Universidade de Pernambuco - UPE
Campus Garanhuns

Licenciatura em Computacao

CLAUDIA VANGESSICA DE ARAUJO SILVA

CONCEITO DE FRACAO NA RELACAO ENTRE UM EXERCICIO
IMPRESSO E DIGITAL COM O SOFTWARE FRACIONANDO

Trabalho de Conclusao de Curso

Garanhuns

Julho, 2017



CLAUDIA VANGESSICA DE ARAUJO SILVA

CONCEITO DE FRACAO NA RELACAO ENTRE UM EXERCiCIO
IMPRESSO E DIGITAL COM O SOFTWARE FRACIONANDO

Monografia apresentada como requisito parcial
para obtencdo do diploma de Licenciado em
Computacao, pela Universidade de

Pernambuco - Campus Garanhuns.

ORIENTADORA: SONIA REGINA FORTES DA SILVA (Dr?)

Garanhuns

Julho, 2017



DEDICATORIA

A minha mae, Cacilda Ferreira.



AGRADECIMENTOS

Gostaria de agradecer primeiramente a Deus, pela realizacao deste trabalho e
em segundo, a minha familia que sempre me apoiou e sempre esteve presente na minha
vida. Em especial meus irmaos Valéria, Vanessa, Elder e a minha mae querida Cacilda
Ferreira.

Ao meu tio Jorge Ferreira e a Ana Rosa que sempre nos apoiou e nos ajudou
/ajuda sempre que precisamos.

Aos meus amigos queridos Graciene Tavares, Léo Maia e Sérgio Manoel, por
todos os conselhos, incentivo e a amizade.

Aos companheiros e amigos de trabalhos da Faculdade Débora Araujo e
Leonardo Soares (Melhor Trio, rsrs).

Aos amigos da UPE e de Garanhuns, que vou levar pra sempre comigo: Raquel
Faustino, Rosi Teles, Patricia Cavalvante, Iago Cintra, Keyla Shaayane, Poliana Santos,
Maverick André, Ailson Gomes, Cintia Taylla, Odailson Ricardo, Vanderlei Meira,
Guilherme Lima, Rafael dentre tantos outros.

A minha querida Professora e Orientadora Sénia Fortes, que nunca duvidou de
minha capacidade e que se fez presente durante toda a minha graduacao, me dando
conselhos, me apoiando e puxando na minha orelha (rsrsrs). Seu apoio e suas
contribuicoes foram essenciais para a realizacao deste trabalho. Pode ter certeza que
aprendi muito com voce.

Ao Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia - PIBID, por me
permitir adquirir experiéncia na area da Docéncia e pelo recurso financeiro que foi um
dos motivos de permanéncia e conclusao da minha graduacao.

A FACEPE, pela oportunidade de participar de pesquisas de Iniciacao Cientifica,

contribuindo bastante na minha formacao académica.

E a todos os professores da minha graduacgao.

A todos vocés meu muito obrigada.



“Todas as pessoas podem ser grandes porque todas
podem servir. Nao é preciso ter um diploma universitario para
servir. Nao é preciso fazer concordar o sujeito e o verbo para
servir. Basta um coracao cheio de graca. Uma alma gerada

pelo amor”.

Martin Luther King


https://pensador.uol.com.br/autor/martin_luther_king/

RESUMO

Esta pesquisa buscou investigar a relacao entre um software desenvolvido para o
exercicio de Fracao e a aprendizagem de seus conceitos, identificando dificuldades e
possibilidades dos educandos, tanto no manuseio do instrumento, como, na aplicacao
daquilo que este sabe para resolver os desafios. Isto, diante de uma grande necessidade
de mudanca de suportes utilizados na sala de aula, além dos livros e dos quadros, sendo
um exemplo disso, o uso dos softwares educativos. A utilizacdo destes suportes
evidencia uma forma de dinamizacao no ensino e de estimulo a aprendizagem da
Matematica. A opcao metodologica foi de referéncia qualitativa exploratéria, com
estratégias de aplicacdo de pré-teste, do software Fracionando e do pos-teste.
Constatou-se que os educandos possuem dificuldades quanto a compreensao dos
conceitos de fragdo propria, imprépria, aparente e de equivaléncia. A resolucao dos
desafios pelos discentes apresentou a apreensao de jargoes especificos da Matematica
tradicional, em que os docentes perpassam termos de sua formacao escolar e, muitas
vezes, da sua formacdo académica. Observou-se a resisténcia dos educandos em
responder as atividades impressas e digitais, quando em seu exercicio apresentam uma
rapidez em terminar as atividades, muitas vezes deixando de prestar atencdo no que
estd sendo pedido e, na propria resposta. Considera-se que a pesquisa evidencia
dificuldades e possibilidades ja apresentadas na literatura, entretanto, nao foi
encontrada na literatura uma experiéncia desta natureza entre dois artefatos, impresso

e digital, com o assunto Fracao.

Palavras-chave: Matematica. Fracdo. Software Fracionando. Tecnologias

Educativas.



ABSTRACT

This research sought to investigate the relationship between a software developed for
exercising Fraction and the learning of its concepts, identifying difficulties and
possibilities of the students, both in the handling of the instrument as in the application
of what they know to solve the challenges. This, in view of a great need to change media
used in the classroom, in addition to books and pictures, being the use of educational
software an example of this. The use of these supports evidences a form of
dynamization in teaching and stimulation to the learning of Mathematics. The
methodological option was of exploratory qualitative reference, with pre-test
application strategies of the software Fracionando and of post-test. It was found that
students have difficulties in understanding the concepts of proper, improper and
apparent fraction and of equivalence. The resolution of the challenges by the students
presented the apprehension of specific jargons of traditional Mathematics, in which
the teachers cross the terms of their school education and, often, of their academic
formation. It was observed the students' resistance to respond to print and digital
activities, when in their exercise they are quick to finish their activities, often neglecting
to pay attention to what is being asked for and in the response itself. It is considered
that the research evidences difficulties and possibilities already presented in literature,
however, an experiment of this nature had not yet been obtained between two artifacts,

printed and digital, with the subjects Fraction.

Keywords: Mathematics. Fraction. Software Fracionando. Educational Technology.
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1. INTRODUCAO

As Tecnologias de Informacao e Comunicacao — TIC em educacao, ao final do
século passado, iniciaram mudancas na forma de ensinar e aprender Matematica,
como destaca D’Ambroésio (1989). Nos ultimos anos, modificagoes visiveis e mais
redundantes estao sendo notadas com o uso de softwares educativos no processo de
ensino-aprendizagem, influenciando a formagao docente e a forma de aprender dos
educandos.

A area de Matematica, até o século passado, era dominada por materiais
concretos que proporcionavam aos educandos a compreensao dos seus conceitos e
operacoes através de jogos, com desafios para solucionar problemas. Atualmente, a
inclusao de suportes tecnolégicos digitais nos métodos de ensino de Matematica,
explora e desenvolve o ladico com jogos educativos, buscando construir um novo perfil
de educando e causar uma mudanca significativa na aprendizagem, através dos
processos interativos homem-computador.

Esta evolucao das formas de ensinar e aprender na sociedade da informacao
(CASTELLS, 1996), vem provocando a escola a rever sua proposta de educacgao. Vale
ressaltar que, a escola ainda articula, atualmente, o material concreto e o digital,
reproduzindo muitas vezes, estes na tela de um computador, de forma dinamica e
interativa com os educandos. Entretanto, algumas escolas, mesmo sendo um dos
setores responsaveis pelo desenvolvimento humano dos individuos, nem sempre tem
acompanhado esta evolucdo. Rego (2003) destaca que é nesse espago fisico,
psicologico, social e cultural que os discentes processam o seu desenvolvimento global,
mediante as atividades programadas e realizadas pelos docentes em sala de aula e fora
dela.

Bates (2006, apud Giraffa, 2009, p.2) defende que os educandos devem:

desenvolver habilidades e competéncias para resolver problemas, possuir
pensamento critico, trabalhar de forma auténoma, perceber o valor do
trabalho coletivo, senso critico e empreendedor, e possuir competéncias
relacionadas ao uso da internet e seus recursos.

Tais demandas a aprendizagem na contemporaneidade exige a preparacao do
docente e do discente para a utilizacao de TIC em diversas atividades cotidianas e da

escola. Alguns eventos como, por exemplo, o Congresso Brasileiro de Informéatica na



14

Educacdo — CBIE tem promovido discussoes e reflexdes acerca do uso de TDIC em
educacao, incentivando o desenvolvimento e uso de softwares educativos nas diversas
areas do conhecimento.

Os Parametros Curriculares Nacionais - PCN (BRASIL, 1997), defendem que o
uso de jogos para o ensino da Matematica despertam nos educandos o interesse e o
prazer. Isto, devido as criancas passarem a compreender e a utilizar convencoes e
regras que serao empregadas no processo de ensino- aprendizagem.

