. A ansiedade

processo de aprendizagem e na
capacidade do aluno de se concentrar
em algo que esteja executando seja uma
atividade em sala ou um exercicio em
casa. E isso acaba inferindo prejuizos no

aumento cognitivo do aluno, trabalhar



https://phet.colorado.edu/sims/html/fractions-mixed-numbers/latest/fractions-mixed-numbers_all.html?locale=pt_BR
https://phet.colorado.edu/sims/html/fractions-mixed-numbers/latest/fractions-mixed-numbers_all.html?locale=pt_BR
https://phet.colorado.edu/sims/html/fractions-equality/latest/fractions-equality_all.html?locale=pt_BR
https://phet.colorado.edu/sims/html/fractions-equality/latest/fractions-equality_all.html?locale=pt_BR
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isso atrapalhou bastante no andamento do
jogo de cada um. Tiveram alunos aborrecidos,
interessados, felizes, ansiosos, frustrados e
chateados. Outros estavam animados e se
divertindo com o0 jogo executando com

tranquilamente todos os niveis.

com as emocdes se torna um processo
delicado para o professor lidar com as
emocdes dos alunos. Quando se
envolve uma premiacdo todos o0s
sentimentos ficam muito mais aflorados,
entdo 0s jogos em contra partidas
podem ser utilizados como processo

avaliativo.

Figura 35 - Jogo Fragbes Mistas — Cena significativa
aula 02

Figura 36 - Nivel 10 (Jogo Fracdes Mistas) —
Cena significativa aula 02

Fonte: Autora (2023)

De acordo com COSENZA (2011, p.82) destaca a importancia da interacéo

entre 0S processos cognitivos e emocionais no cérebro. A partir dessa constatacao

podemos conceber que o cérebro responde aos estimulos recebidos, e dependendo

do tipo de estimulo — positivo ou negativo — regifes especificas do cérebro sao

ativadas favorecendo ou nao, a aprendizagem.

A medida que se observa as acdes e reacdes das pessoas a partir das emocdes

expressas em comportamentos e em possivel verbalizacdo das emocbes e dos

sentimentos, demonstram-se os graus diferentes de consciéncia que as pessoas tém

sobre o que sentem, o acontecido leva a situacées de angustia e incompreensdes

diversas, pois 0 ndo conseguir ter consciéncia das suas emocdes e sentimentos, leva
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a uma maior dificuldade de compreender, gerenciar e superar o que se faz necessario.

Conforme Damasio afirma que

(...) as emocg0des e 0s sentimentos podem provocar distlrbios nos processos
de raciocinio em determinadas circunstancias. [e sugere que] (...) certos
aspectos do processo da emocéao e do sentimento séo indispensaveis para a
racionalidade. (p.14)

Observando os sentimentos e as emog0des tanto quanto as suas faltas ajudam
e dificultam, imensamente na constru¢cdo do conhecimento na escola ou fora dela.

Certos comentérios e expressdes de emoc¢des dos alunos durante a execucéo
do Jogo Fracdes Mistas, destacaram-se. Conforme analise foi um dos jogos na
opinido dos alunos mais dificil para jogar.

Pesquisador: Todos estdo conseguindo passar de nivel? Ou estdo tendo
dificuldade?

Aluno 1 — Desesperada falou: Professora, minha dupla fugiu para o banheiro,
tentei passar dos niveis 9 e 10 sozinha. Quase infartei, mas conseguir finalizar o jogo!

Aluno 2 — Chateada, gritou: Ai que raiva, ndo consigo passar deste nivel 8.
Que &dio! Vou jogar é esse tablet no chao.

Pesquisador: Pessoal acalme-se vocés estdo muito euféricos e ansiosos em
ser os primeiros a finalizar o jogo. Cuidado, porque vocés nédo estdo enxergando as
respostas que estao no jogo.

Aluno 3 e 4 — Professora! Que joguinho desafiador, agora queremos ir até o
fim, porque queremos saber a resposta correta.

Aluno 5 - Ansiosa, falou: Esse jogo esta dando é dor de cabeca.

Pesquisador: Ficar apavorados nao ajudara vocés, na verdade esta
atrapalhando.

Aluno 6 — Alegre e sorrindo!! Eu gostei! Foi 0 jogo que fez eu mais pensar do
gue o construir fracdes.

Uma vez que as emocgdes podem afetar o ensino e aprendizagem do aluno. Os
professores devem ter um trabalho pedagdgico orientado, identificando a
possibilidade de uma intervencdo positiva, para ndo evitar possiveis experimentos
acidentais nos alunos, como permitir também que a escola, no desenvolvimento da

aprendizagem, considere aspectos biologicos, sociais, cognitivos e afetivos.
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3.3 Andlise dos resultados do Questionario de Avaliacdo da Proposta

metodoldgica aplicado aos alunos

Apos as aulas apresentadas e explicacdes sobre o simulador PhET, os alunos
trabalharam nas construcdes das fracdes, compreendendo e finalizando com jogos.
Devido ao pouco tempo que tivemos em sala de aula os alunos responderam a um
Questionario Avaliativo (Q.A) de forma remota com recurso do “Formulario Google” as
guestdes foram elaboradas conforme as situacdes trabalhadas em sala e utilizando
também problemas contextualizados.

O objetivo das aulas com o uso do tablet e o auxilio do simulador era uma
aprendizagem diferenciada ampliando os conhecimentos construidos pelos alunos,
darem significado, possibilitando sempre a eles estabelecer relacdo entre o0 que ja
conhecem e 0s novos conceitos que irdo construir a fim de facilitar uma aprendizagem
significativa.

QUADRO 5 — Objetivos X Categorias X Questionario Diagnéstico X Observacao

QUESTIONARIO

OBJETIVOS CATEGORIAS AVALIATIVO AO OBSERVAQAO
ALUNO
Com seu | Nos conhecimentos
Identificar 0s conhecimento e nos dominios do

conhecimentos
prévios dos alunos
da turma
investigada sobre
0 conhecimento eo
dominio do
simulador PhET;

-Conhecimento do
uso computacional

- Afetividade.

computacional vocé
teve dificuldades em
manusear o tablet e
utilizar o simulador
PhET durante as
atividades propostas
em sala? (Q.1)

O que chamou mais
sua atencédo na
plataforma do
simulador PhET e

porqué? (Q.3)

Vocé teve interesse
em ajudar seu colega
nos jogos, quando
ele sentiu dificuldade
de avancar os niveis,
mesmo n&o sendo da
sua equipe? Se sim,
porqué? (Q.14)

simulador PhET e
0S recursos
computacionais.

No comportamento
dos alunos durante
0s jogos, se haveria
ajudas entre eles.
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-Interesse no
aprendizado de
Matemaéatica

Durante as aulas
com o auxilio do
simulador despertou

em vocé mais
interesse no
aprendizado de

Matematica? (Q.4)

No Interesse dos
alunos em
desenvolver

atividades de

fracOes e problemas
contextualizados

Identificar as
caracteristicas dos
alunos da turma

investigada quanto

as concepcoes,
habilidades e
dificuldades em
relacao a

Matematica e ao
simulador PhET no
do

estudo de fracbes;

parametro

- Desempenho e
entendimento inicial
dos estudantes na

resolucao de
gquestdes
envolvendo oS
conceitos e
aplicacoes das
fracOes

Antes das aulas
propostas com
auxilio do simulador
Phet. Quais eram
suas dificuldades em
resolver guestdes
com fragbes?
Comente (Q.15)

Nas resolucdes das
atividades
envolvendo fracdes,
tipos, suas
operacoes e
conversao.

