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Resumo: Este estudo investigou as principais dificuldades nas operacdes de adicéao
e subtracdo de fragcdes com denominadores iguais e diferentes, entre 0os estudantes
de uma escola publica em Tefé, Amazonas. O objetivo geral foi propor um jogo
como estratégia de ensino, visando na contribuicdo para a melhoria da compreenséo
matematica e o desempenho dos alunos nesses conceitos especificos. A pesquisa
adota uma abordagem qualitativa, buscando compreender as dificuldades
encontradas pelos discentes, por meio de observacdes em sala de aula, analise de
trabalhos escolares e testes. Incluiu ainda a observacéao participante nas aulas, além
do uso de diario de campo, questionario aberto e gravacdes de &audio como
instrumentos de coleta de dados. Para a analise dos dados foi utilizado a andlise de
conteudo, visto que a mesma visa em identificar padrées em dados qualitativos, o
gue ajudou a entender melhor as dificuldades dos alunos com fracbes e a
desenvolver estratégias educacionais, como jogos educativos. Espera-se que este
estudo forneca novas percepcdes para a compreensdao e conhecimento das
principais dificuldades encontradas pelos estudantes referente a soma e subtracao
de fracdo, e assim, possa motivar educadores em novas praticas pedagodgicas para
contribuir para a melhoria do processo de aprendizagem matematica.
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Abstract: This study investigated the main difficulties in adding and subtracting
fractions with equal and different denominators, among students at a public school in
Tefé, Amazonas. The general objective was to propose a game as a teaching
strategy, aiming to contribute to improving mathematical understanding and student
performance in these specific concepts. The research adopts a qualitative approach,
seeking to understand the difficulties encountered by students, through classroom
observations, analysis of school work and tests. It also included participant
observation in classes, in addition to the use of a field diary, open questionnaire and
audio recordings as data collection instruments. Content analysis was used to
analyze the data, as it aims to identify patterns in qualitative data, which helped to
better understand students' difficulties with fractions and to develop educational
strategies, such as educational games. It is expected that this study will provide new
insights into the understanding and knowledge of the main difficulties encountered by
students regarding addition and subtraction of fractions, and thus, can motivate
educators in new pedagogical practices to contribute to improving the mathematical
learning process.
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1. INTRODUCAO

Para muitos estudantes, a compreensdo das operacdes de adicdo e
subtracdo de fracfes representa um desafio significativo, influenciando diretamente
em sua capacidade de resolver problemas relacionados a matemética. Nesse
contexto, torna-se essencial investigar e compreender as dificuldades que os
estudantes enfrentam ao lidar com esses conceitos matematicos e desenvolver
estratégias de ensino para abordar essas dificuldades.

O objetivo desta pesquisa € investigar e compreender as dificuldades nas
operacoes de adicéo e subtracao de fragbes entre os estudantes, visando propor um
jogo educacional como estratégia de ensino que contribua para a melhoria da
compreensdao matematica e o desempenho dos alunos nesses conceitos
especificos.

Outro proposito deste estudo € verificar a eficacia de duas abordagens de
ensino na aprendizagem de operacdes com fragbes: 0 uso de jogos educativos e a
aplicacdo de exercicios convencionais. Especificamente, busca-se determinar qual
sequéncia de aplicacdo dessas metodologias resulta em um melhor desempenho
dos alunos. A investigacdo avaliou se iniciar o ensino com jogos educativos,
seguidos por exercicios, é mais eficaz do que a ordem inversa, onde 0s exercicios
séo aplicados antes dos jogos. Através dessa comparagao, pretende-se identificar a
estratégia pedagodgica que proporciona um melhor desempenho e compreensao dos
estudantes no conceito e nas resolucdes das operacdes com fracdes.

As questdes norteadoras estabelecem direcfes especificas para investigar o
problema em questéo, explorando como os estudantes abordam tais operacdes em
suas praticas de aprendizagem e investigando estratégias de ensino e o potencial
dos jogos no processo de aprendizagem.

A justificativa para este estudo é embasada na necessidade de aprofundar a
compreensao sobre as dificuldades enfrentadas pelos estudantes no processo de
aprendizagem das operacdes de adicdo e subtracdo de fracdes, especialmente em
uma escola publica especifica em Tefé-AM. A matematica desempenha um papel
fundamental no desenvolvimento cognitivo e académico dos alunos, sendo essencial
para diversas areas do conhecimento. Portanto, compreender os desafios na

aprendizagem matemaética € crucial para promover uma educacao de qualidade.



A relevancia social deste estudo é evidente, uma vez que busca identificar as
dificuldades e oferecer percepcdes praticos para educadores, gestores e demais
profissionais envolvidos no processo educativo. Ao compreender e abordar as
dificuldades especificas dessa comunidade escolar, este estudo visa promover uma
educacdo mateméatica mais adaptada as necessidades locais, preenchendo lacunas
na compreensdao académica e oferecendo solucdes concretas para beneficiar a
comunidade educacional.

Em sintese, esta pesquisa ndo apenas visa aprofundar o entendimento das
dificuldades enfrentadas pelos estudantes no aprendizado de adi¢céo e subtracdo de
fracbes, mas também tem o propdsito de oferecer perspectivas praticas para
aprimorar as estratégias de ensino e promover uma educacdo matematica mais

eficaz e adaptada as necessidades dos alunos.

2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O ensino de fracbes é um desafio constante no contexto da educacao
matematica. Aqui vamos explorar alguns topicos cruciais que permeiam o
aprendizado das fracoes.

Estes tdpicos sdo essenciais para compreender os obstaculos enfrentados
pelos alunos, identificar estratégias de ensino eficazes e promover uma abordagem
reflexiva no processo de aprendizagem matematica. Ao abordar esses aspectos,
pretendemos contribuir para o desenvolvimento de praticas pedagogicas mais
efetivas e centradas no aluno, enriquecendo assim o ensino e aprendizagem de

fracOes.