Conforme Queiroz et al (2012, p.82) o jogo educativo possibilita ao “professor
propor problemas aos alunos, sem ensinar como obter a resposta, de forma que os
educandos construam estratégias mentais que os levam a solucionar o problema”.
Ainda, os jogos educativos tém o poder de despertar o interesse dos educandos para
aprender, por trabalhar com aspectos ludicos que contribuem para uma aprendizagem
mais interessante, estimulando a criatividade dos educandos e cooperando para o
desenvolvimento légico.

Outra questao é que uma das dificuldades dos educandos em aprender a
Matematica, é ndo ver uma aplicacdo pratica no seu cotidiano sobre o assunto
estudado. Ao mesmo tempo, o uso de um software educativo como apoio a
Matematica, pode contribuir para a criagdo de um ambiente que ofereca possibilidades
para o educando associar os conceitos estudados as novas experiéncias e descobertas.

A motivacao para o desenvolvimento de um Software Educativo, surgiu devido
as observacoes feitas pela autora deste trabalho, em aulas de Matemaética, de uma
Escola do Municipio de Garanhuns, durante a sua participacio no Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacao a Docéncia - PIBID, do subprojeto Interdisciplinar
de Computacdo, da UPE Garanhuns. Nestas observacoes, verificou-se que os
educandos tinham dificuldade em classificar os tipos de fracdes, como propria,
impropria, aparente e equivalente. Observou-se também, que estes tinham mais
facilidade em reconhecer as fragdes, quando estavam sendo representadas por
representacoes graficas. Por isso, a ideia do software envolver questoes de fragoes
representadas por figuras, em que o educando tem que identificar qual a alternativa
correta da representacao.

Rowland (2013, p.01), criador do site Mangahight, afirma que a aprendizagem

de conceitos matematicos melhoram significativamente através dos jogos. Nesse
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aspecto, considera-se que a utilizacao do software ‘Fracionando’, como forma de
mediar o processo de ensino-aprendizagem possibilita a formacao de conceitos e da
consciéncia critica e o desenvolvimento de competéncias no educando.

Ao considerar esse contexto, a pesquisa procura responder a seguinte
problematica: como o software educativo Fracionando pode influenciar a apreensao
dos conceitos de fracao e suas classificacoes em Matematica, constatando a presenca
ou a auséncia de uma aprendizagem conceitual, consistente. Defende-se nesta
pesquisa, como questao de estudo, que os softwares voltados para o ensino da
Matematica tém uma forte influéncia na aprendizagem de conceitos e sua apreensao,
na forma de aprendizagem.

Neste contexto, do contraste entre inovacao e tradicaio (CHARLOT, 1987), esta
pesquisa tem como objetivo geral, investigar a relacdo entre um software e a
aprendizagem de conceitos de fracdo, identificando dificuldades e possibilidades dos
educandos, tanto no manuseio do instrumento, como, na aplicagao daquilo que este
sabe para resolver os desafios.

Tem como objetivos especificos da pesquisa: caracterizar o software educativo
Fracionando, relacionar o uso do software a aquisicao dos conceitos ou nao de fracao
pelos educandos, e analisar o impacto entre a utilizacao deste software educativo e o
exercicio impresso constatado na atividade de resolucao dos desafios pelos educandos.

Ao refletir sobre as contribuicoes que a tecnologia digital tem para o ensino da
Matematica, acredita-se que esta pesquisa seja pertinente, pois visa a aplicacao de um
software desenvolvido pelo autor para o exercicio de fragdo, no intuito de verificar o
impacto que este suporte educativo causa na aprendizagem de conceitos matematicos.

Além deste capitulo introdutoério, que compde a motivacdo e objetivos, a
pesquisa estd estruturada em Revisdo da Literatura, que aborda os temas que
fundamentam a pesquisa. Além deste, apresenta-se a metodologia, que compoe os
passos e procedimentos utilizados para a realizacao da pesquisa. Ainda, os resultados
e discussoes, que sintetizam a pesquisa sobre a implementacao do software educativo
Fracionando no processo de ensino-aprendizagem de Matematica no ensino
fundamental, possibilitando evidéncias sobre a aprendizagem de conceitos de fracao e,

por fim, as consideracoes finais da pesquisa.
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2, IMPLEMENTACAO DO SOFTWARE FRACIONANDO NO ENSINO-
APRENDIZAGEM

Nesta pesquisa, considera-se implementacdo segundo Pérez (2010), um
caminho em trés dimensoes: de formulacao de uma politica temporal de educacao
matematica, os efeitos do ensino e aprendizagem sobre as institui¢oes educativas, os
atores e as condi¢cOes que propiciam ou entravam o processo de assimilacao do objeto
de estudo, que neste caso, se refere ao uso do software Fracionando em educacao
matematica, com foco na aprendizagem de conceitos de fracao. Percebe-se, com estas
dimensoes, que o uso dos softwares educativos na pratica docente influencia na forma
de organizacao da escola e dos saberes e conhecimentos do professor e do discente. Tal
perspectiva, muda assim, a forma de ensinar e de aprender com os instrumentos
digitais.

Na defesa desta perspectiva, aborda-se neste primeiro topico, uma dimensao
técnica, em que se apresenta algumas definicOes e caracteristicas de softwares
educativos na visao de autores, como: Tchounikine (2001), Meira (1998), Juca (2006),
dentre outros; frisando a importancia de se utilizar o software na sala de aula. Nesta
pesquisa serd classificado o software “Fracionando”, abordando sua forma de
desenvolvimento e destacando sua possibilidade de utilizacao na sala de aula.

No segundo topico, o texto aborda a caracterizacao dos softwares educativos
desenvolvidos para Matematica, focando os softwares desenvolvidos para o ensino de
fracdo, no intuito de mostrar a importancia e eficacia de sua utilizacao para o ensino
de seus conceitos. Neste, destaca-se a importancia do ensino de fracoes e as
dificuldades dos discentes, que sao observadas pelos professores na sala de aula. Para
tanto, utilizou-se referéncias, como Cavalieri (2005), Fortes e Fortes (2008) e Valera
(2003).

Por fim, o altimo toépico da literatura, descreve habilidades e competéncias que
podem ser desenvolvidas com a utilizacao de software e da aprendizagem de conceitos

de fracao, para subsidiar a pratica docente.



17

2.1. SOFTWARES EDUCATIVOS

Com a introducao do software como mediador didatico, desenvolveram-se
programas especificos para serem utilizados em contextos de ensino-aprendizagem.
Destaca ainda Juca (2006, p. 23), que “isto nao afasta o fato de que varios outros
softwares desenvolvidos para outras finalidades, também sejam utilizados no processo
de ensino-aprendizagem”.

Os softwares que sao desenvolvidos com fins educacionais, segundo Giraffa e
Viccari (1998), dentre as suas potencialidades, podem ser caracterizados como:
tutorial, simulacao/modelagem, jogo educativo e exercicio.

Os softwares tutoriais, segundo Giraffa (2009), seguem o mesmo padrao de
ensino tradicional, em que o contetido é previamente organizado em uma estrutura
definida pelo professor e o aprendiz, que escolhe o contetido dentre as diversas opcoes
disponiveis. Os de simulacdo/modelagem sao modelos computacionais que permitem
a visualizacao de situacoes reais. De acordo com Silva e Gomes (2015), este tipo de
software permite a realizacdo de experimentos que seriam impossiveis de
compreender sem seu uso. Este, permite acelerar/retardar fenémenos e permite
verificar hipteses sobre fenomenos simulados.

Os Jogos Educativos (GIRAFFA, 1998) ou jogos sérios (SILVA e GOMES, 2015),
sdo jogos que nao tem como proposito principal a diversao ou o entretenimento, mas
sim a aquisicao de um determinado tipo de aprendizagem. Contribuem em diferentes
aspectos para a aprendizagem, como também, para a motivacdo em relacdo ao
contetido, pela ludicidade e o engajamento.

Nos jogos de Exercicio, o educando pratica e testa seus conhecimentos de forma
mais direcionada. De acordo com Silva e Gomes (2015), esse tipo de software é
fechado, ou seja, ndo permite extrapolar o que o programa permite fazer. Os exercicios,
geralmente apresentam multiplas escolhas com apenas uma resposta certa e para
utiliza-los é necessario que o educando tenha um conhecimento sobre o assunto, para
que possa responder as questoes.

Com base nesta classificacao, o software desenvolvido “FRACIONANDO” se
enquadra na definicao de Exercicio, por ser uma ferramenta com objetivo de exercitar

conteddos, estilo acertos/erros, que devem ser respondidos pelo educando. No



18

entanto, buscou-se explicar conceitos matematicos diante do erro do educando, a fim
de fazé-lo refletir sobre o erro e o acerto.

De acordo com Silva e Gomes (2015) este tipo de software s6 podera ser
utilizado se o educando tiver passado por um trabalho pedagogico anterior ao
exercicio, referente aos conceitos. No caso do Fracionando, o estudante s6 conseguira
responder as questoes, caso ja tenha visto o assunto de fracoes em sala de aula.