Desenvolver uma
proposta de
atividades
utilizando
simulador PhET
com problemas

contextualizados

para 0 6° ano do

- Contribuicdo do

uso da
Aprendizagem
baseadas em
Problemas
Contextualizados,
para 0

desenvolvimento
das competéncias e
habilidades.

Comente o que vocé
mais aprendeu nas
aulas de fracbes com
o simulador PhET?

(Q.13)

Vocé acredita que
por meio proposta
didatica ajudou vocé
a desenvolver
habilidades para

Na capacidade de
compreensao e
entendimento das
suas habilidades e
solucéo para os
problemas da sua
vida diaria.
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ensino resolver problemas
. contextualizados
fundamental; ~
com as fragdes?
Quais
habilidades? (Q.17)
Avaliar oS | - Interesse no | Vocé acha que a | Na participacdo
aprendizado de | proposta com fracdes | durantes as
resultados da o . - .
Matematica usando o simulador | atividades e jogos.
aplicacao da | mediante a proposta | como recurso
e a participacdo do | contribuiu para sua | Na interagao entre
proposta com o - )
aluno e dificuldades | aprendizagem e | aturma em busca
uso do simulador | para compreensdo | compreensao do | de um resultado
PhET dos conceitos e | assunto de | compreendendo
' acompanhamento fragbes? Por  que? | melhor as possiveis
das aulas. (Q.16) solucgdes.
Nos
comportamentos de
gestos, falas e
expressoes.

Fonte: Autora (2023)

Na primeira questéo para verificar o conhecimento e dificuldades em manusear
o tablet e utilizar o simulador durante as atividades, 5 alunos tiveram uma dificuldade
conforme a porcentagem representada (Graf.3), mas, com a ajuda da sua dupla
conseguiram aprender a manusear e utilizar o simulador com menos dificuldade.
Apenas 2 dos alunos apresentaram dificuldades no manuseio e utilizagdo do

simulador como mostra em porcentagem (Graf.3).

Gréfico 3 - Conhecimentos e Dificuldades dos Alunos

@ Sim
@ Nio

Talvez (Tive ajuda da minha dupla)

Fonte: Google Forms (2023)
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Na segunda questéo foi verificado se os alunos ja conheciam a plataforma
PhET, antes das aulas da professora, 3 alunos responderam gue sim, ja conheciam a
plataforma e o restante dos alunos responderam que n&o pois, foi seu primeiro contato
com a plataforma e o simulador.

Na terceira questao o que mais chamou a aten¢ao dos alunos na plataforma do

simulador PhET e porqué, destacaram-se algumas respostas.

QUADRO 6 — Respostas dos alunos sobre a Plataforma
O que chamou mais sua atencao na plataforma do simulador PhET e porqué?

Aluno 1: O que mais me chamou atencao foi nUmeros mistos porque parece que

foi mais facil para mim entendé-los.

Aluno 2: A construcéo de fracdo, por que foi um jeito diferente de aprender.

Aluno 3: As fracbes de uma forma diferente, porque o jeito de algumas delas
serem diferentes e serem resolvidas de maneiras diferentes foi bem mais

divertido!

Fonte: Autora (2023)

Analisou-se que a aplicacdo do conteudo sobre fracdes com o uso do recurso
simulador proporcionou ao aluno a ter uma aprendizagem significativa, pois “A
aprendizagem significativa ocorre quando o novo material de ideias e informacgdes
correlacionam estruturas l6gica e cognitiva, apresentando relagcdo com os saberes
anteriores do aluno.” Moreira (2001, p.14).

Na quarta questado para verificar se durante as aulas da pesquisadora com
auxilio do simulador despertou mais interesse no aprendizado de Matematica, todos
os alunos disseram que sim, sendo um resultado muito positivo e satisfatério. Pois, a
matéria de Matematica € muito temida pelos alunos.

Na quinta questéo, ap0s a proposta de ensino com o uso do simulador o aluno
consegue resolver melhor os problemas com fracdes, 16 alunos disseram que sim, e
1 aluno disse que nado. Existem alunos que ndo se sentem seguros com fracdes
irredutiveis e com fragdes com denominadores diferentes, isso ocasiona dificuldades
na hora de resolver alguns problemas envolvendo fragdes.

Na sexta questédo, verificou-se exemplos que aluno ver as fracdes no seu dia

a dia, entre as respostas dos alunos. Destacaram-se.

QUADRO 7 — Respostas dos alunos onde enxergam Fracdes no seu dia
Cite exemplos que vocé consegue ver as fragdes no seu dia a dia

Alunol: Quando vou ver uma receita
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Aluno 2: Quando eu vou comer uma pizza por exemplo, consigo ver as fracoes

Aluno 3: Quando eu fag¢o alguma receita, quando vamos dividir por exemplo uma

barra de chocolate, e etc.

Fonte: Autora (2023)

As respostas dos alunos sobre a sexta questdo mostra a compreensao e
entendimento que a Matematica esta inserida e relacionada no seu dia. As fracbes
trazem diversas experiéncias significativas no meio que o aluno é inserido. Lopes
(2008) cita algumas atividades significativas que ajudam a perceber as fracoes em
nosso cotidiano. Dentre essas atividades temos a leitura de uma receita, em uma
culinéria, em historias, em calendarios como medidas de tempo e etc.

Nas questbes sétima e oitava, retratou-se a observacdo de qual tipo de
fracdo estava representada nas imagens (Fig.37). Entre os 17 alunos que
responderam o questiondrio avaliativo na questao sétima 10 alunos responderam de
forma correta a representacao do tipo de fracdo, conforme a imagem representada
pelo simulador. E na questao oitava obteve-se o mesmo valor de acertos e erros para

a questao sobre qual era o tipo de fragdo conforme a imagem dada.

Figura 37 - Imagens das Questfes Sétima e Oitava

2 (™ E | £ 11 4>

‘ -

Fonte: Autora (2023)

As respostas incorretas de ambas as questdes uma parte dos alunos indicaram
como fracdo equivalente, porém, percebe-se que houveram equivocos em ambas
respostas. Pois, a compreensdo do aluno sobre a equivaléncia € de uma Unica fragéo,
porém, ndo havia outra fracdo sendo representada na mesma imagem para ser
comparada com a sua equivaléncia.

Nas questbes nona e décima, foram desenvolvidos dois problemas
contextualizados sendo que em uma das questdes foi utilizado imagem do simulador.

Na questdo nona (Fig. 38) ndo havia uma imagem representativa para o aluno se
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basear. Entre os 17 alunos que responderam 7 alunos acertaram a nona questéo e
10 alunos acertaram a décima questdo. Contudo na nona questao a maioria erraram,
possivel por chutes pois houveram respostas divididas como opc¢des incorretas. Na

décima questéo (Fig. 39) a minoria dos alunos errou.

Figura 38 - Nona Questao

92 Alex convidou seus amigos Pedro e Gabriel para comerem 3 pizza grandes na Z.L. Cada
pizza tem 8 fatias, Alex comeu 4 fatias, Pedro comeu 7 fatias e Gabriel comeu 6 fatias. Qual
fragdo representa a quantidade de fatias que ainda faltam os trés amigos comerem?

