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O USO DE FERRAMENTAS COMPUTACIONAIS NO PROCESSO DE
ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

ALVES, Juliana Pereira’

RESUMO

Neste trabalho, tem-se o objetivo de aplicar softwares educacionais, como forma de inovar préticas
para as aulas de Matemaética, com finalidade de despertar interesse nos alunos para com a disciplina
e, consequentemente facilitar sua aprendizagem. Essas experiéncias foram vivenciadas em duas
escolas do municipio de Catolé do Rocha-PB, durante a execucdo do projeto de extensdao
“Matematica e suas perspectivas”. Neste artigo, ¢ apresentada uma descri¢ao das acOes realizadas
nas escolas, a qual se fez uso de aplicacdo de questiondrios para coleta de dados, utilizando-se do
método de consulta diretamente nas referidas instituicdes. Como resultado, foi constatado que a
partir da utilizacdo de softwares educacionais, houve melhorias tanto nos processos didaticos
metodolégicos, no que diz respeito a aprendizagem contextualizada e aliada as tecnologias, quanto
na postura dos alunos, ao desenvolver o interesse pelo tema, realizado de forma dinamica e lidica, o
que ampliou também a visdo de aplicabilidade da Matemética no contexto social.

Palavras-chave: Matemadtica. Processos diddticos metodolégicos. Softwares educacionais.
Contexto social.

1 INTRODUCAO

Ainda hoje, ainda s3o utilizadas metodologias no ensino da Matematica que seguem
expressOes tradicionalistas, caracterizadas pela imposicdo de ideias do professor. A exposicdo do
conhecimento por parte do educador ndo é realizada a fim de proporcionar um questionamento
sobre os contetidos repassados e/ou sua importincia, € de um modo especial, ndo apresenta
maneiras alternativas que proporcionem melhor absor¢do do conteido por parte do alunado.

Considerando esta situacdo, Ferreira e Santos (2012) expdem que o termo “Metodologia de
Ensino” busca agrupar formas de pensar o ensino da Matematica, como um campo especifico de
conhecimento de diditica e da prética de ensino, o que é necessirio para o olhar do professor
contemporaneo.

O uso de novas tecnologias na Educacdo ainda gera muitas ddvidas e questdes, apesar dos

avancgos com a implantacdo de novos métodos curriculares de ensino no Brasil, tal como o Ensino
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Médio Inovador e o fato de as escolas estarem aprimorando as formas de ensinar, com salas de aula
mais interativas e dindmicas.

Nesse contexto, este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa-acdo (GIL, 2002),
organizado em torno de uma experiéncia formativa de um projeto de extensdo, o qual objetivou
apresentar aos alunos e professores de duas escolas do municipio de Catolé do Rocha-PB, novas

praticas de ensino e aprendizagem na disciplina Matemaética.

2 Desafios no processo de ensino-aprendizagem da Matematica

A Matemética tem ocupado o posto de disciplina dificil e odiada pelos alunos. Esse
problema € apontado em todos os niveis de ensino e creditam sua origem a metodologia do
professor, a falta de materiais didaticos apropriados e ao fato de a matéria ser apresentada de forma
isolada sem relac@o aos problemas sociais, contextos éticos, e posicionando-se de forma neutra em

relacdo a atualidade, conforme afirma Ponte (1994, p.24),

Para os alunos, a principal razdo do insucesso na disciplina de Matemadtica resulta desta
ser extremamente dificil de compreender. No seu entender, os professores ndo a
explicam muito bem e nem a tornam interessante. Nao percebem para que serve nem
porque sdo obrigados a estud4-la. Alguns alunos interiorizam mesmo desde cedo uma
autoimagem de incapacidade em relag@o a disciplina. De um modo geral, culpam-se a si
préprios, aos professores, ou as caracteristicas da Matemadtica.

Um dos desafios no processo de ensino da Matemética é encontrar uma forma de abordar os
contetdos através de um programa dindmico, que proporcione a instru¢do conectada aos problemas
atuais e permita aos alunos trocarem experiéncias e interagirem durante esse processo de
aprendizagem.