A vantagem deste tipo de software é que o professor podera verificar se os
educandos aprenderam os assuntos estudados, de acordo com os argumentos do
estudante, diante do software e os registros apresentados pelo aprendiz, tendo em
vista que, 0 mesmo se aplica como uma revisao do assunto estudado.

Por outro lado, também possui algumas caracteristicas de jogo educativo, como
por exemplo, a ludicidade, imagens, textos, sons.

A ludicidade é um aspecto importante a ser considerado nos jogos, pois ao
utiliza-la, cria-se um ambiente agradavel e estimulante para a aprendizagem do
educando. Para Silva e Passerino (2007, p.3), o jogo deve propiciar “o desenvolvimento
do raciocinio légico de uma forma ladica, sendo um excelente vinculo de difusao e
treinamento de habilidades, como coordenacido motora, memorizacao, motivacao,
entusiasmo, concentracao, destreza entre outros”.

Seguindo a definicao de softwares educativos, para Tchounikine (2010), este “é
um produto projetado para servir de meio para implantar pedagogias baseadas no uso
do computador e contribuir para alcancar objetivos pedagogicos”. Neste mesmo
sentido, Oliveira (2004, p.1) destaca que “um software educativo é uma classe de
interfaces educativas ou conjunto de interfaces criadas para funcionarem enquanto
mediadores em atividades educativas de formacao em areas distintas do
conhecimento”.

Nota-se que o software educativo é uma ferramenta desenvolvida para ser
utilizada em praticas pedagogicas. Conforme Meira (1998, apud Silva e Gomes, 2015),
essa ferramenta, por si s6, ndo possui uma caracteristica de educar alguém, a
capacidade de educar emerge da forma como estas sao utilizadas na pratica escolar.
Neste sentido, os professores ao inserirem essas ferramentas nas suas praticas tém a

responsabilidade da escolha desses softwares, para que este se adapte a sua pratica



19

pedagogica, pois, por mais importante que o software seja, é a Didatica do seu uso que
da significado ao ensino-aprendizagem.

Neste sentido, a utilizacao desses suportes pode ou nao mudar o contexto do
ensino tradicional. Nao muda, se o professor continuar sendo o “transmissor” do
conhecimento e o educando o “receptor”, atuando como agente passivo na
aprendizagem. Conhecimento, muitas vezes, transposto do jeito que o professor
aprendeu na sua escolaridade e graduacao. Muda, se o docente atuar como mediador
entre um conhecimento cientifico e o conhecimento prévio do educando.

O uso de softwares como suportes digitais tém o poder de promover autonomia
e uma maior interacdo dos educandos para fortalecer o processo de ensino-
aprendizagem e tornar as aulas mais dindmicas e motivadoras, despertando assim, o
interesse do educando.

Para tal, é necessario que a escola faca uma escolha entre os softwares livres, os
softwares gratuitos e os softwares proprietarios dos Programas governamentais de
insercao de computadores na educacao basica.

Os softwares livres e gratuitos sao os mais indicados para serem utilizados na
educacdo, levando em conta que algumas escolas possuem poucos recursos
financeiros. Como destaca Duarte (2008), muitas escolas ndo possuem recursos
financeiros necessarios para a regularizacao de software, elemento fundamental em
politicas publicas de inclusao digital aliada a sua filosofia libertaria. Afirma ainda que
a opcao pelo software livre deve-se também a questao da autoria, da partilha, da
cooperacao e da colaboracao, oferecidas pelo mesmo.

Mas por outro lado, mesmo com todas essas potencialidades do software
livre, os mesmos estao sendo pouco utilizados pelas escolas, e um dos motivos é o
despreparo dos educadores, como aponta Teixeira et al. (2012), “muitos ndo sabem
como lidar com as novas tecnologias e, principalmente em escolas com menos
recursos, cursos de treinamento nao sao ofertados e os educadores nao buscam
capacitacao”.

Dessa maneira, os softwares proprietarios estao sendo mais utilizados pelo
mercado, e, consequentemente também, na educacao, isto devido a popularizacao
do sistema Windows®, criado pela Microsoft®. De acordo com Teixeira et al.

(2012), quando existe o desejo do uso da tecnologia junto a educacao, o sistema da
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Microsoft® acaba sendo o preferido, pois acredita-se que existe uma familiarizacao
dos educadores com esse tipo de software.

Outra questao a ser considerada na escolha do software é a versao Online ou
Desktop, pois como citado acima, muitas escolas nao possuem uma infraestrutura
adequada, tanto tecnologicamente, quanto financeiramente. Os softwares Online sao
aqueles que s6 funcionam com o servidor de internet e os desktops, podendo ser
baixados e instalados no computador, sem necessitar de internet.

O Fracionando é um Software livre, Desktop e gratuito, que permite o
compartilhamento e acesso ao cédigo-fonte, facilitando assim sua utilizacao na

escola com poucos recursos.

2.2. 0 ENSINO DA MATEMATICA E O USO DE SOFTWARES EDUCATIVOS

Atualmente, discute-se muito sobre o ensino-aprendizagem da Matematica e de
fracdo, devido a grande dificuldade em aprender de forma mais contextualizada com a
propria realidade dos educandos, principalmente para o publico do ensino
fundamental. Segundo Pasdiora (2008, p.03), criou-se um “saber escolar” distante do
“mundo real” em que os alunos vivem e trabalham. A autora discute ainda que a forma
como os contetidos sdao apresentados para os educandos nao atrai a atencdo e o
interesse do mesmo, pelo contrario, provoca nele uma “aversao” pelo estudo da
Matematica”.

Nota-se que a dificuldade esta relacionada a metodologia utilizada, pois nao sao
os contetdos em si, mas a forma como sao apresentados para os educandos. Isto causa
dificuldades na aprendizagem, que a torna muitas vezes “chata” e “incompreensivel”,
por grande parte dos educandos. Diante disso, recorrentes pesquisas vém sendo feitas,
sobre como tornar o ensino de Matemaética mais lidico e motivador/desafiador, de
forma que nao fuja da realidade do aprendiz.

Entende-se que ha uma grande necessidade de mudanca de suportes utilizados
na sala de aula, além dos livros e dos quadros, sendo um exemplo disso, o uso dos
softwares educativos. A utilizacido destes suportes evidencia uma forma de

dinamizacao no ensino e de estimulo a aprendizagem da Matematica. Enfatiza Pacheco
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(2013) que, os conceitos matematicos sao construidos ao dispor da informatica, sendo
esta relacdo presente na realidade social de cada educando.

Percebe-se, que o envolvimento da escola com as tecnologias, através do uso de
softwares educativos, tem a capacidade de despertar no educando a curiosidade e a
vontade em aprender o que esta sendo proposto pela escola, trazendo como resultados
educacionais uma aprendizagem consistente e dinamica.

Com isso, busca-se que com o do uso dos softwares educativos, os educandos
tenham a habilidade e capacidade para usar o conhecimento existente, para adquirir
outras aprendizagens através da tecnologia, para se tornar um cidadao ativo e critico

nessa sociedade da informacao e comunicacao.
2.2.1. SOFTWARES RELACIONADOS A FRACAO

Existe hoje disponivel, varios softwares com fins educativos para as diversas
areas, principalmente para a area de Matematica. Realizou-se uma pesquisa na
internet sobre softwares relacionados a Fracao. Encontrou-se alguns exemplos, como:
Enigma das Fracoes, TuxPaint IX:Fracoes, SAE-Fra e dividindo a pizza dentre outros.

O Enigma das Fracoes é um jogo educativo que abrange diversos conceitos de
fracOes e possui uma versao Online e Desktop. O jogo foi desenvolvido pela Nova Escola
e o enredo consiste em ajudar um gnomo a salvar sua aldeia e libertar todos os
habitantes das garras do feiticeiro. Para isso o jogador tera que responder os enigmas
com questoes de fracoes, do terrivel feiticeiro e recuperar a chave que libertara todos
os habitantes da aldeia.

O TuxPaint IX: Fracoes é um software livre disponivel para o sistema
operacional Linux, que auxilia na aprendizagem de fracoes. Neste, o aluno pode
construir fracbes em sua representacao grafica e escrita. Este, tem a versao desktop,
mas apenas para o Sistema Operacional Linux.

O SAE-Fra é um software educativo desenvolvido com base no Frac-soma. O
frac-soma é um material concreto em forma de quebra-cabecas, que tem a finalidade
de ensinar fragoes para as criancas. Segundo Fagundes (2005), o objetivo do software
¢ permitir que os Educandos construam um conceito de definicdo de fracoes e

equivaléncia de fracoes.
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Dividindo a Pizza é um jogo educativo Online, que ensina os conceitos de
Fracoes de forma interativa. O enredo do jogo consiste em tornar o jogador um
entregador de pizza, mas para isso é exigido que o entregador conheca um pouco sobre
fracOes. Tal software insere o educando em sua realidade, na medida que trabalha o
conceito de fracoes através de pizzas, algo que é vivenciado por eles no dia a dia.