3/8

Fonte: Autora (2023)

E possivel que na nona questdo uma parte dos alunos tenham trocado as
partes divididas das pizzas, colocado como denominador 3, fazendo eles
responderem incorretamente a questdo. O intuito de nao colocar imagens
representativas das pizzas era que o aluno realizasse uma reflexdo de um problema

como se ele estivesse na cena. Porém, ndo foi bem-sucedida como o esperado.

Figura 39 - Décima Questao

10 Mo aniversario de Julia, ela ganhou de presente um bolo e o dividiu em 8 partes iguais,
conforme a figura abaixo. Sabendo-se gue Julia comeu 1 pedaco, deu 1 para seu sobrinho e 1
para sua irma, a fracéo do bolo gque ainda ndo comeram é&:

— =
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Lh
[48)

£
(a2 ]

Fonte: Autora (2023)

Porém, na décima questao poucos alunos responderam 3/8, imaginando que a
imagem representada seria a possivel resposta e na verdade a pergunta era qual a
fracdo do bolo que ainda ndo comeram. Relacionando as perguntas e as respostas,
esses resultados aos objetivos propostos, finalizamos que foram em parte atingidos,
talvez, devido ao curto prazo da realizagéo das atividades.

A compreenséo da Matematica, por parte dos alunos, abrange a ideia de que
compreender é basicamente relacionar. Esta posicdo baseia-se na
observagdo de que conhecimento aumenta quando o aluno é capaz de:
relacionar uma determinada ideia matematica a um grande nimero ou a uma
variedade de contextos, relacionar um dado problema a um grande nimero
de ideias Matematicas implicitas nele, construir relagdes entre vérias ideias
Matematicas contidas num problema (BICUDO, 2004, p.222).

Ainda que os alunos sintam dificuldades em resolver problemas, trazer

diferentes contextos faz com que as atividades se tornem mais interessante e
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significativa para eles. Uma forma de incentivar € uma aula diferenciada, atrativa e
dindmica utilizando os meios necessarios e precisos conforme 0s recursos da escola.

Na décima primeira questdo, utilizando o simulador PhET como recurso para
ilustrar as imagens das fracbes equivalentes que estdo representadas. O aluno
identificaria quais fracOes equivalentes estavam sendo representada nas imagens.

Figura 40 - Imagem da Décima Primeira Questao

O=nLNOE

6/19 = 18/57
4/8 =12/24
5/19 =15/57 9

Fonte: Autora (2023)

De acordo com as respostas dos alunos, na décima primeira questdo a maioria
responderam (Fig.40), observando as respostas entende-se que os alunos esquecem
gue o denominador € a parte dividida de uma imagem representada e isso faz com
gue novamente respondam incorretamente a questao levando ao erro da equivaléncia
da fragéo.

Segundo Merlini (2005) destaca que, normalmente, os estudantes nao
compreendem que uma fracdo pode ter o numerador maior do que o denominador,
por ainda se reportarem ao significado parte-todo. Isto €, para eles, a fracdo tem que

ser uma representacdo menor que a unidade.
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Na décima segunda questdo, verificou-se na opinido dos alunos sobre a
classificacdo sobre as fracBes que estavam inseridas na proposta. E deram-se as

seguintes respostas. llustrando graficamente.

Gréfico 4 - Classificacbes nas Fracdes para os Alunos

I Facii M Dificil Moderado (nem facil/nem dificil)

.

Construir Fragdes Fracées Numeros Misto Igualdade de Fragées ou Equivaléncia

Fonte: Google Forms (2023)

Conforme o gréfico 4, as respostas dos alunos, na décima segunda questao
deu-se que a maioria respondeu que a fracdo de Construir Fracdo foi a mais facil na
opinido deles. A classificacdo de moderada foi para as Fracdes Mistas e em ultimo
lugar a mais dificil ficou com as fragcdes equivalentes.

Para Llinares e Sanchez (1988), a constatacao do baixo rendimento conceitual
e a pouca destreza com fracdes leva a questionar o nivel apropriado para o seu
aprendizado.

Na décima terceira questdo, perguntou-se aos alunos o que eles mais

aprenderam nas aulas de frac6es com o simulador PhET, destacam-se as respostas.
QUADRO 8 — Respostas dos alunos Aprendizagem com simulador PhET

Comente o0 que vocé mais aprendeu nas aulas de fracbes com o simulador PhET

Aluno 1: Eu aprendi construir fracdo e nimeros mistos

Aluno 2: Eu aprendi a resolver as fracées de uma forma mais facil, porque antes

era bem mais dificil para mim resolver

Aluno 3: Tive um pouco de dificuldade, mas estou tentando me esforgar para

melhorar.

Fonte: Autora (2023)

As respostas dos alunos mostram que alguns tiveram evolucdo na

aprendizagem com o uso do simulador. E outros que estdo no processo de
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aprendizagem, mas procurando a aprender e se esforgar no assunto de fracdes. Para

Arantes,

A principal funcdo da simulacéo consiste em ser uma efetiva ferramenta de
aprendizagem, fortalecendo bons curriculos e os esforcos de bons
professores. A finalidade de uso pedagdgico da simulagdo pode ajudar a
introduzir um novo tdpico, construir conceitos ou competéncias, reforcar
ideias ou fornecer reflexdo e revisao final (ARANTES, 2010, p. 29).

A utilizacdo plena dos recursos tecnologicos e a eficaz construcdo do
conhecimento, o professor deve possuir habilidades necessérias que contém desde o
dominio da tecnologia ao modo de manipulagcdo como meio de auxiliar a sala de aula.
O recurso ndo substitui a presenca ativa do professor, € necessario que 0 mesmo atue
como o mediador e representante para a transmissao do conhecimento por meio do
programa computacional.

Na décima quarta questéo, verificou se os alunos tiveram interesse em ajudar
seu colega nos jogos, quando eles sentiram dificuldades para avancar os niveis,
mesmo nao fazendo parte da sua dupla. E o que fez eles ajudarem, algumas
respostas destacaram-se.

QUADRO 9 — Respostas dos alunos sobre Afetividade
Vocé teve interesse em ajudar seu colega nos jogos, quando ele sentiu

dificuldade de avancar os niveis, mesmo ndo sendo da sua equipe? Se sim,

porqué?

Aluno 1: Em todas as vezes que eu tentei ajudar os outros alunos com as fracdes
€ por causa que eu ja tive essas mesmas dificuldades no passado, mas com 0s

treinamentos as aulas eu consegui evoluir mais.

Aluno 2: Eu senti interesse para ajudar tanto os colegas do meu time quanto os

outros colegas. Até porque quando vocé ensina, vocé esta aprendendo também.

Aluno 3: Sim. tive interesse em ajudar 6 meu colega de equipe pois ele estava
com dificuldades, em compreender, mas sO0 pude quando finalmente ele me
deixou ajuda-lo e também tive muita vontade de ajudar minha amiga que estava

em outra equipe.