Assim, debates sobre o construtivismo tém fomentado discussdes e reflexdes sobre as novas
metodologias aplicadas nas escolas. Portanto, “ficar em uma sala de aula, na qual existe apenas um
fluxo de informacdo e onde ndo se pode trabalhar colaborativamente com os outros individuos,
torna-se algo que ndo desperta interesse a essa nova geragdo” (SOTILLE et. Al, 2013).

Desde modo, para ajudar os alunos na aprendizagem da Matemdtica, uma alternativa vidvel
€ apontada neste trabalho, que consiste na utilizagdo de softwares matemdticos em sala de aula,

visando estimular o raciocinio-l6gico por meio de atividades de cardter lidico e educacional. A



seguir, sdo apresentados os desafios e as possibilidades que essas tecnologias possibilitam no

contexto escolar.

3 Os desafios e as possibilidades das novas tecnologias de informacio e comunicacdo no
ensino

As Tecnologias de Informacdo e Comunica¢do (TICs) tém progressivamente ajudado e
modernizado a Educagdo, facilitando o processo de ensino-aprendizagem. Porém, os professores
ainda apresentam receio em fazer uso desses instrumentos por motivos diversos. Para
contextualizar, Cantalice (2002) expde sobre o desafio da inser¢do das tecnologias em sala de aula.
Ela caracteriza que a primeira dificuldade a ser enfrentada € o professor abandonar a ideia de deter
o monopdlio do conhecimento e assumir mudangas nas agdes educativas, a partir de um trabalho
coletivo, por parte de todos os profissionais da escola.

Em concordancia a essa ideia, Melo Neto (2007) considera normal o professor preferir os
métodos ja conhecidos por ele, mas que € interessante que este tenha nogdo e também comece a
usufruir outras maneiras de explorar e representar o mundo.

A sociedade, nas ultimas décadas passou por significativas transformacdes nas relacdes
produtivas, na prestacdos de servicos € nos processos comunicativos decorrentes da insercdo da
tecnologia nesses ambitos, esses aspectos implicam em transformacdes no cendrio escolar
(CHAGAS, 2010).

A adocdo das TICs no Ensino pode trazer problemas originados por diferentes aspectos. Para
Kenski (2007), o primeiro deles é a falta de conhecimento dos professores para o melhor uso
pedagbgico das tecnologias. Na maioria das vezes, esses profissionais do ensino estdo mais
preocupados em “passar o conteido” sem preocupar-se com a efetiva aprendizagem pelo aluno.

A fim de contribuir com a Educag@o, Melo Neto (2007) entende que o professor necessita
conhecer quais sdo as op¢des tecnoldgicas disponiveis na sociedade, e deve ter a capacidade critica
de decidir a melhor forma de utilizd-las em beneficio da aprendizagem de seus alunos.

Cabe a qualquer professor, independente da disciplina que lecione, buscar boas estratégias
metodoldgicas, as quais possam contribuir para o desenvolvimento das potencialidades dos seus
discentes, levando em conta suas organizagdes, métodos e contetidos. Espera-se que o professor

esteja engajado, pois ele € o agente responsdvel pelo processo de ensino e aprendizagem.



Especificamente sobre a Matemadtica, Ferreira e Santos (2012) afirmam que a contribuigdo
para a sua fragilidade, se deu de toda a instabilidade que marcou a histéria da disciplina. No
entanto, diante de todas as dificuldades que os educandos apresentam em relacdo as Ciéncias
Exatas, € possivel integrar ferramentas computacionais com a finalidade de trabalhar e desmitificar
os conteidos matematicos, de forma que permitam a inclusdo digital na sala de aula, tanto dos

professores, quanto dos alunos, além de tornar a aula mais atrativa.
4 Novas perspectivas tecnolégicas no ensino da Matematica

A utilizacdo de ferramentas dindmicas como softwares educacionais é um atrativo inovador,
possibilitando ao professor encontrar algo que provoque em seus alunos uma inspiragao instigadora
e os ajude a desenvolver a vontade de manter um ritmo de estudo e, principalmente, um gosto pelo
aprendizado da Matematica.

Se por um lado, muito professores ainda ndo empregam as tecnologias na sala de aula, por
outro, percebe-se que hd profissionais engajados promovendo diversos debates para discutir as
potencialidades e importancia das TICs no processo de ensino-aprendizagem. Pozo (2008) defende
que, as tecnologias da informacao estdo possibilitando uma nova cultura da aprendizagem, na qual a
escola ndo pode ficar de fora.