2.1 O ensino de fracfes: dificuldades nas operacdes fracdes

O dominio das fragcBes € crucial ndo apenas por si s6, mas também pela sua
conexao com outros aspectos do aprendizado matematico, conforme aponta Amorim
(2022, p. 47), “o ensino de fragdes € de fundamental importancia, a medida que este
contelido esta diretamente relacionado a outros contetdos que sao trabalhados na

disciplina de Matematica”.

A construcdo do conceito de nimero racional e o estudo das operacdes
nesse campo numeérico enfatizam diferentes aspectos e se apoiam em
distintos valores conforme se adote a perspectiva da educacéo escolar ou a
da Matematica cientifica. (Moreira, et al. 2004)



Assim, é destacado que a construcdo do conceito de numero racional e o
estudo das operacdes dentro desse campo numérico podem ser abordados de
maneiras diferentes, dependendo se estamos olhando da perspectiva da educacéo
escolar ou da Matematica cientifica. Essa distingdo sugere que os enfoques e 0s
valores atribuidos a esses estudos podem variar de acordo com o contexto em que
sao aplicados.

Andrade (2020) observa que, embora os nameros naturais e decimais sejam
Uteis em situacdes do dia a dia, as fracdes sdo essenciais para compreendermos
conceitos como numeros racionais, proporcionalidade, probabilidade e algebra. Elas
também atribuem significado a escalas, porcentagens, razfes e possibilidades, além
de serem comuns em receitas culinarias, demandando uma interpretagéo precisa.

Charalambous e Pitta-Pantazi (2006) enfatizam que o desenvolvimento do
conceito de fracdo a partir de um de seus significados ndo garante a compreensao
dos restantes comprometendo a compreenséo global do conceito.

Essa variedade de significados e interpretagBes, associada ao caracter
relacional dos nimeros racionais e a diversidade de representacdes de um
mesmo numero racional, coloca em evidéncia o ensino e a aprendizagem e
seus problemas na Matematica escolar, tendo em vista que as dificuldades
dos estudantes na aprendizagem das fracGes tém seu ponto de partida nos

aspectos mais basicos que envolvem questdes de comparacao,
representacao e sistematizacdo das ideias (Scheffer, 2020, p. 24)

A diversidade de significados e interpretacdes, juntamente com a natureza
relacional dos nimeros racionais e a variedade de formas de representar um mesmo
ndamero racional, ressaltam os desafios no ensino e aprendizado da Matemética
escolar. As dificuldades dos alunos em aprender fragbes comecam com questdes
fundamentais relacionadas a comparacao, representacao e organizacao de ideias.

Com efeito, como sublinha Lamon (2007) € importante que os alunos tenham
uma experiéncia adequada com as multiplas interpretacées de fracdo, ou em suas

palavras, “personalidades dos numeros racionais”.

As situacdes de quociente mais tipicas usadas com criancas envolvem
compartilhar quantidades continuas, onde o numerador representa o
namero de coisas a serem compartilhadas por exemplo, o niumero de barras
de chocolate e o denominador representa o numero de destinatarios
(Nunes, et al, 2008, p. 510)



Nunes ressalta que a esséncia das situagfes de quociente no contexto do
ensino de fracdes, simplificando a compreensdo ao vincular conceitos abstratos a
exemplos concretos do dia a dia das criangcas. Essa abordagem ajuda a tornar o
conceito de fragcbes mais acessivel, pois permite que os alunos visualizem e
compreendam facilmente como os numeradores e denominadores se relacionam
com o compartilhamento de quantidades em situacdes praticas.

Para Nunes (1997) a divisdo de quantidades continuas, como barras de
chocolate em uma festa, leva a ideia de fragcbes como representacbes das partes
divididas. Ao substituir conjuntos discretos por quantidades continuas, fica claro que
o resultado ndo € mais um conjunto separado, mas sim fragdes que representam
partes do todo continuo. Isso enfatiza a ligacao direta entre a divisdo e as fracdes,
tornando o conceito mais tangivel e compreensivel para os alunos ao relaciona-lo

com situa¢des do mundo real.

2.2 Jogos no ensino matematica

Kamii (1996), de uma maneira geral, define o jogo como o conjunto de
atividades as quais o organismo se entrega, principalmente pelo prazer da propria
atividade. As pessoas envolvidas no jogo decidem as atitudes que executam, de
acordo com os resultados que lhes interessam. A preocupacdao final do jogo esta na
autossatisfacdo e no prazer. Quem néo almeja esses sentimentos nao quer
participar do jogo.

Apesar do jogo ter uma longa histéria na sociedade e cultura em todo o
mundo, sua aplicacdo no contexto escolar merece uma atencdo mais profunda por
parte dos professores e pesquisadores da Educacao. Isso sugere a necessidade de
explorar e estudar melhor como os jogos podem ser utilizados como ferramentas
pedagogicas eficazes dentro das salas de aula, visando promover o engajamento
dos alunos e enriquecer o processo de aprendizagem. Da Silva (2022).

Na busca por caracterizar o jogo com base na teoria historico-cultural,
pensa-se que 0 mesmo se constitui com aproximacfes a arte (sendo
producdo estética humana), produto das relagfes sociais (seu conteudo
principal esta nas relagdes sociais), 0s objetos do jogo atuam de maneira
secundaria (0 objeto, brinquedo, s6é se faz e se constitui devido a
imaginacdo daquele que joga), presenca da imaginacdo e interacdo com o

objeto, ndo é exercicio, mas desenvolvimento com caracteristica lidica,
relacionada ao divertimento e ao lazer. (Silvestre, et al. 2022, p.39)



Nessa perspectiva 0 jogo € visto como uma forma de arte, uma producao
estética humana, surgindo das interacfes sociais. Nessa visdo, 0s objetos do jogo
tém um papel secundario, moldados pela imaginacéo dos jogadores. A presenca da
Imaginagdo e a interacdo com 0 objeto sdo fundamentais, diferenciando o jogo do
simples exercicio. Sua natureza ludica esta relacionada ao divertimento e ao lazer.