Fonte: Autora (2023)

O interesse em ajudar seu colega de sala, sempre esteve presente durante
as competicdes dos jogos. A pesquisadora ficou ao mesmo tempo feliz e reflexiva

pois, estava em jogo premiagdes para os vencedores. Contudo o modo “competidor”
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de cada aluno deixou-se de lado, dando énfase na ajuda aos colegas e nas evolucdes
dos niveis dos jogos de fracdes.

O professor necessita ter consciéncia de que, depois da familia, ele é o
responséavel pela educagéo dos menores, participando no trabalho exclusivamente por
cada aluno, e ndo o tratando como apenas mais um aluno que esté ali para completar

um censo escolar.

[...] o fator afetivo € muito importante para o desenvolvimento e a construgao
do conhecimento, pois por meio das relacfes afetivas o aluno se desenvolve,
aprende e adquire mais conhecimentos que ajudardo no seu desempenho
escolar. (MIRANDA, 2008, p.02)

E essencial que os professores busquem aparatos para construir uma imagem
positiva aos seus alunos, no propdésito de que 0s mesmos 0S vejam COmMo pessoas
dispostas a ampara-los quando for oportuno.

Na décima quinta questédo, os alunos tinham que fazer comentarios sobre antes
das aulas proposta com auxilio do simulador PhET, existiam dificuldades para
resolver questdes com fragBes. Entre as respostas, alguns comentéarios dos alunos

se destacaram.

QUADRO 10 — Respostas dos alunos sobre Dificuldades nas Resolucdo de Fracdes
Antes das aulas propostas com auxilio do simulador PhET. Quais eram suas

dificuldades em resolver questdes com fragdes?

Aluno 1: Tinha muita dificuldade em interpretar, forma e resolver, mas com a ajuda
da professora e do simulador Phet consigo agora compreender e entdo forma e

resolver sem problemas.

Aluno 2: Eu tinha um pouco de dificuldade em resolver algumas fracdes, mas com

o auxilio do simulador, eu consegui compreender bem melhor as fracdes

Aluno 3: Eu nao tive muita dificuldade. Mas com as aulas do simulador Phet eu

ganhei mais conhecimento em algumas coisas e aprendi entre outras

Fonte: Autora (2023)

O primeiro contato dos alunos com as fracGes é feito pelos professores dos
anos iniciais. Geralmente esses professores, tem formacdo em Pedagogia, e nao
tiveram em seu curso de licenciatura a chance de um estudo mais aprofundado dos
conceitos desse campo numérico que, ndo é simples. Os conhecimentos para atuacao

desse trabalho, em muitos momentos, sdo conhecidos na pratica, na troca com seus
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pares e na oferta de atividades que visem a formacéo continuada do professor em
servico.

Conforme descreve Cyrino e Oliveira (2014), diante da fragilidade de
conhecimento, os professores acabam tornando-se profissionais inseguros quando

tém que explorar contetados com fra¢des, nUmeros racionais, proporcionalidade.

Na décima sexta questao, verificou se os alunos achavam que a proposta do
uso do simulador nas atividades, contribuiram na aprendizagem e compreensao das

fracOes. Destacam-se as seguintes respostas.

QUADRO 11 — Respostas dos Alunos sobre Contribuicdo na Aprendizagem de Fracdes
Vocé acha que a proposta com fracfes usando o simulador como recurso
contribuiu para sua aprendizagem e compreensao do assunto de fragcdes? Por
que?

Aluno 1: Sim, porqué me ajudou aprender e compreender o que era a fracao.

Aluno 2: Sim. porque € uma forma diferente, e que ajuda melhor a compreender
e entdo resolver. diferente da aula do dia a dia com o professor que mesmo

sendo explicado ainda acaba ficando duvidas pra compreender melhor.

Aluno 3: Sim, porque ele me ajudou mais sobre as fragdes dificeis que eu ndo
sabia, e gostei muito desse aplicativo, e também me ajudou a se desenvolver o

meu estudo na matematica.

Fonte: Autora (2023)

Com a tecnologia tdo presente e ativa ha educacgéo, ndo basta apenas encaixa-
la e pronto, € preciso um enxergar uma forma de educar, alterar os procedimentos de
ensino, descobrir meios em que seja realmente Util inserir recursos tecnolégicos, onde
os alunos podem de fato explora-las de maneira competente e proveitosa.

No ensino da matematica, tedricos tem afirmado que 0s jogos propiciam a
valorizacéo individual e a percepcao das potencialidades do grupo. Neste fundamento,

Souza (2002) ressalta a importancia do jogo no trabalhado em sala de aula,

A proposta de se trabalhar com jogos no processo ensino-aprendizagem da
Matemdtica implica numa opcdo didatico-metodoldgica por parte do
professor, vinculada as suas concepcdes de educagdo, de Matematica, de
mundo, pois é a partir de tais concepg¢des que se definem normas, maneiras
e objetivos a serem trabalhados, coerentes com a metodologia de ensino
adotada pelo professor. (SOUZA, 2002, p. 132).
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E permitido imaginar que certas abordagens metodoldgicas utilizadas no ensino
da matematica sdo capazes de proporcionar aos alunos episodios desafiadores sim,
mas que sejam agradaveis e significativas durante a permanéncia em sala de aula.
Essas formas podem motiva-los para um aprendizado mais constantes dos contetdos
de matemaética.

Na décima sétima questao, verificou se os alunos acreditavam ter desenvolvido
habilidades para resolver problemas contextualizados com as fracbes. E quais

habilidades eles tinham adquirido. Destacam-se as seguintes respostas.

QUADRO 12 — Respostas dos Alunos sobre Habilidades Resolver Problemas Contextualizados
Vocé acredita que por meio proposta didatica ajudou vocé a desenvolver

habilidades para resolver problemas contextualizados com as fracfes? Quais
habilidades?

Aluno 1: Sim, Compreender, comparar e ordenar fracbes associadas as ideias

de partes de inteiros e resultado de diviséo.

Aluno 2: Por meio das aulas eu consegui uma habilidade que eu consegui
terminar as perguntas mais rapidas essa € uma habilidade que eu acho que é

minha que eu consegui adquirir.

Aluno 3: Sim, ajudou muito a compreender o assunto, com essas habilidades foi
mais facil de resolver problemas, ir com pressa pode fazer erra mais, entdo eu

ia devagar para compreender as perguntas de fracao.

Fonte: Autora (2023)

A compreensdao da palavra “habilidades” talvez para os alunos que
participaram da pesquisa remeteu-se compreensao, comparacao e rapidez em
finalizar uma atividade. A auséncia da palavra no meio em que o aluno esta inserido
faz com que ele interprete da sua maneira o seu significado.

As principais respostas nas descricbes da maioria dos alunos foi a
compreensdo, comparacao e o resolver alguns problemas com fracbes e o seu
entendimento de ver a construcdo, demonstracao, e que existe formas diferenciada
de aprender um assunto utilizando jogos, fez com que os alunos se dedicassem nos
niveis de cada fracdes. Para outros foram momentos desafiadores de néo passar
de nivel simplesmente achando que suas construcdes estavam corretas e que a
plataforma que ndo estava deixando eles avancarem para o nivel seguinte.

A BNCC estabelece que uma das competéncias gerais da Educacao Basica é

“‘compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag¢do e comunicagao de
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forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacfes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal

e coletiva”.