Em relacdo ao uso de softwares educativos no contexto da Matematica, a aprendizagem
nesta perspectiva depende de agOes que caracterizam o ‘fazer matematica’, “experimentar,
interpretar, visualizar, induzir, conjeturar, abstrair, generalizar e enfim demonstrar. E o aluno
agindo, diferentemente de seu papel passivo frente a uma apresentacdo formal do conhecimento”
(GRAVINA e SANTAROSA, 1998).

Assim, usando as ferramentas computacionais adequadas aplicadas ao estudo matemadtico
em sala de aula, com a devida orienta¢do do educador, o aluno terd entdo a chance de aprender algo
que considera importante na sua vida cotidiana, visto de modo ndo tradicional e mais integrado com

os demais alunos. Conforme Alves (2004, p. 38),

Percebe-se que, progressivamente, os games com narrativas mais complexas, que
introduzem técnicas e modelos discursivos cinematograficos — tipos de planos,
enquadramentos, montagem, ritmo, foco narrativo, elaboracdo de personagens,
narrativas em primeira pessoa etc. -, nos quais os jogos transformam-se em histdrias
interativas, construidas pelos proprios usudrios, obviamente, dentro dos limites
permitidos pelos dispositivos.



Introduzir a utilizacdo de jogos virtuais no ensino da Matemdtica estd associado a um
conjunto de mitos e dicotomias, que implica na identificacdo de uma reflexdo sobre o papel dos
recursos tecnoldgicos, que podem contribuir para aprendizagem do aluno. Essa cultura estd
associada a certa press@o social e politica no sentido da infusdo das TICs nas escolas, essa visdo é
conduzida a partir da utilizacdo da tecnologia, com a finalidade de si mesma, ao invés de um meio
para aprender a Matematica (OLIVEIRA e DOMINGOS, 2008).

A introducdo das TICs no processo de ensino-aprendizagem necessita ser seguida por
investigacdo sustentada, que permita ao professor e aos alunos um aprimoramento desses recursos
em sala de aula. Pensando dessa forma, foi elaborado e executado por alunos do curso de
Licenciatura em Computac@o, da Universidade Estadual da Paraiba, Campus VII, o projeto de
extensdo ‘Matematica e suas perspectivas’, na cidade de Catolé do Rocha-PB. As ag¢des do projeto e

suas contribui¢cdes para a comunidade sao detalhadas a seguir.

5 Metodologia

O trabalho extensionista teve inicio em maio de 2011, com estudos bibliograficos sobre o
respectivo tema. Logo apés, fez-se a realizacdo do mapeamento da situagdo do uso de software no
processo de ensino-aprendizagem nas escolas escolhidas para o projeto ‘Matemadtica e suas
perspectivas’, situadas na cidade de Catolé do Rocha-PB.

Desse modo, este trabalho estrutura-se como pesquisa-acao (GIL, 2002), em que a pesquisa
caracteriza-se por ser em sua maioria de cardter educacional ou social, em que os pesquisadores
geralmente executam alguma acdo, com o intuito de solucionar o problema.

Para coleta de dados, utilizou-se a consulta diretamente nas escolas. A principio, em 2011,
elaborou-se um questiondrio com 09 questdes, o qual aplicpu-se a uma amostra de 4 dos 45 alunos
participantes do projeto, na Escola Agrotécnica do Cajueiro. J4 no ano de 2012, 108 dos 238 alunos
participaram da pesquisa, sendo 22 alunos da 1* série do Ensino Médio da Escola Agrotécnica do
Cajueiro e 86 alunos da 5* ao 9° ano do nivel Fundamental II no Centro de Ensino Fundamental
Luzia Maia.

Através desta, tornou-se possivel perceber a grande dificuldade enfrentada pelos alunos na
compreensdo da disciplina. Posteriormente, fez-se o registro das aulas pela equipe gestora do

projeto em questdo. E em seguida, foi descrita a experiéncia sobre a situagdo-problema.
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5.1 Metodologia operacional

A pesquisa realizou-se em quatro etapas, que compreenderam: 1* Etapa — Elaboracdo do
modelo conceitual®; 2* Etapa — Planejamento e aplicagdo das aulas lddicas utilizando softwares
educacionais; 3* Etapa — Observagdo comportamental na aprendizagem dos alunos e as andlises dos
questiondrios aplicados pela equipe; e 4° Etapa — Producgéo de relatérios do projeto.