Os softwares analisados, que nao sao todos existentes do ensino de fracoes, se
apresentam como interessantes alternativas para serem utilizados na sala de aula. Mas
cabe ao professor saber analisa-los e escolhé-los de acordo com sua pratica, seus
objetivos e a realidade da escola, tendo em vista que muitas nao apresentam uma boa

infraestrutura em relacao a suportes tecnologicos e a internet.
2.2.2. 0 ENSINO DE FRACOES

Alguns pesquisadores apontam para a dificuldade que os educandos
apresentam em aprender fragoes no ensino fundamental e tentam buscar respostas
para tal fracasso, justificando a importancia de implementar instrumentos que
facilitem esse ensino.

Segundo Cavaliere (2005), o pouco uso das fragoes de forma contextualizada no
cotidiano é uma das razoes pelas quais as criancas tém uma grande dificuldade em
aprender sobre esse assunto, ja que nao estao familiarizadas com o mesmo e nao sao
estimuladas a compreender em profundidade estes conceitos. O autor afirma ainda que
“a crianca nao tem um verdadeiro aprendizado e nao compreende o que esté fazendo,
apenas reproduzindo de maneira mecanica os procedimentos ensinados” pelo
professor.

Vale ressaltar, que poucos docentes sabem ensinar fracdo de forma
contextualizada e cientifica, sendo esta uma deficiéncia na formacao em Pedagogia e
Matematica.

De acordo com Fortes e Fortes (2008, p.128), as principais dificuldades dos
docentes no ensino do conceito de fracoes sao:

e igualizar as partes do todo;

e relacionar partes entre si, iguais e diferentes, de objetos do mesmo

tamanho;
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e tamanho do todo e diferentes particoes, relacionando e comparando
quantidades;

e aparte como um todo divisivel;

e conflito entre as analises de realidade dos contetidos pelo docente e as
exposicoes das redundancias das respostas dos alunos;

e identificar a fracdo como representacao de um novo nimero em varios
contextos;

¢ compreender as mudancas algoritmicas e qualitativas quando compara os
resultados das 4 operacoes com os naturais e o0s nameros

fracionario/racionais.

Ainda segundo as autoras, as principais duvidas dos professores estao em: que
grandeza significa a fracdo, sua representacdo e localizacao na reta numérica e nos

conjuntos numéricos. Como reflexo dessas dificuldades, segundo Valera (2003, p.59):

Tem-se verificado que alguns sistemas de ensino empregam recursos
metodolbgicos equivocados para atingir o propodsito da aprendizagem do
educando. O desejo de ensinar conceitos matematicos pode chegar como algo
novo, no entanto, repete os mesmos costumes ultrapassados para apresentar
aos educandos.

Diante disso, é importante que os professores reconstruam os conceitos de
fracoes considerados aprendidos e reconsiderem a maneira como vem sendo ensinados
(Fortes e Fortes, 2008), de forma que busquem por mecanismos e metodologias que
facilitem e tornem mais atrativos esse processo, para garantir uma aprendizagem
significativa para os educandos.

Esta proposta educativa de software para a Matematica foi desenvolvida com o
objetivo geral de auxiliar/reforcar este conceito a ser ensinado com a sua classificacao
em improépria, propria, aparente e equivalente. O software se baseia na realidade
curricular, tendo como referéncia os descritores da Matriz de Referéncia para
Matematica no Ensino Fundamental da Prova Brasil (BRASIL, 2016) e os Parametros
Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997), no qual determina que a disciplina de

Matematica do Ensino Fundamental do segundo ciclo, equivalente ao 4° ano deve
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abordar dentre os seus conteidos, os numeros racionais e suas representacoes,
fracionéria e decimal.

De acordo com os PCN, no segundo ciclo sao apresentadas aos educandos
situacoes-problema que exigem solucées que nao possiveis apenas com numeros
naturais, dessa forma possibilita que eles se aproximem da no¢ao de naimeros racionais
através da compreensao de alguns de seus significados (quociente, parte-todo, razao)
e de suas representacoes, fracionaria e decimal.

Neste segundo ciclo do fundamental, anos iniciais sdo apresentados conceitos
bésicos de adicao e subtracao, um contetido mais aprofundado é apresentado a partir
do 3° ciclo, no 5° ano onde os educandos aprenderao sobre fracoes proprias,
improéprias, equivalentes, comparacao de fracoes, simplificacdo de fracoes, Minimo
Multiplo Comum - MMC, Multiplica¢ao e divisao de fracoes.

Fortes e Fortes (2008) destacam que o conceito de fragcao pode ser realizado em
3 maneiras: como quantidade, como relacdo e como operador. Como quantidade,
envolve fracdo de quantidades continuas e discretas, sua representacao grafica,
identificando o niimero de partes em que o inteiro foi fracionando (denominador), as
partes pintadas ou tomadas, a compreensao de conceitos de fracao propria, aparente e
impropria.

De acordo com Fortes e Fortes (2008), define-se como fracao a particio de um
todo em partes iguais, seja ela continua ou discreta. A fracdo como quantidade
continua é definida como um todo particionado em partes iguais. A fracdo como
quantidade discreta é formada por um conjunto de “k” elementos que deverao ser
distribuidos em “n” partes iguais.

A fracao propria é aquela cujo numerador é menor que o denominador, isto é, a
parte tomada dentro do inteiro é a menor que o todo particionado. A fracdo impropria
é aquela cujo o numerador é maior do que o denominador, sendo o todo particionado
em maior quantidade, devido ao maior nimero de partes tomadas. Fracao aparente, é
aquela cujo numerador é multiplo do denominador e aparentam ser uma fracao, mas
na realidade sao numeros inteiros, ex:4/4 que é igual a 1 inteiro.

A Fracao como relacao engloba varios contextos onde o conceito de fracao

possui aplicabilidade, em seus diferentes tipos de relacGes multiplicativas, como:
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Equivaléncia, decimal, percentual, razao, propor¢ao, medida e divisao (FORTES E
FORTES, 2008).

As fracoes equivalentes, sao aquelas que representam a mesma parte do inteiro,
como 1/2 e 2/4. Para determinar fracoes equivalentes, deve-se multiplicar ou dividir
o numerador pelo mesmo nimero, afim de encontrar as equivaléncias. Fracao Decimal
é caracterizada pelo denominador ser uma poténcia de 10, isto é, 101, 102, 103, e
sucessivamente. No software em questao trabalha-se a fracdo como quantidade e como

relacdo, com equivaléncia e decimal.

2.3. HABILIDADES E COMPETENCIAS

O avanco da tecnologia trouxe muitos progressos e melhorias para a Educacao,
mas como consequéncia passou a exigir um novo saber do educando, novas
competéncias e habilidades diferentes das que sdo adquiridas no ensino tradicional.

Para McFall (1976 apud Prette e Prette 2005, p.45), 0 termo competéncia se
refere a “capacidade aprendida, adquirida através de treinamento ou experiéncia, que
produz um efeito que preenche as necessidades de uma situacao de vida”. O autor
afirma ainda, que competéncia pode ser considerado como um termo avaliativo, que
reflete o julgamento de alguém sobre o desempenho de uma pessoa em uma
determinada tarefa, verificando se é adequada, com base em algum critério.

O termo habilidade, de acordo com Argyle et al. (1981 apud Prette 2005, p.47),
“é um conjunto dos desempenhos apresentados pelo individuo diante das demandas
de uma situagao interpessoal, considerando-se a situacao em sentido amplo”. O termo
habilidade diferencia-se do termo competéncia, pelo seu sentido descritivo, enquanto
que a competéncia tem um sentido avaliativo.

As competéncias sdo constituidas na pratica, ao executar tarefas, sendo
avaliadas pelo nivel de desempenho da pessoa e as habilidades sao decorrentes das
competéncias adquiridas. Neste sentido, na pesquisa, as atividades do software e os
resultados terao como referéncia as competéncias e habilidades da Matriz de
Referéncia de Matematica do Prova Brasil (2016).

Pretende-se, que através da utilizacao do software Fracionando, os educandos

nao s6 aprendam alguns conceitos de fracdo, mas também desenvolvam algumas
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habilidades como, dominio digital, comunica¢do, motivacao, controle, resolucao de

problemas entre outras.

3. METODOLOGIA

Este capitulo apresenta os procedimentos metodologicos adotados para o
desenvolvimento da pesquisa, que sao classificados quanto aos objetivos,

procedimentos técnicos e a forma de abordagem.

3.1. QUANTO AO METODO DE PESQUISA

De acordo com os objetivos, esta pesquisa teve o carater exploratorio e
descritivo. As pesquisas exploratorias, segundo Gil (2002), “tém como objetivo
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito
ou constituir hipbtese” e, isto acontecera, ao investigar as relacoes entre o software e a
aprendizagem dos conceitos de fracdoes. Descritiva, porque visa descrever as
caracteristicas do software e as habilidades pertinentes ao seu uso. De acordo com Gil
(2002), as pesquisas descritivas “tém por objetivo primordial a descricio das
caracteristicas de determinada populacao ou fen0meno ou, entao, o estabelecimento
de relacoes entre variaveis”, ao analisar o impacto/mudanca que a utilizacao deste
software educativo repercute na aprendizagem dos educandos, como também, o que
os educandos sabem repercute no manuseio do software.