Um destaque € que o uso de numeracdo sequencial para identificar as
habilidades ndo retrata uma ordem ou organizacdo esperada das aprendizagens.
Compete aos sistemas e escolas definirem a evolucao das aprendizagens em funcao
de seus contextos locais. Assim, na BNCC, competéncia “é definida como a
mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas,
cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas
da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (BRASIL,
2018, p. 8).
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CONSIDERACOES FINAIS

A Matematica, assim como as outras disciplinas, tém sua importancia no dia a
dia de qualquer pessoa. Uma das missdes do professor em sala de aula € preparar o
aluno para as situagdes cotidianas, um dos pontos da proposta € trabalhar utilizando
problemas contextualizados para que o aluno enxergue no seu dia e saiba como
resolver.

No desenvolvimento do trabalho destacou-se o valor do uso do simulador com
a dindmica de aprendizagem através das demonstracdes, construcdes e dos jogos
nas aulas de Matematica, ressaltando o assunto sobre fracdes. As fracbes séo
necessarias ndo so para o desenvolvimento matematico, mas também para esquemas
de pensamentos utilizados na aprendizagem e a fracédo esta ligada a necessidade de
realizar medicbes, comparar grandezas e tem uma grande importancia, pois
desenvolvera habilidades essenciais para vida dos alunos.

A proposta realizada utilizando o simulador na Matemética, no conteudo de
Fracbes, como uma maneira de ensino, possibilitou um conhecimento mais
significativo, como: a colaboracgéao, o interesse dos alunos ao longo da realiza¢do dos
exercicios propostos, um estimulo para o estudo da disciplina de Matematica e um
bom resultado no questionario aplicado. A observagdo desses dados nos possibilita
concluir que o uso desta metodologia colaborou significativamente para a
aprendizagem das fracoes.

Este trabalho atingiu seu objetivo de trabalhar por meio das tecnologias, no
ensino da Matematica de forma mais divertida, dindmica, reproduzindo conceitos e
aspectos do cotidiano, questionando de forma consistente a realidade. Com o objetivo
gue melhore a metodologia no ensino-aprendizagem, possibilitando estabelecer uma
reflexdo que mostrou um caminho alternativo, diferente e instigante para ensinar
Matematica.

Usar jogos em sala de aula proporciona mais interesse e uma aceitagao maior
do aluno, relacionando com os exercicios tradicionais que, muitas vezes, trazem
desgosto e indiferenca naqueles alunos com maior dificuldade.

A plataforma apresentada com a utilizacdo dos jogos, que foi usado como
proposta nas turmas do 6° ano, confirmou que o0 uso de jogos desperta claramente o
interesse dos alunos. Por meio do jogo, as fragOes foi exposta sem uma concepgao

prévia, por parte dos alunos, de que seria algo muito complicado ou “chato” de se
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resolver. Além de tudo, houve cooperagéo entre os alunos que, ao ver colegas de sala
com dificuldade em entender o desenvolvimento do jogo, prontamente, se dispuseram
a ajudar.

O tempo estimado para realizacéo das atividades nao foi tdo bom, pois, era fim
de ano letivo, més de dezembro, muitas comemoracgdes e tempos reduzidos. Porém
foi aproveitado o maximo do tempo disponibilizado. O mais essencial foi um resultado
positivo do trabalho, sem duavidas, deixando os alunos mais atentos e empolgados
durante esse periodo das aulas.

No futuro, poderdo ser desenvolvidos projetos ou pesquisas utilizando o
simulador PhET pois, ele pode ser aplicado em varios seguimentos da educacéo seja
no fundamental I, Il ou até o ensino médio. Nesta plataforma existe recursos de auxilio
para aulas diferenciadas, sejam elas de Matematica, Fisica, Quimica, Ciéncias da
Terra e Biologia, um leque de possiveis andlises usando a dindmica da plataforma e
0S recursos tecnolégicos como uma forma de aprendizagem melhorada ou

aperfeicoada.
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_ APENDICE A
AVALIACAO DIAGNOSTICA_6° ANO

Qual o seu nome?

Qual sua idade? Série:

1- Considera a Matematica uma disciplina importante?
sim [_]
Nao ]

2 — Porqué?

81

3 — Gosta de Matematica?
sim [_]
Nao []

4 — Assinale as seguintes opcdes sobre a Matematica de 1(menos) a 5(mais):

Perguntas Concordo

Descordo

A Matematica € uma disciplina dificil.

A Matematica é uma forma de
comunicacao

A Matematica ndo é necessario

Posso passar bem sem Matematica

A Matematica é util apenas em algumas
situacoes.

Qualquer um “tem jeito” para a
Matematica

S6 os melhores sabem matematica

Saber Matematica é saber a tabuada

Saber Matematica é saber resolver
problemas

Saber Matematica é fazer contas

Posso saber mateméatica mesmo néao
sabendo realizar os algoritmos das
guatro operacdes




5 - O que vocé acha mais interessante na Matematica?
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6 — Em que situacBes da sua vida vocé poderd utilizar as fracdes?

7 —Vocé consegue ver um problema de fracbes no seu dia e conseguir resolve-las?

8. Vocé consegue resolver qualquer questado que envolva fracbes?
sim [_]
Nao []

9 — Sobre o conhecimento de fragbes (construcao, equivaléncia, mistas, reta
numeérica e operacdes) vocé consegue resolver todas? Quais consegue resolver
sozinha?

10- Quando um colega de sala tem uma dificuldade de entender o assunto de
Matematica vocé procura ajudar? Justifique

B —RECURSOS DE INFORMATICA

11 — Vocé tem conhecimento para usar um desses itens?
ITENS SIM | NAO

Computador
Tablet
Celular

12 — Vocé possui alguns destes itens em sua casa:
Sim [
Ndo [ ]

13 — Quais itens abaixo vocé conhece?
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ITENS SIM NAO

Mouse

Teclado

Monitor

Gabinete

Placa Mae

14 — Vocé tem computador, celular ou tablet?

sim ]
Nao [

Se sua resposta for SIM, para que vocé usa:

Trabalho escolar

Jogos

Tic Tok

Redes Sociais

Outros

15. Vocé acha interessante o uso de material didatico com recursos computacionais

para uma aula, vocé compreende melhor o assunto? Justifique




_ APENDICEB
AVALIACAO DE APRENDIZAGEM_6° ANO

AVALIAGAD DE FRACOES

Para Fins de Pesguisa

1@ Com seu conhecimento computacional vocé teve dificuldades em manusear o tablet e
utilizar o Simulador Phet durante as atividades propostas em sala?

Sim
Mao

Talvez (Tive ajuda da minha dupla)

2° Vocé ja conhecia a plataforma Phet? Antes das aulas da professora. *

Sim

3% 0 que chamou mais sua atengdo na plataforma do Simulador Phet e porqué? *

Texto de resposta longa

42 Durante as aulas com o auxilio do simulader despertou em vocé mais interesse no
aprendizado de Matematica?

Sim
MNio

Talvez

»4£
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5% Apds a proposta de ensino com o uso do Simulador Phet, vocé consegue resolver melhor  *

os problemas com fragdes?