Leontiev (1983), Elkonin (2009) e Vigotski (2008) percebem que as atividades
de jogos sao relevantes ao desenvolvimento humano, devido se relacionarem aos
afetos generalizados que séo satisfeitos na acdo mental por meio da imaginagéao,
além de determinar o jogo como “atividade em que se reconstroem, sem fins
utilitarios diretos, as relagdes sociais” (Elkonin, 2009, p.19).

A aplicacdo dos jogos em sala de aula surge como uma oportunidade de
socializagdo, busca a cooperagdo mutua, participagdo da equipe na busca
incessante de elucidar o problema proposto pelo professor. Mas para que
isso aconteca, o educador precisa de um planejamento organizado e um

jogo que incite o aluno a buscar o resultado, ele precisa ser interessante,
desafiador. (Noé, 2014, p.72)

Noé ressalta a importancia dos jogos na sala de aula como uma ferramenta
para promover a socializagdo, cooperagao e participacdo dos alunos na resolucéao
de problemas. Destaca-se a necessidade de planejamento por parte do educador e
a escolha de jogos que sejam interessantes e desafiadores para motivar os alunos.
Essa abordagem reconhece o potencial dos jogos para engajar os alunos de forma
significativa e divertida, incentivando a colaboracdo e o pensamento critico.

Druzian (2007), destaca a importancia das atividades que envolvem jogos
como recurso de ensino em aulas de matematica. Ela ressalta que tais atividades
sdo altamente motivadoras e desafiadoras para os alunos, mas salienta a
necessidade de clareza nos objetivos dos jogos. Isso indica que é fundamental que
0os educadores definam de maneira precisa o propdsito de cada jogo, a fim de
orientar efetivamente o processo de aprendizagem dos alunos.

Se o0 ato de inteligéncia culmina num equilibrio entre a assimilagéo e a
acomodagao, enquanto que a imitagdo prolonga a Ultima por si mesma,

pode-se dizer, inversamente, que 0 jogo € essencialmente assimilacdo, ou
assimilacdo predominando sobre a acomodacéo (Piaget, 1978, p. 77).

Piaget sugere que 0 jogo € principalmente um processo de assimilacédo, onde
as criancas aplicam suas estruturas cognitivas existentes de forma criativa e

imaginativa para interagir com o ambiente, em contraste com a imitacdo, que



prolonga a acomodacao. Essa distingdo ressalta como o jogo influencia o
desenvolvimento cognitivo das criancas, permitindo a aplicagdo inventiva do
conhecimento prévio.
E na acdo do jogo que o aluno, mesmo que venha a ser derrotado, pode
conhecer-se, estabelecer o limite de sua competéncia enquanto jogador e

reavaliar o que precisa ser trabalhado, desenvolvendo suas potencialidades,
para evitar uma préxima derrota. (Granado 2004, p. 26)

Por seu caréater ludico e formativo, os jogos oferecem aos alunos a
oportunidade de autoconhecimento. Eles podem entender seus limites, identificar
areas a serem aprimoradas e desenvolver suas habilidades para evitar futuras
derrotas. Isso destaca a importancia do processo de aprendizado e crescimento
pessoal durante as atividades ludicas.

Entende-se que a integracdo de jogos com atividades no contexto escolar
representa um elemento motivador e facilitador no processo de ensino e
aprendizagem. Isso possibilita que os estudantes com dificuldades na aprendizagem
assimilem os conteudos, internalizem valores e desenvolvam atitudes de forma
prazerosa e divertida. “Qualquer jogo que possa proporcionar ao aprendiz uma forte
curiosidade e interesse, faz dessa pratica algo significativo na busca por novos

conhecimentos e saberes” Dos Santos Silva et al, (2022, p.249).

3. METODOLOGIA

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, buscando compreender as
dificuldades enfrentadas por estudantes durante operagdes de adicdo e subtracao
de fracbes. A escolha por uma abordagem qualitativa se justifica pela necessidade
de explorar os contextos subjacentes as dificuldades, proporcionando uma
compreensao mais abrangente do fendmeno em estudo.

Seguindo a perspectiva de Gil (2021), a pesquisa qualitativa prioriza
gualidades sobre medidas quantitativas, explorando a natureza socialmente
construida da realidade. Com énfase na relacdo proxima entre pesquisador e objeto
de estudo, busca compreender a formacao de significados nas experiéncias sociais,
oferecendo novas percepcdes sobre a complexidade da realidade.

Esta pesquisa foi conduzida como uma pesquisa participante, uma vez que
ndo apenas observamos, mas também participamos ativamente das aulas,

observando as interagbes dos alunos com as operacdes de adicdo e subtracéo de



fracbes. Essa observacdo direta permitiu uma compreensdo mais profunda do
processo de aprendizado, envolvendo a interacdo direta do pesquisador com 0s
sujeitos da pesquisa. A participacao ativa permitiu uma imersao mais profunda no
ambiente escolar, contribuindo para uma andlise mais contextualizada das
dificuldades enfrentadas pelos alunos. Para Brandao (1999), trata-se de um tipo de
pesquisa por meio do qual se busca a plena participacdo da comunidade na analise
de sua propria realidade, com o objetivo de promover a participacdo social para o
beneficio coletivo.