A pesquisa teve inicio no més de Maio de 2011, com reuniGes para discutir o modelo
conceitual, enquadrando os principais temas, abordagens e expressdes que foram tteis para
desenvolver a 1? etapa da pesquisa. Em seguida, houve o assessoramento e a divulgacio da pesquisa
para os alunos das referidas escolas.

No mesmo més, implantou-se o modelo conceitual previamente definido. A ideia central se
resumia em investigar o trabalho realizado pelo projeto ‘Matemadtica e suas perspectivas’, no
sentido de averiguar as mudancgas comportamentais dos alunos, em aprender a Matematica de forma
prazerosa, necessariamente analisando a utilizagdo dos softwares educacionais empregados nas
aulas.

Durante a segunda etapa, planejou-se e aplicou-se as aulas ludicas. Nesse aspecto, realizou-
se na Escola Agrotécnica do Cajueiro atividades extracurriculares previamente mapeadas e visitadas
pela coordenadora do projeto. Durante as acOes iniciais, buscou-se explorar através do recurso de
video, os primeiros conceitos de uma nova visdo da Matemdtica com uma série de documentérios
sobre o tema, com o objetivo de buscar na Histdria a existéncia e a importancia dessa disciplina
para a vida das pessoas. Os documentdrios ‘A Historia do nimero 1’ e ‘A Historia da Matematica’,
ambos produzidos pela BBC de Londres, fazem um passeio pelo histérico da Matemaética,
apresentando seus primeiros registros na humanidade.

Nos meses de Setembro a Novembro, realizou-se algumas atividades pelos professores e
membros do projeto, envolvendo discussdes sobre a real compreensdo do aluno para com a
disciplina. Essas a¢Oes consistiram em abordar vérios conteudos basicos da Matemdtica, apoiados

em algumas aplicacdes do dia a dia, tais como: cozinha, praga, arte, musica e entre outras.

2 Planejamento do passo a passo do projeto
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Em seguida, aplicou-se softwares educacionais para auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem, que consistiram nos jogos ‘Battleship’ (Batalha Naval), ‘Plano da Aranha Faminta’ e
‘Geogebra’.

Utilizou-se também o emprego de atividades para os alunos do ensino fundamental
atendidos pelo projeto no Centro de Ensino Fundamental Luzia Maia, a partir do contexto abordado
em sala de aula, explorando temas como Fragdes e Perimetro, e utilizando os softwares: ‘Melvin’s
Maketa Matcha’, ‘Tangran Chinés’, ‘Enigma das Fragdes’ e ‘GCompris’.

Apés o término das atividades, os alunos atendidos pelo projeto, responderam a um
questiondrio, no intuito de averiguar entre outras questdes: a aprendizagem e assimilacdo dos alunos
com a linguagem usual da disciplina envolvida nos softwares em andlise; o impacto da utilizagdo
das ferramentas para os alunos; as andlises que os discentes tiveram sobre os processos didatico-
metodoldgicos utilizados pela gestdo executora do projeto.

A pesquisa ainda investigou possiveis dificuldades na aprendizagem, como por exemplo, se
os alunos possuiam dificuldades nas quatro operagdes bdsicas, e se apresentavam dificuldades em

processar informacg@o durante a aula ou depois dela.
6 Anadlises e resultados

A implantacdo do projeto nas escolas permitiu perceber de imediato um entusiasmo por
parte dos alunos, em querer participar das atividades que envolviam jogos, competicdes e
ferramentas computacionais. Com o desenrolar das tarefas, aos poucos, os alunos e professores
foram deixando de lado o medo e o preconceito com a disciplina, e foram aprendendo a gostar do
tema. Exemplicou-se a andlise dessa justificativa com o enunciado do Aluno A (2011), em que
disse: “O aprendizado que cada pessoa ta (sic) ganhando de acordo com as aulas. E sdo vdrias
formas de se aprender a Matemética e eu nio sabia. E bem legal e chama bastante a atencfo... se
(sic) divertimos e aprendemos ao mesmo tempo.”