Sim

Nao

6° Cite exemplos que vocé consegue vé as fragdes no seu dia a dia: *

Texto de resposta longa

7® De acordo com a imagem abaixo gual o tipo de fragdo estad sendo representada? *

! @EEEDdDDA(AA(Or

)23 4/[s)le 7/(8

Equivalente
Aparenie
Propria
Improgria

hdista



8° De acordo com a imagem abaixo gual o tipo de fragdo esta sendo representada? *

o —|ijbj®—] |2

Ulu

= - —— —

w
L,

€2

—
.r.-»-‘
“ 2

@

| : | Equivalenta
! : | Aparente
| : | Propria

() Imprégpria

() Mista
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9% Alex convidou seus amiges Pedro e Gabrigl para comerem 3 pizza grandes na Z.L Cada ’

pizza tem 8 fatias, Alex comeu 4 fatias, Pedro comeu 7 fatias e Gabriel comeu & fatias. Qual
fracdo representa a guantidade de fatias gue ainda faltam os trés amigos comerem?

/8
6/4

HE]

10% Mo aniversario de Jdlia, ela ganhou de presente um bolo e o dividiu em B partes iguais, *

conforme a figura abaixo. Sabendo-se que Jdlia comeu 1 pedaco, deu 1 para seu sobrinho 2 1
para sua irma, a fracdo do bolo gue ainda nao comeram &

PN | ~
| | [— u ‘ .
A L
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a8

873
8

178

11® Quais as fracies eguivalentes que estdo representadas nas imagens? *

o—njn| [m]

6/19=18/37

4/B=12/24

3M19=1537

19/6=37/18

3/6=9M18



12° Quais dos recursos usados na plataforma vocé achou facil e dificil?

89

Facil Dificil Koderade (nem faciline..
Construir Fragdes |:| |:| |:|
Fractes Mimeros Misto L L L
Igusldade de Fracdes o.. J ] L

13% Comente o gue vood mais aprendeu nas aulas de fragdes com o Simulador Phet? *

Texto de resposta longa

14° Voce teve interesse em ajudar seu colega nos jogos, guando ele sentiu dificuldade de
avangar os niveis, mesmo nao sendo da sua equipe? Se sim, porqué?

Texto de resposta longa

15° Antes das aulas proposta com auxilio do Simulador Phet. Quais eram suas dificuldades
em resolver guestes com fragtes? Comente:

Texto d2 resposta longa

*

*
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APENDICE C1
Plano de Aula 01

Prof.2. Colaborador: GREYCIANE PRAIA DOS SANTOS MODA
Pref.°. Orientador: PAULO LOPES
Data: 12/12/2023

Série/Turma: 6°ano A,Be C
Conteudo abordado: Construir Fracdes

Conceitos: Parte, todo, quociente e razao; Representagcdes, reconhecer fragoes
propria, improprias e equivalentes.
Objetivo Geral: Compreender, comparar e ordenar fragdes associadas as ideias de
partes de inteiros e resultado de diviséo, identificando fracdes equivalentes.
Objetivo Especifico:

e Construir fracdes equivalentes usando niamero e imagens;

e Comparar frac6es usando numeros e padrdes;

e Ler as fragcOes, identificar seus elementos, reconhecer fragdes equivalentes

simplificadas e n&o simplificadas.

Procedimentos Metodolégicos: Aula dialogada, video e jogo.

Recursos didaticos: Data Show, Quadro Branco, Pincel, Notebook, Tablets e o
Simulador Phet.

Passo a passo da aula:

1° momento: Iniciamos a aula com a apresentacdo do Simulador Phet, logo em
seguida trabalhamos conceitos de fragdes, os alunos fizeram uma atividade prévia do
conhecimento que possuem nas fracdes utilizando algumas questdes com problemas
contextualizados, iniciamos uma breve discussao retomando o conteudo de fracdes.
O objetivo das atividades prévia era saber os conceitos aprendidos de fra¢cdes nas

aulas passadas.

2° momento: Foi exibido dois videos (11 minutos) cada um: Sobre o assunto “O que

€ uma fracdo” (https://www.youtube.com/watch?v=SdunkWgD6v8) e os “tipos de

fracoes” (https://www.youtube.com/watch?v=vfA-wEUG6sqgl) encontrado no canal do

Youtube Criadores; durante o video exibido, fiz pausas explicando com mais detalhes


https://www.youtube.com/watch?v=SdunkWgD6v8
https://www.youtube.com/watch?v=vfA-wEU6sgI
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para que ndo houvesse duvidas, introduzir uma demonstracdo mais explicativa e
detalhada de como iniciar uma construcéo de fracées usando o recurso da plataforma
do simulador PhET. Uma pequena introducéo para os alunos de como montar uma

fracdo: ( https://phet.colorado.edu/pt BR/simulations/build-a-fraction ).

3° momento: Competicdo entre duplas (20 minutos) - Separamos a turma em duplas,
iniciamos 0 jogo no tablet do “Construir uma Fragao” compondo 20 niveis, sendo 10
niveis para encontrar a fracées correspondente a imagem e o0s outros 10 niveis

encontrar as imagens correspondentes as fracoes dadas pela plataforma.

Referéncias Bibliograficas:

e BRASIL. Ministério da Educag&o. Base Nacional Comum Curricular;

e Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=SdunkWgD6v8

(Professora Vilma)

e https://phet.colorado.edu/pt BR/simulations/filter?subjects=math&type=html,pr

ototype&sort=alpha



https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/build-a-fraction
https://www.youtube.com/watch?v=SdunkWgD6v8
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype&sort=alpha
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/filter?subjects=math&type=html,prototype&sort=alpha
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APENDICE C1.1
ATIVIDADE PREVIA DE FRACOES

Texto para responder as questdes 5 e 6.

“Estima-se que o Brasil tenha um pouco mais de 204 milhGes de pessoas. O
municipio de Sdo Paulo continua sendo o mais populoso, com 12 milhdes de habitantes.”

(www.ibge.qgov.br)

5) De acordo com os dados acima, qual a fracdo (em milhdes de habitantes)
representa a populagdo do municipio de Sao Paulo em relagao a populagao
brasileira?

204 204

10 12 204
a) 204 b)ﬁ c) 204 d) 12

6) De acordo com o exercicio anterior, qual a fragao equivalente a resposta correta?

a) — b) — c) — d) —

100 102 103 104

Texto para responder as questdes 7, 8, 9 e 10.

“Hoje, o salario minimo €& de R$ 788,00 em todo o Pais, sem levar em conta
variagdes regionais, como no Rio e em S3o Paulo.” (Jornal O Estado de SP, edigdo de

05/04/2015).

- , .. . s v s n 1
7) Joao Carlos é operario e ganha um salario minimo por més. Gasta S com aluguel.

Qual o valor do aluguel?
a) RS 194,00
b) RS 195,00
c) R$ 196,00
d) R$ 197,00

~ 3 . -
8) O mesmo Joao Carlos gasla S com a alimentacao da familia. Qual o valor gasto

com alimenlacao?
R$ 295,00
R$ 295,50
RS 296,00
RS 296,50

o
L

o O
— —
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9) Jodo Carlos teve uma despesa exira esse meés: E do seu salario foram gastos
com remédios. Qual o valor gasto com os remeédios?

a) R$ 197,00

b) R$ 198,00

c) R$ 199,22

d) R$ 200,00

10) Com todos os gastos de Joao Carlos (aluguel, alimentagao e remédios), quanto
sobrou de seu salario?

a) RS 98,00
b) R$ 98,50
c) R$ 688,00
d) R$ 688,50

APENDICE C1.2
MATERIAL DE APOIO PARA A AULA 01



SLIDES DE APRESENTACAO DA AULA 01
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CONSTRUINDO UMA
FRAGRO

PROFESSORA (ESTAGIARIA): GREYCIANEP. D0S S. MODA

Definicao formal de namero racional:

A partir da defini¢ao de fragdes, o conjunto dos niimeros racionais pode ser
representado da seguinte maneira:

a
@:{Baez,bez*}

Nessa defini¢do, dizemos que o conjunto dos nimeros racionais é composto
por todas as fragdes de “a” por “b”, em que “a” é um ntimero inteiro e “b” é
um namero inteiro diferente de zero.