Os instrumentos de coleta de dados foram: Diario de campo, questionario
aberto e gravacdes de audio. Foi mantido um diario de campo para registrar
impressdes, reflexdes e observacdes relevantes. Esse recurso contribuiu para a
contextualizacdo e andlise dos dados, oferecendo percepcdes sobre o ambiente
escolar e as dinamicas de sala de aula. Os dados recolhidos e observacdes serao
registrados no diario de campo, de forma a possibilitar posteriormente andlise e
adequacao do roteiro de campo que guiard a realizacdo das atividades para proxima
etapa caracterizando a sequéncia da pesquisa (Alencar, 1999).

O intuito desta metodologia € comparar a eficacia das duas abordagens de
ensino, verificando se a aplicacdo do jogo antes dos exercicios resulta em um
melhor desempenho dos alunos ou se a sequéncia inversa, com exercicios antes do
jogo, seria mais eficaz. Para isso, foi realizado um pré-teste para avaliar o
conhecimento inicial dos alunos em fracdes. Ao decorrer da aplicacdo, que durou
duas semanas, foram aplicados dois testes para medir 0 progresso e a
compreensao dos conceitos ensinados.

A andlise dos dados foi feita comparando os resultados dos testes de ambos
0s grupos, levando em consideracdo o desempenho nos testes 1 e 2. Essa
comparacao permitiu identificar qual sequéncia de atividades (jogo antes dos
exercicios ou exercicios antes do jogo) proporcionou uma melhor assimilacdo dos
conceitos matematicos e um desempenho superior nos testes.

Além disso, a abordagem para a analise de dados foi realizada de maneira
organizada, utilizando a técnica de andlise de contetdo. Apds a coleta dos dados
por meio de observacdo participante, diario de campo, questionario aberto e
gravacdes de &udio, a transcricdo das informacdes foi o ponto de partida. A analise
de conteudo foi aplicada para identificar padrées, categorias e temas emergentes

nos relatos, observacdes e respostas dos alunos.



A andlise de contetido € um método muito empirico, dependente do tipo de
“fala” a que se dedica e do tipo de interpretagdo que se pretende como
objetivo. Nao existe coisa pronta em andlise de conteddo, mas somente
algumas regras de base, por vezes dificiimente transponiveis (Bardin. 2016.
p. 36)

Durante a analise, foram destacados elementos especificos relacionados as
dificuldades na adicdo e subtracédo de fracdes, visando compreender as diferentes
abordagens utilizadas pelos estudantes, suas concepg¢fes e eventuais obstaculos
encontrados. A categorizacdo das informacfes permitirA a identificacdo de
tendéncias, padrbes recorrentes e variacdes individuais, contribuindo para a
construcdo de uma interpretacéo abrangente dos dados coletados.

Além disso, a analise de conteudo focou em entender os significados das
respostas dos alunos e nas observacbes registradas. Com essa abordagem,
pretendeu-se ir além das dificuldades aparentes, explorando as razfes e 0s
processos cognitivos por tras delas. Organizar esses dados nos deu uma base
sblida para tirar conclusbes e identificar possiveis implicacbes pedagdgicas,
ajudando a melhorar o ensino de operagdes com fracdes.

Os participantes desta pesquisa foram duas turmas do 8° ano de uma escola
publica localizada em Tefé-AM. A escolha por essas turmas nessa Série em
particular, fundamenta-se em que nessa fase os alunos, por matriz curricular, ja
tiveram conhecimento do conteudo de pesquisa onde acredita-se, por hipotese, que

eles deveriam ter uma boa base referente a operacfes de adicdo e subtracdo com

fracéo.
Quadro Resumo dos Procedimentos a serem realizados
Horas Turma 1 Turma 2
1 h/a Pre-teste Pre-teste
1 h/a Aula: Revisdo sobre o objeto | Aula: Revisdo sobre o objeto
de conhecimento operacfes | de conhecimento operacdes
de adicdo e subtracdo de|de adicdo e subtracdo de
fracOes fracOes
2 h/a Atividades com problemas | Jogo sobre operacdes com
envolvendo operagbes com | fracoes




10

fracOes
1 h/a Teste 1 Teste 1
2 h/a Jogo sobre operacbes com | Atividades com  problemas
fracOes envolvendo operacbes com
fracOes
1 h/a Teste 2 Teste 2

O Jogo
Regras do Jogo

Para comecar, os participantes sao divididos em grupos de trés pessoas. Dois
jogadores competirdo enquanto o terceiro atuard como juiz(a). Este ultimo ter4 a
responsabilidade de garantir que as pecas do domindé sejam encaixadas
corretamente, utilizando um gabarito sem revelar as respostas aos jogadores.
Durante o jogo, os participantes podem utilizar papel e caneta para realizar os
céalculos necessérios. Se um jogador cometer um erro ao encaixar uma peca, devera
pegar uma nova peca do monte e passar a vez. Caso ndo haja pecas disponiveis no
monte, 0 outro jogador pode oferecer uma peca ao jogador que errou. O juiz(a) ndo
deve fornecer a resposta correta em nenhum momento, apenas indicar se a jogada

esta correta ou incorreta.
Como Jogar

O jogo comeca com o juiz(a) embaralhando as pecas e distribuindo sete para
cada jogador. As pecas restantes sédo colocadas viradas para baixo, formando um
monte. Um dos jogadores inicia colocando uma pecga sobre a mesa, e entdo o
proximo jogador busca uma peca de sua mao que corresponda a fracdo da peca
colocada na mesa. Se nao tiver uma peca correspondente, o jogador retira pecas do
monte até encontrar uma adequada. Se ndo encontrar, passa a vez para 0 proximo
jogador. O jogo continua dessa forma, com os jogadores alternando turnos e

encaixando pecas corretamente no tabuleiro.
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Objetivo do Jogo

O objetivo do jogo € ser o primeiro jogador a encaixar todas as suas pegas
corretamente no tabuleiro. O jogo visa promover a pratica e o entendimento das
operacodes de adicdo e subtracdo de fracbes com denominadores iguais e diferentes,
enquanto estimula o raciocinio matemético e a tomada de decisfes estratégicas. Se
0s participantes decidirem jogar novamente, o jogador vencedor da ultima rodada

comega a proxima partida.

4. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Esta pesquisa visa identificar as principais dificuldades enfrentadas pelos
alunos do 8° ano do Ensino Fundamental na aprendizagem do conteudo de fracdes.
Embora o contetdo de fragdes seja frequentemente considerado “"simples" e
essencial tanto por alunos quanto por professores de Matemética, observa-se que
as dificuldades de aprendizagem sdo bastante comuns. Muitos alunos acabam
vendo esse conteldo como um "bicho de sete cabecas” devido a diversos fatores,
incluindo barreiras na compreensdo de conceitos basicos anteriores, como
multiplicacéo, divisdo, simplificacdo de fracdo e fatoracdo (MMC), além do préprio
significado de fragdo. Ainda, aspectos como a metodologia de ensino utilizada pelo
professor pode ter um papel crucial em facilitar ou dificultar essa ponte de
conhecimento e aprendizagem.

As dificuldades apresentadas pelos estudantes foram investigadas conforme
as respostas produzidas aos testes aplicados, conforme o quadro resumo mostrado
anteriormente, pré-teste, teste 1 e teste 2. Além da investigacdo sobre as
dificuldades, foi utilizado um jogo educacional como estratégia de ensino, visando
diminuir as dificuldades encontradas. A ideia da aplicagdo como mostra o quadro
resumo referente ao jogo e as atividades com repeticdo foi analisar que melhor
sequéncia de aplicacdo de ambos os métodos, os alunos mostrariam mais
facilidades em assimilar o conteldo ministrado, se aplicando o jogo primeiro e em
seguida os exercicios, ou 0 inverso, primeiro 0s exercicios e depois 0 jogo.

Na turma do 8° 01, inicialmente o pré-teste foi aplicado para avaliar o nivel
inicial de conhecimento dos alunos sobre o conteddo. O objetivo do pré-teste era
identificar as areas de maior dificuldade e os pontos fortes dos alunos. Abaixo segui

a tabela com os resultados do pré-teste.
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Tabela 1: mostra os resultados do pré-teste na turma do 8° ano 01

Item Acertos Erros N&o Soube Porcentagem Porcentagem
Responder de acertos de erros
D.I (a) 9 6 0 60% 40%
D.l (b) 8 7 0 53,33% 46,67%
D.I (c) 6 5 4 40% 33,33%
D.I (d) 6 5 4 40% 33,33%
D.D (e) 0 9 6 0% 60%
D.D (f) 0 8 7 0% 53,33%
D.D (g) 0 4 11 0% 26,67%
D.D (h) 0 4 11 0% 26,67%
D.D (i) 0 4 11 0% 26,67%
D.D () 0 4 11 0% 26,67%

Participantes: 15
D.I: fracdes com denominadores iguais
D.D: fragcdes com denominadores diferentes

Na analise do pré-teste os resultados mostraram que as principais
dificuldades dos alunos foram principalmente as fracbes com denominadores
diferentes, a tabuada de multiplicacdo e divisdo, simplificacdo das fragcbes, jogo de
sinal, fatoracdo (MMC), e ainda, uma boa parte dos alunos nao tinham nocdo dos
passos a se tomar para a resolucédo das operacdes tanto com denominadores iguais
guanto diferentes. Essa tabela mostra como os alunos estavam antes da pesquisa
em relacdo ao contetdo abordado.

Em relacdo as fracdes com denominadores iguais, 0 erro mais comum
observado entre os alunos foi a operacéo incorreta dos denominadores. Em vez de
simplesmente repeti-los, conforme o procedimento correto, os alunos estavam
realizando operacdes sobre eles. Exemplos desse tipo de erro esta ilustrada nas

figuras abaixo:

1. Calcule:
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Ao analisar a tabela, observa-se que, de forma geral, a turma n&o conseguiu
resolver as contas com denominadores diferentes. Na analise das questdes,
verificou-se que em nenhum momento foi utilizado o minimo multiplo comum (MMC)
para fatorar os denominadores, o0 que seria o procedimento correto. Em vez disso,
os alunos comumente cometiam o erro de operar os denominadores, assim como

mostrado na figura abaixo:

(e)

<100
[=1Y
it
|
—~
H1
s
ool
sk
N ]
I
(<D
3 l >

A representacdo grafica das fragcbes foi outro ponto onde os alunos
encontraram bastante dificuldades, a grande maioria dividia o esquema de pizza em
varias parte aleatoriamente, onde na verdade o denominador que € a parte do todo,
indica em quantas parte sera dividido o grafico. Por outro lado, as partes pintadas
seria 0 numerador, sendo as partes tomadas. Abaixo esta ilustrado esse erro

cometido pelos alunos.

(4) §-§=hel
2

menos

ApOs o pré-teste, e a identificacdo das dificuldades dos estudantes, foi
ministrada uma aula de revisdo sobre o contetdo visando as barreiras encontradas
pelos alunos, sendo elas: multiplicagédo e divisdo, simplificacdo das fragbes, e
principalmente a fatoracdo (MMC) dos denominadores diferentes.

No passo seguinte, foi utilizada uma abordagem de ensino baseada em um
jogo educacional. Durante esta etapa, os alunos demonstraram um nivel significativo
de entusiasmo em relagcdo ao jogo, algo incomum para muitos deles, que nao
estavam habituados a aprender por meio de jogos. Este entusiasmo aparentemente
resultou em um maior engajamento com o conteldo, e a maioria da turma nao

demonstrou resisténcia a utilizacdo do jogo. No entanto, houve algumas poucas
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excecdes, com alguns alunos néo levando o jogo a sério e se distraindo do conteudo
trabalhado.