A abordagem da pesquisa é qualitativa, que segundo MINAYO (2001) “trabalha
com um universo de significados, motivos, aspiracoes, crencas, valores e atitudes, que
correspondem a um espaco mais profundo e que nao podem ser reduzidos a
operacionalizacado de variaveis”.

Escolheu-se este tipo de pesquisa, pois buscou-se verificar os impactos na
aprendizagem por meio da utilizacao do software educativo Fracionando, algo que nao
pode ser quantificado.

A Tabela 1, apresenta um resumo da classificacao metodologica dos aspectos

utilizados na pesquisa.
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Tabela 1: Classificacio Metodolégica

Quadro Metodologico
Quanto aos objetivos Exploratoria e Descritiva
Quanto aos procedimentos técnicos Pesquisa bibliografica e quase-
experimental.
Forma de Abordagem Qualitativa

A seguir, a figura 1 aborda as etapas realizadas na pesquisa de uma forma mais
detalhada.

Desenvolvimento Revisfo da
do Fracionando Literatura

Interpretacdo e Aplicacdo do
consolidacdo dos Software e
Resultados Coleta de Dados

Resultados da
Pesquisa

Figura 1: Etapas da Pesquisa

Assim, a primeira etapa consistiu no desenvolvimento do Fracionando, a
segunda da revisao da literatura sobre desenvolvimento de software educativo e sobre
o conceito de fracao, que identificou as consideracoes teodricas referentes ao tema da
pesquisa, de uma forma geral. A pesquisa foi realizada em livros, revistas e internet
com selecao de artigos e dissertacoes de mestrado. A terceira consistiu na preparacao
da elaboracao dos testes e escolha da escola e educandos para aplicacao do software
educativo. A quarta etapa consistiu na aplicacao dos dois testes e do software. A quinta
etapa se materializou pela interpretacdo dos dados e consolidacdo dos resultados

obtidos na etapa 3. Por tltimo, a sexta etapa foi escrita como resultados da pesquisa.
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3.2. QUANTO AOS PROCEDIMENTOS PARA A CONSTRUCAO DOS DADOS

Os procedimentos utilizados foram baseados na pesquisa delineada como
bibliografica e quase-experimental. Segundo Marconi e Lakatos (2010), a pesquisa
bibliografica é feita através de consultas aos materiais publicos, relacionados ao tema
de estudo, desde publicacdes avulsas, como artigos, livros, teses, revistas, jornais,
outros, até meios de comunicacao orais: radio, gravacoes e audiovisuais: filmes e
televisao. Ainda, segundo a autora, este tipo de pesquisa tem a finalidade de colocar o
pesquisador em contato direto com tudo que ja foi escrito, dito ou filmado sobre o
assunto.

Também é quase-experimental, que segundo GIL (2008) sdo pesquisas que se
aproximam bastante da pesquisa experimental e sdo elaboradas com bastante rigor
metodologico. Este tipo de experimento utiliza um grupo (objeto de pesquisa), para
comparar/avaliar o que aconteceu antes e depois do tratamento, analisando as relacoes
causa-efeito. Deste modo, vale salientar que esta pesquisa busca aplicar o software em
um grupo (objeto de estudo) com o apoio de um pré-teste e um poOs-teste, sendo
possivel analisar as dificuldades e possibilidades da aprendizagem dos estudantes
sobre fracoes, antes e depois do teste.

Neste sentido, a construcao dos dados baseou-se nas fases da preparacao,
aplicacdo, interpretacdo e sua anélise para se chegar aos resultados.

Considerou-se o levantamento teérico como periodo de preparaciao, o
desenvolvimento do software Fracionando. A fase da aplicacao caracterizou-se pelo
periodo de pré-teste e pos-teste e aplicacao do software. A interpretacao e analise
envolveu a observacao da construcao do conhecimento sobre fracao e a realizacao do

exercicio no software.

3.3. ESTRATEGIA

Esta consistiu na aplicacao do software fracionando e do quase-experimento.

Para tanto, participaram 8 estudantes do 6° ano, 7° e do 8° ano do Ensino
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Fundamental da Escola Pablica Municipal Professor Mario Matos, localizada na cidade
de Garanhuns-PE. Sendo 3 educandos do 7°, 2 educandos do 6° ano e 3 educandos do
89. Vale salientar que os estudantes foram convidados, de forma aleatoria, junto com
uma professora da escola.

Escolheu-se apenas as turmas, pois nao tinha como trabalhar com todas as
turmas, por questao do tempo da aplicacao na escola. Foram escolhidas uma turma de
6° ano, de 8° e de 7° ano e falou-se sobre o teste de um jogo de fracoes e também foi
dito que so6 precisaria de 3 educandos de cada turma para participar, pois o tempo nao
dava para fazer com todos os educandos, buscando mais uma tendéncia do que uma
generalizacdo. Esta etapa dividiu-se em: Aplicacdo dos exercicios impressos, o pré-
teste e o pos — teste e a Aplicacao do Software educativo.

N3ao estipulou-se um tempo para a aplicacao das atividades, no intuito de deixar
os educandos responderem as questoes cada um no seu tempo, levando em conta que
todos tem uma maneira de ler, aprender e responder diferentes. No entanto, o
software tem um tempo para completar todas as fases e conseguir vencer. O tempo
determinado para completar todas as fases é de 600 segundos, que equivale a 10 min.
Mas com isso, ao acabar o tempo e o0 usuério nao tiver completado as fases, este podera

jogar novamente, clicando no botao “Jogar”, que aparece na tela do “game over”.

3.3.1. PRE-TESTE

Com a aplicacdo do primeiro exercicio impresso, buscou-se ter o conhecimento
sobre o nivel dos educandos em relagao ao conteado de fracoes.
Na questao 1, objetivou-se saber o conhecimento dos educandos em relacao ao

conceito de fracdo, como particdo ou divisao, em que um todo é dividido em partes

1) Que fracio representa esse todo continuo?
Observagdo: Continuo entende-se como um todo particionado em partes igugis.

Figura 2: Questdo 1



30

iguais e, cada qual, representa uma mesma quantidade, como apresentada na Figura

2.

A resposta correta para essa questao é a letra b)%, pois tém-se um todo
particionado em 6 partes iguais.

Na questdao 2, buscou-se investigar o conhecimento sobre o tipo de fracao,
apresentada na forma propria, impropria e aparente, como se verifica na figura 3.

A resposta para esta questao, é a ordem 2,3 e 1.

2) Enumere a segunda coluna de acordo com a primeira em relagio aos tipos de
fracdes.

1. Aparente )y =
2. Propria ) =
3. Impropria () =

Figura 3: Questao 2

A questao 3, teve o objetivo de investigar o conhecimento sobre equivaléncia de

fracdo, apresentada na figura 4.
: . 1 . .
3) Sou uma Fraclo equivalente a E . Meu denominador € 4. Que fragio sou eu?

2 b —
a}4 )10 c)

| ok
o= | =

Figura 4: Questao 3
Para esta questao, a resposta da fracao equivalente a V2 é a letra a) 2/4, pois se
multiplicarmos o numerador 1 e o denominador 2 da primeira fracao por 2, obteremos

2/4.
3.3.2. APLICACAO DO SOFTWARE EDUCATIVO

Na aplicacao do Fracionando: objetivou-se analisar a reacao dos educandos no

momento de interacao com o software educativo. Inicialmente, foi apresentado o
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software para os educandos e dito os assuntos que seriam trabalhados no software e
que para concluir, teriam que passar por todas as 15 fases dentro de um tempo de 600
segundos, que equivale a 10 min. Esta aplicacao foi feita com os mesmos educandos do

pré-teste e que também participaram do pos-teste.

3.3.3. POS-TESTE

Apoés a interacao com o software, no mesmo dia, foi aplicado o segundo
exercicio impresso, na intencao de verificar a melhoria dos conhecimentos adquiridos
pela interacao com o software. Neste, aplicou-se as mesmas questoes do primeiro
exercicio, aos mesmos educandos, mas em posicoes diferentes. Na intencao de ao final,
fazer um comparativo das respostas das atividades antes e depois da aplicacdo do

software.

3.4. TRATAMENTO DOS DADOS

Na primeira fase de preparacao para a intervengao, o critério para a analise dos
dados caracterizou-se pelo processo de desenvolvimento, analisando o potencial
técnico da ferramenta e a construcao da arte para a assimilacao dos conceitos de fracao.
A analise ocorreu no facga-refaca do software, através de discussao com a orientadora,
analisando limites e possibilidades.

A segunda fase envolveu a aplicacdo, conforme o deslocamento do instrumento,
a escolha da escola, a metodologia da abordagem da escola, do educando e anotagoes
da pesquisadora sobre as indagacoes dos educandos, no nivel técnico do software e do
conteddo sobre fracao. Nesta fase, analisou-se também as atividades aplicadas, no pré-
teste e no pos-teste.