COMPETICAO DAS FRAGOES:

Escolha um Nivell Escolha um Nivel!

cuine FesEN

“ > SR ) <
O jogo consiste:
» Primeira fase: Construgao de imagens em relagdo a fragio dada pelo jogo;
» Segunda fase: Construgao de fragao pela imagem dada pelo jogo;
> O ganhador seré aquele que completar TODAS as duas fases (cada fase sio 10 niveis).

0 QUE E UMA FRAGAD?

v Uma fragao representa uma divisdo, em que o numerador equivale ao
dividendo e o denominador equivale ao divisor;

v’ As fragdes sao utilizadas para representar partes de algo inteiro;

v Algumas palavras sinénimas as fragoes: divisdo, pedaco, classificacio,
partilha, porgdo, repartir, parte, bocado, separagéo e entre outras.

https://phet.colorado.edu/sims/html/build-a-fraction/latesy/build-a-fraction_allhtmi2lecale=pt_BR

APENDICE C2
Plano de Aula 02
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Prof.2. Colaborador: GREYCIANE PRAIA DOS SANTOS MODA
Pref.°. Orientador: PAULO LOPES
Data: 14/12/2023

Série/Turma: 6°ano A,Be C
Contetdo abordado: Fracdes Mistas e Equivalentes

Conceitos: Significados (parte/todo, quociente), Equivaléncia, Conversdo e
Comparagéo.
Objetivo Geral: Compreender, comparar e ordenar fracdes associadas as ideias de
partes de inteiros. “Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive
tecnologias digitais disponiveis” (Conforme a BNCC)
Objetivo Especifico:

e Compreender o conceito de fracdo em diferentes situagoes;

e Ler as fragOes e identificar seus elementos;

e Modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de

conhecimento.
Procedimentos Metodoldgicos: Aula dialogada, video e jogo

Recursos didaticos: Data Show, Notebook, Quadro branco, Pincel, Tablets e
Simulador Phet.

Passo a passo da aula:

1° momento: ApGs a primeira aula e atividades prévias, alguns alunos responderam
0 questionario diagndstico sobre entendimento e o0 manuseio tecnoldgico. Fizemos um
filtro de alunos que apresentaram um pouco de dificuldade para usar o tablet e
colocamos em duplas com o aluno que tinha um dominio maior. Nesta aula foi dividida
em duas etapas a 12 deu-se com o assunto de fracdes mistas, relembrando conceitos,

representacdes e conversoes.

2° momento: Foi exibido as telas da plataforma (10 minutos), essa exibi¢ao foi como

se constroi uma fracdo mistas (https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/fractions-

mixed-numbers/activities) com a demonstracéo das imagens pela plataforma. E logo

em seguida iniciamos 0 jogo com 0S numeros mistos. A segunda etapa da aula


https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/fractions-mixed-numbers/activities
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/fractions-mixed-numbers/activities
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iniciamos o assunto de fragbes equivalentes, fixando e lembrando aos alunos
conceitos e transformacgdes das fracdes e como identifica-las. Em seguida utilizei o
recurso do simulador para demonstrar aos alunos que existe muitas fracdes

equivalentes (https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/fractions-intro ) e a forma

gue a mesma era vista nas imagens que foram construidas. O objetivo das duas
etapas das aulas era conseguir montar as fracbes, compara-las usando numeros
diferentes e padrdes de imagem; conversao entre uma imagem de uma fracédo, uma
fracdo imprépria e um numero misto; montar fracbes correspondentes usando

nameros e figuras. equivaléncias e improprias.

3° momento: Depois de todas explicacbes do assunto, as demonstra¢cdes pedimos
aos alunos que formassem duplas para o jogo de fragbes equivalentes. Entregamos
1 tablet por duplas, pedimos para as duplas ligarem o tablets pois, passariamos
instrucbes onde estava 0 jogo. Em seguida todas as duplas iniciaram o jogo das
fracOes equivalentes, quis incentiva-los oferecendo uma lembranca para a dupla que

terminasse primeiro o jogo.

Referéncias Bibliogréficas:

e BRASIL. Ministério da Educacédo. Base Nacional Comum Curricular;

e Disponivel em: https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/fractions-

intro/about

APENDICE C2.1

MATERIAL DE APOIO PARA A AULA 02


https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/fractions-intro
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/fractions-intro/about
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/fractions-intro/about
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SLIDES DE APRESENTACAO DA AULA 02_FRACOES MISTAS

- ?,‘l/ ’,-—— 3\*;\
i FRAGOES MISTAS E ¥
FRAGOES EQUIVALENTES

LIS

 PROFESSORA (ESTAGIARIA): GREYCIANE P. nns@@g

Conversio de fra¢des mistas em fragdes impréprias

Uma fragdo mista pode ser escrita como uma fragao impropria. Uma fragdo é classificada como
impropria quando seu numerador é maior que o seu denominador, o que indica que ela possui
uma parte inteira.

Veja como transformar uma fragéo mista em uma fragao improépria.

Exemplo:

Conversio de fragdes improprias em fragoes mistas

Podemos transformar uma fracio impropria em uma fracdo mista. Para
isso, realizamos a divisio do numerador pelo denominador. O quociente da
divisdo sera a parte inteira, ja o resto sera o numerador da parte fracionria, e o divisor
serd o denominador da parte fracionaria, ou seja, o denominar continuara o mesmo. Veja

um exemplo de transformagio de uma fragao impropria em uma fragao mista.

Exemplo:
22/4

https:/

———

RAGOES MISTAS

O que é uma fragio mista?

Chamamos de fragiio mista, ou nlimero misto, o niimero cuja representacio possui uma parte
inteira e uma parte fracionéria, representando primeiro um niimero inteiro e, ao lado dele,
a fracdio que representa a parte ndo inteira da fra¢io. A vantagem da representacio de uma fragio
mista é que nela podemos identificar com facilidade a parte inteira do nimero.

Ao representar a quantidade de fatias desse circulo colorindo-as, podemos perceber que cada
um deles foi dividido em 8 fatias. Note que hé 2 circulos inteiros, mais 5 fatias do tltimo,
entdo a rep dessa idade em fracdo mista é:

2

wt

Podemos ler esse niimero como dois inteiros mais cinco oitavos.

———

Para transformar a fracdo mista em imprépria, o numerador é encontrado
multiplicando-se a parte inteira pelo denominador da parte fracionaria, e
somando-se o resultado encontrado com o numerador da parte fracionéria.
J4 o denominador serd o mesmo da parte fracionaria.