ApoOs estes procedimentos foi aplicado um novo teste (teste 1), para analisar
se houve alguma crescente no aprendizado dos estudantes. Abaixo esta ilustrado

em tabela o resultado do teste 1.

Tabela 2: mostra os resultados do teste 1 naturma do 8° ano 01, apés a aplicacéo

do jogo.
ltem  Acertos Erros Ndo Soube  Porcentagem Porcentagem
Responder de acertos de erros
D.I (a) 13 2 0 86,67% 13,33%
D.I (b) 13 2 0 86,67% 13,33%
D.I (c) 13 2 0 86,67% 13,33%
D.I (d) 13 2 0 86,67% 13,33%
D.D (e) 6 7 2 40% 46,67%
D.D (f) 6 6 3 40% 40%
D.D (g) 5 3 7 33,33% 20%
D.D (h) 5 6 4 33,33% 40%
D.D (i) 4 5 6 26,67% 33,33%
D.D () 4 6 5 26,67% 40%

Participantes: 15
D.I: fracdes com denominadores iguais
D.D: fragdes com denominadores diferentes

Na analise em relacdo a utilizacdo do jogo houve uma crescente significante
referente a aprendizagem dos alunos, ainda que algumas dificuldades se mostraram
presente em muitas das resolucbes dos estudantes. Nas fracbes com
denominadores iguais a margem de erro foi minima, com apenas dois alunos se
divergindo dos demais, em um total de quinze, ainda cometendo 0 mesmo erro visto
anteriormente onde operaram os denominadores ao invés de apenas conserva-lo.

Em relacdo aos denominadores distintos, também houve um aumento na
assertividade. No entanto, a margem de erro permaneceu alta. As principais
dificuldades enfrentadas pelos estudantes foram na multiplicacdo, divisdo e
fatoracdo (MMC). A fatoracdo dos denominadores em fatores primos mostrou-se

particularmente desafiadora, uma vez que exige dos alunos habilidades em divisédo e
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multiplicagdo. Além disso, o processo de dividir o denominador encontrado e
multiplicar pelo numerador foi fonte de confusdo para muitos deles.
A tabela a seguir mostra os resultados do teste 2, aplicado apés a resolucao

das atividades abordadas em sala.

Tabela 3: mostra os resultados do teste 2 na turma do 8° ano 01, apds a aplicacéo

dos exercicios.

Item Acertos Erros N&o Soube Porcentagem Porcentagem
Responder de acertos de erros
D.I (a) 14 1 0 93,33% 6,67%
D.I (b) 14 1 0 93,33% 6,67%
D.I (c) 13 2 0 86,67% 13,33%
D.I (d) 13 2 0 86,67% 13,33%
D.D (e) 9 4 2 60% 26,67%
D.D (f) 9 4 2 60% 26,67%
D.D (g) 7 6 2 46,67% 40%
D.D (h) 6 6 3 40% 40%
D.D (i) 5 6 4 33,33% 40%
D.D () 4 7 4 26,67% 46,67%

Participantes: 15
D.I: fracdes com denominadores iguais
D.D: fragcdes com denominadores diferentes

A andlise revela que apds a aplicacdo dos dois métodos na ordem (jogo
posteriormente exercicios) houve um avanco significativo nas operacfes com
denominadores iguais. No entanto, foi identificado que um erro ainda persiste nas
operacdes envolvendo denominadores iguais, em um dos testes o aluno ainda
efetuou a operacdo dos dois denominadores ao invés de apenas repeti-lo,
possivelmente devido a dificuldades em entender como lidar corretamente com
esses denominadores.

Embora tenha ocorrido um progresso, ainda que menor, na compreensao das
operacdes com denominadores distintos, persistem dificuldades significativas. Essas
dificuldades estdo principalmente relacionadas ao entendimento e aplicacdo do
minimo mudltiplo comum (MMC), assim como aos processos de multiplicacdo e

divisdo envolvidos. Os alunos enfrentam desafios tanto ao determinar o MMC quanto
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ao dividir o novo denominador e, posteriormente, multiplicar o resultado pelos
numeradores. Além disso, ha dificuldades na simplificacdo das fracbes apos a
realizacdo dessas operacdes, indicando a necessidade de um reforco continuo

nesses conceitos fundamentais.
Na turma do 8° ano 02, os procedimentos tomados em relagcéo a aplicacdo do

jogo e da atividade foram opostos aos aplicados na turma anterior.

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

ltem Acertos  Erros N&o Soube Porcentagem Porcentagem
Responder de acertos de erros
D.I (a) 7 5 0 58,33% 41,67%
D.I (b) 6 6 0 50% 50%
D.I (c) 6 6 0 50% 50%
D.I (d) 6 6 0 50% 50%
D.D (e) 0 11 1 0% 91,67%
D.D (f) 0 12 0 0% 100%
D.D (g 0 8 4 0% 66,67%
D.D (h) 0 7 5 0% 58,33%
D.D (i) 0 9 3 0% 75,00%
D.D (j) 0 9 3 0% 75,00%

Participantes: 12
D.I: fragcbes com denominadores iguais
D.D: fracdes com denominadores diferentes

A analise dos resultados do pré-teste, referente as operacdes com
denominadores iguais, revelou um erro recorrente, ja observado na turma anterior.
Os alunos tendem a operar incorretamente os denominadores, ao invés de
simplesmente conserva-los, como seria 0 procedimento correto, dado que sao

iguais.