As andlises das acdes e as etapas da pesquisa dinamizaram a partir da avaliacdo e dos
resultados obtidos com a aplicagdo do questionario nas escolas.

Em resposta a 2° etapa do projeto, as questdes relacionadas as metodologias de ensino

usadas no projeto, os alunos relataram que os professores devem ser mais abertos, “interagir com os
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alunos” (ALUNO B, 2012), devem adotar novas formas de dar aulas, serem dinamicos, e usufruir
das vérias ferramentas tecnoldgicas existentes, para se aproximar dos alunos e ministrar boas aulas.
Quando questionados sobre o modelo que os professores devem seguir em sala de aula, se
tradicionais ou progressistas e dindmicos, verificou-se que ainda existem alunos que preferem as
aulas tradicionais (uso de livro, quadro-negro, aulas expositivas), na qual o conhecimento é
centralizado no professor, mas 94% dos alunos que responderam o questiondrio preferem as novas
metodologias no ensino, tendo aulas dindmicas com o uso de jogos lidicos, softwares educacionais
e explorando ambientes préximos (cozinha, laboratério, praga, entre outros) para melhor

compreensdo da Matemadtica. Tal resultado pode ser visualizado no Gréfico 1 abaixo.

Gréfico 1 — Metodologia de ensino escolhida pelos alunos

_—

H Tradicionais

M Progressista & Dinamicos

Fonte: Dados coletados pelos autores do projeto, 2012.

Em questionamento sobre o uso de software nas aulas, os alunos demonstram interesse, mas
constatou-se um desconhecimento acentuado, sobre a referida drea. Notou-se ainda que essa pouca
intimidade dos limites e potencialidades do uso da informatica, dificultou a aprendizagem dos
aspectos metodoldgicos trabalhados em cada sessao didética.

Nesse contexto, a questdo do uso desses recursos, particularmente na educagdo, ocupa
posicdo central e, por isso, € importante refletir sobre as mudangas educacionais provocadas por
essas tecnologias, propondo novas préiticas docentes e buscando proporcionar experi€ncias de
aprendizagem significativas para os alunos. Perguntados sobre o que os professores poderiam fazer
para haver mais aproximacio com os alunos, sugeriu-se uso de software e dinamicidade nas aulas.
O Aluno C (2012) afirma “Planejar mais formas descontraidas para nos ajudar. Tentar ndo deixar

uma rotina chata, como as aulas normais”. O Aluno D (2012) acrescenta “Eles utilizam novas
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técnicas para que seja mais facil o entendimento da matematica”, ¢ também reconheceram que os
programas educacionais e as midias digitais usadas no projeto, tornaram as aulas mais dinamicas.

Com a utilizagdo dos jogos ‘Battleship’ (Batalha Naval) e o ‘Plano da Aranha Faminta’ foi
possivel identificar uma boa receptividade e assimila¢do pelos alunos do assunto abordado em sala
de aula, conforme relata o Aluno E (2011) “[...] gostei dos jogos nas aulas. Acredito que
aprendemos muito quando estamos brincando”.

Sobre a 3* etapa, os alunos afirmaram que com a aplicacido do projeto, passaram a ter uma
nova visdo com relacdo a Matematica, como ¢ o caso do Aluno F (2012) “Eu nao gostava muito de
Matemaética, mas depois me interessei muito pela matéria. Consegui enxergar a matemadtica com
outros olhos, pois agora posso ver como ela estd em todo lugar e como podemos usa-la no dia-a-dia
e como ela ¢ importante na nossa vida”.

Outro aluno afirma que conseguiu melhorar o desempenho nas aulas, inclusive em outras
disciplinas. “Consegui obter um grande desempenho durante as aulas, ndo s6 de matematica mais
como outras matérias, pois desenvolvi mais um pouco o raciocinio e a aprendizagem € muito
grande” (ALUNO G, 2012).

Os resultados apresentados no grafico 2, mostram que 94% dos alunos aprovaram o projeto,
e ressaltaram um dos relevantes objetivos, “Foi notado o desenvolvimento de atividades para uma
melhor compreensao da disciplina. Consegui ver a importancia na matematica no dia a dia”

(ALUNO H, 2012).