5.3+2/3

Entédo as fragdes 5 2/3 e 17/3 sdo equivalentes. Uma é a representa¢io
dessa quantidade como uma fragao mista, e a outra ¢é a sua representagao
como uma fra¢do impropria.

INTRODUCAO DAS FRACOES DOS NUMEROS MISTOS

bers_allhtmi?locale=pt BR

//phet.colorado.edu/sims/html/fractions-mixed-numbers/latest/frac !

[o]— o |5

SLIDES DE APRESENTACAO DA AULA 02_FRACOES EQUIVALENTES
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N Como encontrar fra¢oes equivalentes?
Para encontrar uma fragdo equivalente, basta multiplicar os numeradores e

denominadores por algum niimero natural que seja diferente de zero. Mas,
Es E “WME“TES lembre-se, tudo que for feito no numerador deve ser igualmente feito no
denominador. Veja alguns exemplos:

Fracoes Equivalentes sio diferentes possibilidades de fracoes que a) Fragdes equivalentes de 1

representam uma mesma quantidade. Por exemplo, se eu comprar uma .

pizza, dividi-la em 4 partes iguais e pegar apenas um pedaco, estarei com Y4 1=2=4 =28 =16 (todas as fracdes foram multiplicadas por 2)
da pizza. No entanto, se eu pegar a mesma pizza e dividi-la em 8 partes 5 10 20 40 80

iguais e pegar dois pedacos, estarei com 2/8 da pizza. 1=3 =09 =27 = 81 (todas as fragdes foram multiplicadas por 3)
5 15 45 135 405

Na imagem a seguir, é possivel perceber que em ambas as situagbes a

quantidade de pizza consumida é a mesma. Nesse caso, significa que 2/8 é 1=5=25=125 =_625 (todas as frades foram multiplicadas por 5)
125 625 3125

~

uma fragéo equivalente de Va. @ %
1 2

K 3

b) Frages equivalentes de 4:

3 Considerando as fracoes i—g e 3[—2, qual delas seria a fragdo equivalente da % ?

4 =8 =16 = 32 = 64 (todas as fragdes foram multiplicadas por 2)
3 6 1 24 48
4 =12 = 36 = 108 = 324 (todas as fragdes foram multiplicadas por 3) Nessecaso, a0 dividir as fracGes por'5, tem:se:
3 9 27 81 243 25:5 =5
4 =16 = 64 = 256 = 1.024 (todas as fraoes foram multiplicadas por 4) 05 2
3 1 48 192 768

30:5=5

5 5 3

A fragdo equivalente de % é £, pois, dividindo a fragao por 5, encontramos o mesmo resultado.
(ou divisdo) das fragdes, lembrando-se %

ador. Por exemplo:

agio  equivalente  da

Para tirar a prova se realmente a fragdo 6 equivalente 3 ou

de seguir a regra de que tudo que for feito no numerador

Considerando ~ as  fragdes 25 e

15

Niw

LAB DAS FRAGCOES EQUIVALENTES OU IGUALDADE DE FRAGOES

hittps://phet.colorado.edu/sims/html/fractions-equality/latest/fractions-equality_allLhtmIZlocale=pt_BR

APENDICE D

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO



Caro Gestor,

Eu, GREYCIANE PRAIA DOS SANTOS MODA, aqui denominada Pesquisadora,
aluna do Curso de Licenciatura em Matematica da Escola Normal Superior da
Universidade do Estado do Amazonas (Av. Djalma Batista, 2470 - Chapada, Manaus -
AM, 69050-010 - Manaus, AM - Brasil, Telefone institucional: (92) 3878-7721); Telefone
pessoal: (92) 98140-1633 ; e-mail: gpds.mat@uea.edu.br, no ambito do projeto de
pesquisa de Trabalho de Conclusio do Curso intitulado “O ENSINO E A
APRENDIZAGEM DE FRAGOES NO 6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL
UTILIZANDO SIMULADOR PHET E PROBLEMAS CONTEXTUALIZADOS” e

orientada pela Pof. Dra. Nadime Mustafa Moraes a convidar a escola e seus alunos do

6° ano do fundamental, da Escola Muninipal Prof.2 Maria Auxiliadora Santos Azevedo
para participar desta pesquisa com o objetivo de Analisar as contribuigcdes e
dificuldades da aplicagcdo proposta baseada no uso do Simulador Phet e
problemas contextualizados para o ensino e aprendizagem das fragdes no 6° ano
do ensino fundamental.

As atividades serao realizadas durantes as aulas do estagio IV, utilizando os
tablets da escola e a sala do telecentro, a abordagem sera através de conceitos,
representacoes, conversao, reconhecer fragdes préprias, improprias e equivalentes com
objetivo de construir fragdes equivalentes usando niimeros e imagens; Comparar
fracoes usando nimeros e padroes; Reconhecer fragdes equivalentes simplificadas e
nao simplificadas; Montar e comparar fragées equivalentes usando nimeros e padroes
de imagens diferentes; Prever e explicar como a alteragao do numerador e denominador
de uma fragao afeta o valor da fragao; Converter entre uma imagem de uma fragao, uma
fragao impropria € um nimero misto; Montar fragoes correspondentes usando nameros
e figuras

Os instrumentos que irdo ser utilizados para coleta de dados serdo Questionario
Diagnéstico o qual fara um levantamento do seu perfil; o Questionario Avaliativo da
Proposta Metodalégica ao aluno.

O periodo previsto para realizagao sera: 06 a 21 de dezembro de 2023.

A identidade dos sujeitos envolvidos nos questionarios sera mantida em sigilo

sendo utilizadas apenas o registro das falas que forem pertinentes a pesquisa.
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A participagdo na pesquisa € voluntaria nao recebendo nenhuma vantagem
financeira e nao tendo nenhum custo. Caso ndo queira, a escola e os alunos nao
precisaram participar do projeto. E direito seu como Gestor recursar a participagao da
escola e dos alunos do 6° ano. A escola e seus alunos do 6° ano nao serao prejudicados
em nada se quiserem desistir.

A participagdo dos alunos nesta pesquisa proporcionara um aprendizado

diferenciado, dinamico e enriquecedor com o uso de tablets com jogos e uma forma
de aprendizagem particular e melhorado para o ensino dos alunos, contribuindo assim

para as series seguintes.

CONSENTIMENTO POS-INFORMAGAO

Obs.: Escreva de proprio punho com CANETA AZUL OU PRETA numa folha de papel
o texto indicado, assine, tire a foto e envie a foto para o professor de Matematica que
deseja participar do projeto. Este ira anexar no formulario de inscrigdo a foto que o(a)
Sr(a) enviou junto com o documento do termo de consentimento.

[ e ] .
Eu, (o1 f‘lxbﬂ 'p‘:‘cév/w, /{fnﬁ’u;f&) li e concordo com as
condigdes do Termo de Consentimento do Gestor e autorizo a participagdo da Escola
no projeto de Pesquisa de

-

P
-

TCC a ser realizado no periodo de 06 a 21 de dezembyo de 2023.
' e
100 ‘eralra Riiys!
RETOR
o -'-l. _ganiEDIGS

oo N 145120

Assinatura.do Gestor.daéscola

Manaus, AM, e de ¢l 3.’:"5?”}/”/ de 2023,
L de (U PR

(= eiome fﬁa.(c, ol 52“‘4{% A1
7

Assinatura do orientando pesquisador