1. Calcule:

3 ,l
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Em relagdo as operagbes com denominadores diferentes, os resultados sao
igualmente preocupantes, tal como na primeira turma, ndo havendo acertos nas
operacdes. Os principais obstaculos enfrentados por parte dos alunos foram a falta
de conhecimento referente ao minimo multiplo comum (MMC). Quase nenhum aluno
utilizou esse procedimento, que € essencial para encontrar 0 novo denominador
comum, em vez disso 0s alunos apenas operaram 0os denominadores, o que nao € o
procedimento correto. Também, foram observadas dificuldades significativas na
multiplicag&o e divisdo, evidenciando uma deficiéncia na tabuada. Abaixo, podemos

evidenciar imagens que representam alguns dos erros mencionados.

Os alunos mostraram bastante dificuldades na representacdo grafica das
fracbes, uma das principais dificuldades foi entende qual seria a funcdo do
numerador e denominador, onde o denominador como o todo, indica em quantas
partes sera dividido o gréfico, ja o numerador indica quantas partes foram tomadas
do todo. Uma boa parte dos alunos dividiam o gréfico aleatoriamente e ndo se
baseando no denominador para fazer essa divisdo. Segui abaixo uma imagem que

mostram esse tipo de erro.

1. Calcule:

mais

A posteriormente foi ministrada a aula de revisdo sobre o contetdo e em
seguida foi feita a aplicacdo dos exercicios. A tabela a seguir mostra os resultados

do teste 1, aplicado apés a resolucéo das atividades aplicadas em sala.
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Tabela 5: mostra os resultados do teste 1 na turma do 8° ano 02, apds a aplicacéo

dos exercicios.

Item Acertos Erros N&o Soube Porcentagem Porcentagem
Responder de acertos de erros
D.I (a) 12 0 0 100% 0%
D.I (b) 12 0 0 100% 0%
D.I (c) 12 0 0 100% 0%
D.I (d) 11 1 0 91,67% 8,33%
D.D (e) 4 7 1 33,33% 58,33%
D.D (f) 1 9 2 8,33% 75%
D.D (9) 2 6 4 16,67% 50%
D.D (h) 1 3 8 8,33% 25%
D.D (i) 1 2 9 8,33% 16,67%
D.D () 1 2 9 8,33% 16,67%

Participantes: 12
D.l: fragcbes com denominadores iguais
D.D: fracdes com denominadores diferentes

A andlise dos dados referente as operacfes com denominadores iguais,
aponta um avanco significativo, onde a assimilagdo do contetddo por parte dos
alunos foi notavel, houve uma crescente expressiva em relacdo ao pré-teste como
mostra a tabela 5.

Por outro lado, em relacdo as operagBes com denominadores diferentes, o
avanco foi menor. Os alunos continuaram a cometer oS mesmos erros, nao
aplicando corretamente o conceito de minimo mdultiplo comum (MMC), e ainda,
muitas dificuldades foram observadas na tabuada de multiplicacdo, divisdao e
simplificagéo das fragbes. Um dos erros mais recorrentes foi que, embora os alunos
conseguissem identificar o minimo mdultiplo comum, esqueciam de opera-lo na etapa
seguinte. Especificamente, eles esqueciam de dividir pelo denominador da primeira
fracdo e, posteriormente, multiplicar pelo numerador, 0 que tornou essa etapa
esquecida por muitos e dificultosa para outros.

Abaixo, segui a tabela com os resultados do teste 2, ap0s a aplicacdo do jogo.
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Tabela 6: mostra os resultados do teste 2 na turma do 8° ano 02, apds a aplicacéo

do jogo.
Item Acertos Erros N&o Soube Porcentagem Porcentagem
Responder de acertos de erros
D.I (a) 12 0 0 100% 0%
D.I (b) 12 0 0 100% 0%
D.I (c) 11 1 0 91,67% 8,33%
D.I (d) 11 1 0 91,67% 8,33%
D.D (e) 7 4 1 58,33% 33,33%
D.D (f) 4 5 3 33,33% 41,67%
D.D (g) 6 5 2 50% 41,67%
D.D (h) 6 2 4 50% 16,67%
D.D (i) 5 5 3 41,67% 41,67%
D.D () 4 3 5 33,33% 25%

Participantes: 12
D.l: fragcbes com denominadores iguais
D.D: fracdes com denominadores diferentes

A andlise dos dados coletados, realizada apdés a implementacdo dos
exercicios e posteriormente o jogo, revelou uma assimilacdo significativa das
operacdes envolvendo denominadores iguais. Conforme evidenciado na tabela 6, os
resultados indicam uma melhora na compreensao e na execucao dessas operacoes
matematicas pelos participantes. A partir dessas observacfes, pode-se inferir que a
estratégia pedagogica utilizada desempenhou um papel crucial no aprimoramento
das habilidades dos alunos, promovendo um ambiente de aprendizado mais eficaz e
interativo.

Na andlise dos dados referentes as operacbes com denominadores
diferentes, observou-se um avanco significativo na aprendizagem do conteudo.
Embora ainda tenham ocorrido alguns erros, a maioria dos alunos conseguiu
assimilar bem o conceito e os passos para operar as fracoes.

Os principais desafios identificados relacionados a turma foram relacionados
ao calculo do Minimo Mdltiplo Comum (MMC), que é essencial para a resolucao de

fracbes com denominadores distintos. Muitos alunos demonstraram dificuldades
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consistentes ao tentar determinar o MMC, o que comprometeu a resolucdo das
operagoes.

Portanto, a analise referente aos resultados ao final dos testes nas duais
turmas, apresentou algumas problematicas em relacdo ao contetdo, sendo elas a
multiplicacdo e divisdo de fracbes, a aplicagdo correta dessas operacbes é
fundamental para a simplificacdo e resolucdo das fragcdes, mas muitos alunos
mostraram dificuldades em seguir os passos apropriados. A simplificacdo dos
resultados, outra etapa crucial no processo, também néo foi realizada de maneira
satisfatéria por uma parcela significativa dos estudantes.