Ao final, a sintese ocorreu baseada no processo de implementacao da
investigacdo, relacionando todas as fases para propor mudancas no software

Fracionando.
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3.4.1. RELACAO CONCEITUAL DE FRACAO ENTRE O EXERCICIO
IMPRESSO E O EXERCICIO DIGITAL.

Os exercicios de pré-teste e pos-teste, foram elaborados de acordo com os
contetidos presentes no software. Com perguntas e uma alternativa-resposta correta
para cada uma delas. Mas diferente dos exercicios tradicionais escritos, no software o
estudante pode errar, ou seja, ele nao vai ser punido por errar a questao. Ao errar a
questao, o usuario pode tentar novamente outra resposta e descobrir através da dica
qual a resposta correta e aprender o conceito.

De acordo com Silva e Gomes (2015), as atividades trazidas por esse tipo de
software, de exercicio, nao permitem reflexao, tampouco problematizacao, o que pode
interferir na constru¢ao do conhecimento. Entretanto, considerou-se na pesquisa, que
o educando ao entrar em contato com o software, coloca em agao os conhecimentos
prévios de informéatica e de Matematica para tentar interagir com o artefato, desta
forma, ha uma reflexao por parte do educando para lancar mao de um repertério de
saberes para resolver o desafio. Os softwares deste tipo podem conter pequenas notas
explicativas para ajudar o aprendiz a responder as questoes. O Fracionando contém
dicas que ajudam o educando a chegar a resposta, mas de certa forma o educando pode

refletir sobre as dicas e possivelmente construir o conhecimento.
3.4.2. INTERFACE DOS EXERCICIOS

Diferente dos exercicios impressos em que se apresentam em papel de fundo
branco, o software buscou apresentar uma interface atraente, onde cada questao é
apresentada com um fundo de tela desenhado e colorido. Acredita-se que desta forma
aumenta-se o interesse e possibilidade de aprendizagem. Como é destacado em
Reategui (2008), uma interface que possui dispositivos de interacdo adequados
causam um efeito positivo na usabilidade do software, na aceitacio do mesmo e no seu

potencial para a promocao da aprendizagem.
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4. ANALISE E RESULTADOS

4.1. DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE FRACIONANDO

O Fracionando foi desenvolvido no Scratch®, que é um programa de computador
desenvolvido pelo Instituto Tecnoldgico de Massachussets (MIT), voltado para o
ensino de logica de programacao para criancas no qual permite criar animacoes,
estoérias interativas e jogos, de maneira simples e interativa. Este programa apresenta
uma interface atraente e de simples manuseio, e foi desenvolvido para criancas entre
8 e 16 anos, mas é utilizado por pessoas de todas as idades.

A programacao é feita através do encaixe de blocos de diferentes categorias, os
quais sao encadeados de forma logica para que realizem as acoes desejadas pelo
usuario. Ao final de cada projeto nesta ferramenta, o usuario pode salvar no seu proprio
computador ou compartilhar seu projeto com outras pessoas no proprio site do
Scratch®:. Para utilizar o Fracionando é necessario ter a ferramenta Scratch®
instalada no computador, que pode ser baixada pelo proprio site do Scratch®. O
mesmo, apresenta duas versdes para computador a 1.4 e a 2.0 e Fracionando foi
desenvolvido na versdo 2.0, portanto, para utilizar o software é necessario baixar a
versao 2.0. Existe também uma versao aplicativo para smartphones, o Scratch Jr®?2,
compativel com as plataformas Android® e iOS®, também desenvolvido com o
mesmo objetivo de ensinar l6gica de programacao para criancas.

A proposta do Software Fracionando, através da descricdo técnica e conceitual
de algumas telas se relaciona com os Descritores da Matriz de Referéncia para
Matemaética no Ensino Fundamental da Prova Brasil (BRASIL, 2016) e os Parametros
Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) e tedricos da area. A Figura 5, apresenta a tela

inicial do Fracionando.

1 https://scratch.mit.edu/
2 https://www.scratchjr.org/
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[.3 Jogo Fracionando ~ e

V48

FRACIONANDO
[_JocArR ]
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[ FRACGES ]|

Figura 5: Tela Inicial

A tela inicial do Fracionando apresenta trés opcoes de botoes. Primeiro “JOGAR”
no qual o usuério ira clicar, caso queira comecar a atividade, o botao “SOBRE”, caso
queira saber sobre o software, como um tutorial e, “FRA(;()ES”, caso queira saber

sobre o conteudo do software. A figura 6 apresenta a primeira fase da atividade.

| Fase D | | Tempo P70 | | pontos TR |

Arraste as figi.lras para as fragdes correspondentes!

"
.; a g

Figura 6: Primeira Fase

Esta primeira fase caracteriza-se pela representacao de fracoes em sua forma
grafica, na qual se apresenta como a relacao entre numerador e denominador, que se

da através da “contagem dupla, em que sao contadas o nimero de partes do todo e as



35

partes pintadas” (FORTES e FORTES, 2008). O numerador € a parte tomada ou parte
“pintada” e, o denominador o namero de partes fracionadas do inteiro ou do todo
(FORTES e FORTES, 2008). Nesta fase sao apresentadas as fracoes do lado direito e
sua representacao grafica do lado esquerdo, como mostra a Figura 6. O usuario tem
que clicar nas figuras e arrasta-las com o mouse, para a representacao da fracao
correspondente do lado direito. O usuario passara para proxima fase, quando atingir a
pontuacdao maxima de 40 pontos.

A segunda fase consiste na mesma proposta da primeira fase, de relacionar a
fracdo a sua representacao, entretanto muda-se a representacao das figuras, utilizando
em vez de formato de pizzas, a forma de quadrado.

O software nao trabalha com punicao de erros e acertos, mas com explicacoes a
cada fase do jogo. Tem como principal objetivo que o wusuario aprenda
independentemente da quantidade de tentativas para passar para proxima fase, porém
terd um tempo total durante a atividade, em que o usuério tem que concluir todas as
15 fases com um tempo de 600 segundos, que corresponde a 10 minutos. Caso o tempo
acabe antes de concluir as fases, sera ‘game over’ e o usuario podera escolher jogar

novamente. A figura 7 e 8, representa a fase 3 e 14 respectivamente.

e (tompo 73 (oo 8579 |

Qual das figuras é equivalente a figura 1?7

D

Figura 1
@ % -8
Digite a
alternativa!
[ o)
Figura 7: Fase 3 Figura 8: Fase 14

Essas duas fases € sobre a representacao e a equivaléncia de fracoes. Na fase 3,

o usudrio tem que primeiro identificar quais as fracdes que as figuras representam,
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para depois descobrir qual a resposta correta para a equivaléncia da figura 1. Ao
acertar, espera-se que o educando aprenda que fragcoes equivalentes “representam a
mesma parte do inteiro” (Idem) e que para obter fragoes equivalentes, deve-se
multiplicar ou dividir o numerador e denominador pelo mesmo nimero.

Segundo Fortes e fortes (2008, p.131), “é de fundamental importancia para as
operacoes com fracoes e para compreender que as fracoes diferentes quando aplicadas
a0 mesmo inteiro, geram quantidades iguais ou pedacos do mesmo tamanho” para
estabelecer a relagdo de equivaléncia. Desta forma, seguiu-se a orientacao de que
“sejam vivenciadas particoes diferentes do inteiro e relacione a maior parte com as
demais; estimulando que os educandos descubram outras fracoes equivalentes, usando
o processo da multiplicacao ou divisdo, em ambos os termos da fracao”.

Na fase 14, o usuario identificara quais as fracGes que representam a figura,
percebendo que existem duas respostas, pois sdo fragoes equivalentes. Percebe a partir
da compreensao de equivaléncia, que as fragoes sao escritas de formas diferentes, mas
representam uma mesma quantidade, pois se multiplicar 45 por 2, tanto o numerador
quanto o denominador, obtera a fracao 8/10.

Essas fases fundamentam-se no descritor D21, da Matriz de Referéncia para
Matematica no Ensino Fundamental da Prova Brasil (BRASIL, 2016), que orientam o
ensino-aprendizagem, apresentando as competéncias e habilidades que o educando
terd que desenvolver, como: “identificar diferentes representacdes de um mesmo
nimero racional”. Dessa forma, o educando tem que ser capaz de entender que duas
ou mais fracOes equivalentes representam um mesmo nimero, que pode ser decimal
ou inteiro. Nesta fase, irA compreender que V2 é igual a 2/4, que também € igual a 0,5

e que 8/10 é o mesmo que 4/5. A figura 9 e 10 representa a fase 4 da atividade.
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| Fase WENW | | Tempo WE:IdW | | pontos Fr:uw

[Fase oE® | | Tempo 779 | | pontos FFT0 |
Maria foi ao mercado e comprou uma barra

de chocolate ¢ partiu esta em quatro parteés || ge chocolate e partiu esta em quatro partés

iguais. Deu uma parte para cada um de seus|  joyais. Deu uma parte para cada um de seus
sobrinhos e ficou com uma. sobrinthos e ficon com uma-

e SUPERMARKET = SUPERMARKET =
Maria ficou com quanto do todo? Maria ficou com ananto do. todo?

| Isso mesmo! Maria |
| parti tod |
a) 1/4 b) 4 c)2/4 a) 1/4 | " partes. Ficou | c)2/4

com 1/4 e deu os

Maria foi ao mercado e comprou uma barra

Digite a outros 3/4 aos
alternativa! = .| seus sobrinhos

Figura 9: Fase 4 Figura 10: Fase 4

A fase 4 baseia-se no descritor D24 da Matriz de Referéncia para Matemaética
no Ensino Fundamental da Prova Brasil (BRASIL, 2016) que destaca que o educando
tem que “identificar fracdo como representacao que pode estar associada a diferentes
significados”. Um desses significados é a relacao parte-todo que se apresenta como um
todo que se divide em partes (equivalentes em quantidade de superficie ou de
elementos), seja ela continua ou discreta.