Grifico 2 — Projeto alcangou os objetivos

B N30 HSim

Fonte: Dados coletados pelos autores, 2012.
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A pesquisa mostrou ainda que 88% dos alunos atendidos pelo projeto apresentam alguma
dificuldade na aprendizagem, dentre algumas foi possivel perceber:

Situacdo 1: Processo de assimilar pouca informac@o na aula ou depois dela;

Situacdo 2: Desalinhar digitos em colunas numéricas, dificultando o entendimento como
assunto bésico da Matematica, como por exemplo, pares ordenados;

Situagdo 3: Utilizar os dedos, réguas ou tipos de marcadores para fazer cdlculos complexos;

Situacdo 4: Dificuldade para realizar cédlculos simples, como as quatro operagdes béasicas da
Matematica, como ¢ o caso da Aluna I (2012), “eu pessoalmente ndo sou muito boa em
multiplicacdo e divisao”.

No grafico 3, a seguir, sdo sumarizados os problemas detectados, com destaque para a

Situacdo 4 em que detectou-se que 47% dos alunos apresentam déficit na realizacdo das quatro

operacOes matematicas bésicas.

Gréfico 3 — Dificuldades encontradas na aprendizagem dos alunos

M Situacao 1l
M Situacdo 2
M Situacao 3
M Situacao4

& Nao apresenta

Fonte: Dados coletados pelos autores do projeto (2012).

Diante desse diagndstico, € possivel, futuramente, utilizar esses dados para selecionar, e
aplicar em salas de aula, softwares que minimizem essas dificuldades com a utilizagdo adequada

pelos professores.

7 Consideracoes finais
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O presente trabalho surgiu da necessidade de expor os resultados do projeto de extensdo
Matemdtica e suas perspectivas, no qual participaram 238 alunos, distribuidos entre a Escola
Agrotécnica do Cajueiro e o Centro de Ensino Fundamental Luzia Maia, objetivando assim,
despertar a curiosidade e o interesse pela Matemadtica, explorando desta forma, softwares
educacionais que aprimorasse a linguagem usual.

Ao longo da execucdo do projeto, foi possivel contribuir no aprimoramento da Linguagem
Matemdtica, nesse sentido, os alunos puderam perceber a Matemdtica em sua existéncia,
considerando uma necessidade natural, cientifica e social, entendendo ndo somente a simbologia,
mas também o seu contexto, através de documentarios apresentados.

A insercido de TICs nas escolas, através da aplicacdo de softwares educacionais, permitiu
levar mais dinamicidade as aulas, fato este que foi recebido positivamente pelos alunos, conforme
seus relatos e a posterior aplicacdo de um questiondrio. O projeto possibilitou uma mudanca na
rotina da sala de aula, criando um ambiente favordvel para discussdes de problemas que incidem
diretamente na formacao e reestruturacio de valores necessdrios para a formagdo de um cidadao.

Embora as atividades desse projeto tenham sido desenvolvidas no periodo de um ano,
percebeu-se a necessidade de um espago de tempo maior, a fim de serem também investigados de
forma profunda os distirbios de aprendizagem inerentes ao contexto matemdtico que existem em
parte do alunado. Sugere-se portanto que projetos futuros utilizem as TICs para tentar diminuir as
dificuldades detectadas, a partir da escolha e aplicacdo correta de softwares no ensino.

Assim, a finalidade desse trabalho consistiu em avaliar o impacto das novas possibilidades

de aprendizagem na Matematica, através da utilizacdo de softwares educacionais.
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ABSTRACT

This work has the objective to implement educational software as a way to innovate practices for
math classes, with purpose to arouse interest in students with discipline and hence facilitate their
learning. These experiences were experienced in two schools in the municipality of Catolé do
Rocha-PB, during execution of the extension project "Mathematics and its prospects". In this
article, a description of the actions taken in schools, which made use of questionnaires for data
collection, using the query method directly in these institutions. As a result, it was found that
from the use of educational software, there were improvements in both didactic methodological
processes, with regard to contextualized learning and combined with the technology, as in the
attitude of students to develop interest in the topic, conducted dynamic and playful way, which
also expanded the vision of the applicability of mathematics in social context.

KEYWORDS: Mathematics. Methodological didactic processes. Educational software. Social

context.
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