Dessa maneira, podemos constatar por meio da analise dos testes que 0s
alunos sentem diferentes dificuldades no conteddo de fracdo, desde o conceito de
divisdo parte-todo, MMC, contetdos anteriores como calcular multiplicacéo, diviséo,
bloqueio quanto a aprendizagem da matematica, visto que a reacdo dos mesmos em
alguns momentos durante a aplicacdo foi de bloqueio a matemaética.

Além disso, os resultados mostraram que a turma onde o jogo foi aplicado
depois dos exercicios se saiu melhor no teste final, tendo um percentual de
assertividade maior como mostra a tabela 6. Esses alunos compreenderam mais
facilmente as operagbes de fracbes onde obtiveram melhores resultados nas
avaliacdes. Por outro lado, a turma onde o jogo foi aplicado antes dos exercicios
apresentou avancos mais timidos e tiveram mais dificuldades para resolver as
operacoes, refletindo em um desempenho inferior nos testes como mostra a tabela
3.

Uma possivel razdo para isso é que a abordagem aplicando primeiro 0s
exercicios pode ter ajudado os alunos a estabelecerem uma base dos conceitos
matematicos fundamentais. Essa abordagem permitiu que eles se familiarizassem
com as operagOes de fragbes de uma maneira estruturada e focada, o que pode ter
facilitado a internalizacdo dos procedimentos basicos necessarios para resolver 0s
problemas.

Posteriormente, ao introduzir o jogo educativo, os alunos puderam aplicar e
refor¢car os conceitos aprendidos de uma forma mais interativa e divertida. Essa
etapa ludica pode ter servido como uma forma de consolidar o conhecimento,
permitindo que os alunos revisassem e praticassem 0s conceitos de uma maneira

gue reforcasse o aprendizado inicial obtido através dos exercicios.
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Além disso, a interacdo proporcionada pelo jogo pode ter estimulado o
pensamento critico e a resolucdo de problemas em grupo, permitindo que os alunos
discutissem suas duvidas entre si e assim tivessem uma melhor compreenséo para
se fazer as resolugdes das operacoes.

Esse resultado sugere que a sequéncia de ensino comeg¢ando com exercicios
convencionais e depois incorporando jogos educativos pode ser uma estratégia
eficaz para promover um aprendizado mais compreensivo e duradouro dos
conceitos de fracdes. Integrar essas duas abordagens de maneira complementar
parece potencializar os beneficios de ambas, proporcionando uma base sélida
seguida de um reforco ludico e motivador.

Portanto, sendo a aprendizagem dependente de diversos fatores, as
dificuldades em obté-la de forma significativa sdo maiores e como discute Papert
(1988) somente um ensino motivador voltado ao entendimento, relagdo com o
concreto, com a realidade pode tornar a matematica mais fascinante aos olhos dos

alunos que possuem esse desafeto pela mesma.
5. CONSIDERACOES FINAIS

A andlise dos dados obtidos com a aplicagdo dos exercicios, jogos e testes
sobre operacbes com fracbes de denominadores iguais e diferentes revelou
percepcdes importantes sobre o aprendizado dos alunos. Apesar de ter havido um
progresso notavel, os resultados indicam que o desempenho geral ainda esta abaixo
das expectativas.

Os alunos enfrentaram dificuldades significativas, especialmente no calculo
do Minimo Mdltiplo Comum (MMC), na multiplicacdo e divisdo de fracdes, e na
simplificagdo dos resultados. Muitos ndo seguiram adequadamente entender as
etapas necessarias para resolver as operagbes, sugerindo uma falta de
compreensao dos conceitos fundamentais. Esses obstaculos destacam a
necessidade de um refor¢co mais especifico e bem estruturado.

A introducao de jogos educativos teve um impacto positivo na aprendizagem,
criando um ambiente mais interativo e motivador. A andlise revelou que a turma
onde o jogo educativo foi aplicado depois dos exercicios teve um desempenho
significativamente melhor, com resultados mais evidentes no teste final. Por outro
lado, a turma que realizou 0s exercicios depois de participar do jogo educativo

demonstrou menores avangos, refletindo em um desempenho inferior.
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Essa diferenca de desempenho pode ser apontada pelo fato de que comecar
com 0s exercicios convencionais pode ter ajudado os alunos a estabelecerem uma
base sdlida dos conceitos matematicos fundamentais. Posteriormente, 0 jogo
educativo serviu como uma forma de consolidar esse conhecimento de maneira
interativa e divertida. Por outro lado, iniciar com o jogo pode nao ter proporcionado a
mesma estrutura soélida, resultando em dificuldades ao enfrentar os exercicios
formais posteriormente.

Diante dos desafios identificados, € crucial implementar estratégias
pedagdgicas mais eficazes, concentrando-se no calculo do MMC, na tabuada de
multiplicacdo e divisdo, no entendimento dos passos corretos para a resolucdo das
operacbes, e na importancia da simplificacdo das fracbes. Além disso, €
fundamental reforcar a necessidade de seguir todas as etapas necessdarias na
resolugcao das operacoes.

Portanto, as conclusdes deste estudo indicam a necessidade de melhorar as
praticas pedagogicas existentes, incorporando métodos que facilitem uma
compreensdao mais profunda e duradoura das operacbes com fracbes. A
continuidade da pesquisa e o desenvolvimento de novas estratégias de ensino sdo
essenciais para elevar o desempenho dos alunos e promover um aprendizado mais
significativo e eficiente. Integrar atividades ludicas ao ensino de fracbes pode ser
uma maneira eficaz de superar as dificuldades de aprendizado e melhorar o

desempenho dos estudantes.
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