Neste sentido, Fortes e Fortes (2008, p. 130), destaca a fracdo como quantidade,

citando algumas caracteristicas, que deverao ser compreendidas pelos docentes, como:

a ideia espacial do todo e das partes que se obtém fracionando esse todo
(geometria, medidas); a divisibilidade da parte, visto como um todo também
divisivel; suas implicacOes na vida pratica; conscientizagio de que a fragao é
um NOVO namero, que formara o conjunto dos Ntimeros Racionais, com suas
peculiaridades operatorias.

A fracdo como quantidade, pode ser continua e discreta. A fracdo continua é
entendida como um todo particionado em partes iguais e a discreta é formada por um
conjunto de “K” elementos que deverao ser distribuidos em “N” partes iguais (FORTES
e FORTES, 2008).

Nesta fase do software “Fracionando” é apresentada a ideia de quantidade
continua, em que Maria divide a barra de chocolate em partes iguais e divide com seus
sobrinhos. O usuario tera que digitar a alternativa correta para a questao, no espaco

que a aparece logo abaixo em: “Digite a alternativa”. A alternativa correta para esta
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questao é V4, pois a barra de chocolate é dividida em quatro partes iguais e Maria
consome um pedaco dos quatro e divide o restante com seus sobrinhos que
representam 3/4.

Observa-se na Figura 10 um personagem e uma caixa de texto, indicando que o
usuario acertou a questao e explicando o porqué acertou, com o seguinte enunciado:
“Isso mesmo! Maria partiu um todo em 4 partes. Ficou com %4 e deu os outros 34 aos
seus sobrinhos”. Caso o usudrio erre, aparecera uma dica para ajuda-lo a encontrar a
resposta certa, da seguinte forma: “Maria tinha trés sobrinhos e deu uma parte a cada
um ficando com uma parte. Assim, ela ficou com qual fracao do todo? A sobra deu para
os sobrinhos, que foi quanto do todo?”. A dica do personagem, na caixa de texto,
auxiliara o usuario em quase todas as fases da atividade, para que o mesmo consiga
conclui-la e construir o conhecimento, também a partir dos seus erros.

Nas fases 5, 6, 7, 8 e 13 busca-se a compreensao de fragdo propria, aparente e
impropria, que se apresenta na ideia de quantidade. Na fase 5, 6, 7 e 8 é apresentada a
pergunta sobre o tipo de fracao e o usuario tem que identificar, dentre as opcoes, qual
¢ a resposta correta para cada tipo de fracao. Concebeu-se no software como resposta
correta sobre fracdo prépria, aquela que destaca a fracdo que apresenta as partes
tomadas ou “pintadas” menores que o todo. Impropria aquela em que as partes
tomadas sao maiores que o todo e aparente aquelas em que as partes tomadas sao
iguais ao todo.

Caso o usuario erre essas questoes, aparecera em cada fase, a caixa de texto com
as dicas, de como se caracteriza uma fracdo propria, equivalente, aparente ou
impropria. Vale ressaltar que, a caracterizacao de fracao enquanto relacao, esclarece o
sentido comparativo, para se entender equivaléncia e os tipos de fracao.

Na fase 13, apresenta-se os tipos de frac6es do lado esquerdo e as fracées no lado
direito, no qual o usuario tem que arrastar com o mouse, a nomenclatura do tipo de
fracdo para a representacdo fracionéria correspondente, como apresentada na Figura

11.
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Arraste os tipos de fragSes para as fragdes correspondentes.
"k ;

. 2/7 12/5
e
EE so/50 12

N
[ueropr | — 3!9——-]
.

Figura 11: Fase 13

Buscou-se unir as fases anteriores sobre fracao propria, imprépria e aparente,
no intuito de fixar melhor essas classificacoes. Mas, nessa fase, ao acertar ou errar as
respostas, nao aparecerao as dicas, mas aparecerao mensagens de erro como, por
exemplo, ao errar a fracdo propria: “Eu ndo sou uma fracdo propria, continue
tentando”, ao errar a fracdo aparente: “Eu ndo sou uma fracao aparente”, e a mensagem
de erro para improépria: “Eu nao sou impropria”. Ao acertar os tipos das fracoes,
mensagens como “Muito bem, continue assim” ou “Isso mesmo, vocé acertou”,
fortalecerao a tentativa e erro para acertar. As figuras 12 e 13 apresentam a fase 12 e 15,

respectivamente.

pontos BTN |
stas representa:

Digite a
alternativa!

Figura 12: Fase 12 Figura 13:Fase 15
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As fases 12 e 15 envolveram a questao de escrita de fracdo em decimal e em
porcentagem, focando a fracao decimal, em sua relacao comparativa entre diferentes
tamanhos e quantidades do contexto matematico. Baseou-se nos descritores D23 e
D26 de Matematica (BRASIL, 2016), que diz que o educando deve resolver problemas
utilizando a escrita decimal de cédulas e moedas do sistema monetario brasileiro e,
resolver problema envolvendo nocoes de porcentagem (25%, 50%, 100%). Nestas
fases, tem-se os resultados representados de duas maneiras: na forma fracionaria
representando a porcentagem e na forma decimal, onde o usuario tem que identificar

e reconhecer esses valores.

4.2. DIFICULDADES E POSSIBILIDADES CONCEITUAIS DE FRACAO NA
IMPLEMENTACAO DO SOTWARE

4.2.1 SENSIBILIZACAO PARA O EXERCICIO IMPRESSO E PARA O
EXERCICIO DIGITAL

Percebeu-se que o medo de errar impediu alguns educandos de participar da
atividade com o software Fracionando, antes mesmo de conhecer a atividade. Diante
disso, confirmou-se o pensamento de Esteban (2000, p. 4) quando afirma que “o medo
do erro impede que o sujeito viva o processo de construcao do conhecimento em sua
intensidade, impedindo a ousadia, a busca do novo”.

Alguns educandos n3o quiseram nem se quer tentar, pelo medo de errar.
Outros, antes de ver as questoes, ja alegavam que nao “sabiam de nada de fracao” ou
nao “lembravam nem o que era fracao”. Outros educandos nao quiseram participar por
saber que se tratava de um software de Matematica, “Ah, Professora. Eu nao sou bom
em Matematica nao”, “Eu nao vou acertar nada”.

Entretanto, ao conversar com os educandos e falar que o mais importante nao
era acertar as respostas, mas sim aprender a utilizar a ferramenta e testar os seus
conhecimentos sobre o assunto. Alguns disseram: “Entao eu vou, Professora”, “Eu

quero participar”.
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4.2.2. APLICACAO DOS EXERCICIOS

No momento que os educandos estavam respondendo as questoes da atividade
impressa, alguns disseram: “Professora, eu nao lembro o que é fracdo aparente, nem
improépria e nem propria, nao”, “Vou errar tudo, Professora. Porque eu nao lembro de
nada desse assunto”. “Estudei esse assunto no final do ano passado, mas nao lembro
mais nao”. Percebeu-se também que os educandos apresentaram ainda dificuldades
em entender o sentido de fracdo como particdio de um todo em partes iguais,
reconhecer a parte como um todo divisivel, igualizar as partes do todo, entre outras.
Dificuldades essas encontradas também pelos docentes como apresenta Fortes e
Fortes, (2008).

Vale lembrar que as questdes da primeira atividade e da segunda sao idénticas,
mas apenas em ordens diferentes. E importante salientar que o anonimato dos
participantes serdo mantidos e serao referenciados de P1 a P8 e, as questoes, serao

referenciadas de Q1 a Q3. A tabela 2, a seguir apresenta as respostas dos educandos.

Tabela 2: Respostas dos participantes

Respostas Respostas
Participantes Atividade 1 Atividade 2
P1 Q1-B)1/6 Q1- 3,1,2
Q2-3,2,1 Q2-B)1/6
Q3- A)2/4 Q3- A)2/4
P2 Q1-B)1/6 Q1- 3,2,1
Q2-2,3,1 Q2-B)1/6
Q3- D)1/4 Q3- D)i/4
P3 Q1-B)1/6 Q1- 3,2,1
Q2-3,2,1 Q2-B)1/6
Q3- A)2/4 Q3- D)1/4
P4 Q1- B)1/6 Q1- 1,3, 2
Q2-1,2,3 Q2- B)1/6
Q3 - B) 4/10 Q3 - B) 4/10
P5 Q1- B)1/6 Q1- 2,1,3
Q2-3,1,2 Q2-B)1/6
Q3-D) Vs Q3-0)4/5
P6 Q1- B)1/6 Q1- 23,1
Q2-3,1,2 Q2- B)1/6
Q3- A)2/4 Q3- B)4/10
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Py Q1- B)1/6 Q1- 3,2,1
Q2-2,3,1 Q2- B)1/6
Q3-D) % Q3-0)1/4

P8 Q1-B)1/6 Q1- 1,3,2
Q2-2,3,1 Q2-B)1/6
Q3-D)1/4 Q3-D)1/4

Legenda: Q — questao, P — participante, em vermelho — erro.

Ao analisar os dados obtidos do primeiro exercicio (pré- teste) e do segundo
(pos- teste), percebeu-se que os educandos nao tiveram um desempenho exitoso sobre
o conceito de fracao e na aplicacao do Fracionando.

Alguns fatores dificultaram a obtencao dos resultados. Um deles, foi a pressa
com que os educandos responderam as questbes impressas, constatando pela
observacao que os educandos acabavam nao lendo integralmente o enunciado e nao
conseguiam assimilar a questao para responder.

Observou-se nas respostas, que todos os educandos responderam letra B para
Q1, atribuiu-se a isto o fato de que os educandos perceberam que a figura esta
particionada em 6 partes iguais, constatando a fixacdo da aprendizagem de que o
denominador representa “as partes divididas da figura”, ensinadas até hoje.
Mantiveram a letra b, também na atividade 2, que aparece em Q2.

Analisando as respostas da Q2 do primeiro exercicio e Q1 do segundo, percebe-
se que apenas P2, P7 e P8 responderam a sequéncia correta 2,3,1, porém, mudaram a
sequéncia da mesma questao na resposta do segundo exercicio. Apenas P6 respondeu
a sequéncia correta no segundo exercicio, assim percebe-se que existe um
desconhecimento ou um conflito conceitual dos educandos em relacao aos tipos de
fracoes, por nao lembrarem do contetido ou por nao terem apreendido os conceitos de
fracdo, quanto a quantidade, relacao e como operador para responder as atividades.

Na questdo 3, vé-se que a maioria dos participantes mantiveram a mesma
alternativa — resposta nos dois exercicios, apresentando um desconhecimento sobre
equivaléncia de fracoes, mas apresentando conhecimento sobre numerador e
denominador. Entretanto, P4 ainda apresentou um conflito conceitual de numerador
e denominador quando respondeu a letra b) 4/10. Os outros mudaram as respostas no

segundo exercicio, pois P3 marcou a alternativa correta no primeiro, mas mudou no
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segundo e apresentou dificuldade sobre a relacio numerador e denominador ao
responder a letra b) 4/10. Os educandos P5 e P6 mostraram uma dificuldade em
equivaléncia e também, na relacao entre numerador e denominador.

Entre as atividades impressas foi aplicado o FRACIONANDO, de forma
individual. Ao aplicar o Software, foi notado que os educandos se mostraram
entusiasmados ao responder o exercicio digital e apresentaram um desinteresse ao
exercicio impresso no papel, atribuindo o entusiasmo ao fato de ser um suporte digital
que apresenta interfaces interativas, e o desinteresse ao fato de serem iguais aos
exercicios tradicionais, em papel de fundo branco.

Ao final de cada tentativa dos participantes em jogar, era perguntado se queriam
jogar novamente. Cada um dos participantes, fez as atividades do software no minimo
duas vezes, até conseguir chegar a altima fase. Observou-se que, uma das participantes,
tentou trés vezes chegar até a fase final, mas nao conseguiu e desistiu de jogar uma
quarta vez. Percebeu-se um constrangimento da mesma ao nao conseguir chegar ao
objetivo final e errar consecutivas vezes.

Outra observacao foi o processo de responder ao software Fracionando. Alguns
participantes ainda apresentavam dificuldades em manusear o mouse, mas com a
ajuda da pesquisadora conseguiram realizar as atividades.

A pressa para responder as questoes, acertar e chegar logo ao final da atividade,
também foi um destaque no momento de utilizacdo do software. Os educandos,
demostraram muita ansiedade para acertar a resposta e esqueciam de ler as dicas que
apareciam ao acertar ou errar, tanto que quando nao conseguiam chegar na fase final,
logo na primeira tentativa, tentavam uma segunda vez e erravam as mesmas questoes,
por que nao interpretavam o enunciado e nem se detinham as dicas. Alguns
perguntavam a pesquisadora o que era para fazer, sem se deter em ler, compreender e
responder, demonstrando um ‘vicio’ escolar do ensino-aprendizagem em Matematica.

Observando isso a pesquisadora procurava sempre ressaltar que era importante
ler as dicas que apareciam nas fases, porqué mais adiante, apareceriam fases que
precisariam das dicas.

Observou-se também, que dois educandos demoraram muito na primeira e

segunda fase. Estas abordavam a representacao de fracao na sua forma grafica e exigia
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conhecimento basico do conceito de fracao, demonstrando sua dificuldade com este
contetido matematico.

Neste sentido, para o desenvolvimento desta pesquisa, foram encontradas
algumas dificuldades, como: Conseguir a liberacao dos educandos para participar da
pesquisa, levar os notebooks do laboratério da Faculdade para a Escola escolhida,
desinteresse de alguns educandos para com a pesquisa, pressa dos educandos para
responder as questOoes tanto do exercicio impresso, quanto do exercicio digital,
desconhecimento dos educandos sobre o assunto abordado no software.

Percebeu-se, ao longo da atividade com o Fracionando, que este suporte chamou
a atencao dos educandos para o conteido Fracdo. Também, provocou a reflexao de
alguns sobre os conceitos, comparando e respondendo ao exercicio digital. Além disto,
alguns educandos adquiriram habilidades e competéncias no manuseio do software,

em informatica bésica.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Sabe-se que as tecnologias possuem um potencial na mediacao do processo de
ensino-aprendizagem. Com isso, este trabalho buscou apresentar o software educativo
Fracionando que se apresenta como uma possibilidade no auxilio ou refor¢o do
conceito de Fracao e suas classificacoes.

E visivel que o processo de ensino-aprendizagem dos conceitos de Fracdo passa
por algumas dificuldades de formacao docente e discente nesta area de conhecimento,
incluindo a resisténcia de ambos a Matematica e a Fracao. Este é um contetido presente
no curriculo escolar desde a educacao infantil, quando se introduz a discussao sobre
metade/meio, ja introduzindo o sentido de divisdao e nao de particdo. No ensino
fundamental, anos iniciais, observa-se uma pratica mecanica de apresentar os
conceitos, geralmente do jeito que os professores aprenderam ao longo da sua
formacdo. No ensino fundamental, anos finais, considera-se que o educando ja sabe
fracdo e que, do jeito que souber, ja possibilita a introducao de operacoes com
decimais, potenciacdo, e outros calculos dos Reais. Assim, a dificuldade vai
aumentando, no entanto saber as operacdes no mundo dos Naturais e Racionais
continua sendo basico para toda a vida dos educandos, sem ser relevante isto para a
Escola.

Ainda se destaca que, na maioria das vezes, a forma de ensinar nao desperta o
interesse do educando para a aprendizagem de tais conceitos, tornando-se um
processo de ensino-aprendizagem mecanico, exaustivo, sem éxito escolar, sendo isto
visivel. Os educandos “decoram” os passos para conseguir chegar ao resultado correto,
perguntando sempre, pela inseguranca conceitual e metodologica, a cada passo, se
aquilo que esta pensando é o correto para responder.

Na anélise do processo de pesquisa observou-se o impacto entre a utilizacao do
software educativo e o exercicio impresso. Alguns desafios surgiram para a
pesquisadora e para os educandos. Quanto aos desafios para a pesquisadora, foi
observado o enfrentamento de seus proprios conceitos construidos ao longo da sua
formacao. Dentre estes, destacam-se: a escolha de um dos conceitos mais complexos
em Matematica, devido a forma como esta é ensinada desde a educacao infantil e

percebida no PIBID a sua dificuldade pelos educandos, desenvolvimento de um
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software exercicio, que buscasse fugir do ensino tradicional e, vencer os proprios
obstaculos da pesquisadora quanto a compreensao de fracao.

Como trabalhos futuros, propoem-se o aprofundamento conceitual de fracgao,
correcao de algumas falhas tedricas e técnicas, analise de interface do Fracionando,
criacao de documentos de arquitetura e de requisitos do software e, possivelmente,
levar esta investigacao sobre Fracao na forma digital, para o mestrado buscando o seu

aprofundamento.
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