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Resumo

O desenvolvimento das novas Tecnologias de Informagao € Comunicagdo (TICs) adotou um forte e
répido crescimento, propiciando a sociedade a ampliacdo da capacidade intelectual e dispondo de um
leque de informac@es sobre os mais variados assuntos. E de suma importancia que esses recursos
tecnoldgicos, estejam também sendo inseridos no meio escolar, facilitando e trazendo beneficios para
o ensino. E perceptivel que esse progresso da tecnologia e as dificuldades no meio pedagdgico s&o
fatores que se forem aliados, influenciam no ensino da matemética. Sendo a matematica uma
disciplina em que os alunos apresentam extrema dificuldade, o presente trabalho tem como objetivo
analisar como a difusdo de novas tecnologias influenciam no cotidiano escolar de turmas do 7° e 8°
anos do Ensino Fundamental da Escola Estadual Carlota Barreira no Municipio de Areia-PB. Dentre
os diversos softwares desenvolvidos como alternativa pedagogica, optamos e trabalhamos com o “Tux
Of Math Command”, que apresenta atividades envolvendo as quatro operagdes fundamentais da
aritmética, sendo executadas através do calculo mental dos alunos. E notdrio que o avanco das
tecnologias é um elemento fundamental para o processo de ensino-aprendizagem, visto que, pode-se
ampliar a compreensdo dos contelldos matematicos, e consequentemente, despertar o interesse do
aluno pela matematica.
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INTRODUCAO

A matematica desempenha um papel Unico no desenvolvimento da sociedade. Desde
0s primdrdios, 0 ser humano necessita dela para diversas atividades como resolver problemas
cotidianos, contagem de alimentos e animais, medidas de areas e comprimentos, dentre
outros. Mesmo a matematica permitindo a solugdo de problemas do dia-a-dia e auxiliando na

formulacdo de conhecimentos em diversas areas, ela é uma
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disciplina comumente caraterizada por adjetivos de insatisfacdo, medo e descontentamento
sendo rotulada como “chata” e dificil, tornando-se a grande vild dentre todas as areas de
conhecimento. Grande parte dos alunos apresentam extrema dificuldade em relacdo a essa
disciplina, muitos ndo compreendem suas no¢des mais basicas, como as quatro operacoes
fundamentais, que sdo imprescindiveis para a vida cotidiana e que acarretam problemas no

decorrer do processo escolar.

Essas dificuldades podem ser ocasionadas ndo apenas pela complexidade da disciplina
ou pelo simples repadio existente, mas também por fatores psicologicos e pedagdgicos,
deficiéncia no proprio sistema de ensino e professores com capacitacio inadequada. E
observado que essa dificuldade na aprendizagem provoca um forte sentimento de rejeicdo por
parte dos alunos, chegando a acreditarem que ndo sao capazes devido ao insucesso passado,
construindo assim, uma baixa autoestima. “A insatisfagdo revela que ha problemas a serem
enfrentados; tals como a _necessidade de reverter um ensino centrado em procedimentos

mecanicos, desprovidos de significados para o aluno” (BRASIL, 1997).

Sdo realizadas algumas avaliagdes a ambito nacional para identificar o nivel de
proficiéncia dos alunos nesta area do conhecimento. Uma delas é o SAEB — Sistema de
Avaliacdo da Educacao Basica, que é realizado a cada dois anos e avalia 0 conhecimento de
alunos do 5° ano e 9° ano das redes publicas em relacdo as disciplinas Portugués e
Matematica. De acordo com esse sistema, dos alunos que foram avaliados em 2013, houve
uma pequena reducdo no numero de alunos do 9°ano com baixo desempenho em matematica
no ano de 2013 no comparativo com 2009. Porém, apresentou um indice trés vezes maior do
que o apresentado pelo 5° ano, mostrando que os alunos chegam bem ao 6° ano, todavia, a
escola ndo sabe aproveitar disso e o aluno ndo evolui. Para melhorar esses nimeros, tem sido
realizado pesquisas, palestras e encontros buscando descobrir a origem de tantos problemas

no ensino da matematica.

O processo de ensino da matematica é um grande desafio para todos os docentes dessa
area. Buscar meios de ensino que fujam do método tradicional que é utilizado atualmente
(lousa, giz, livros e caderno) é o principal objetivo dos professores. Ndo se pode negar que a
difusdo de novas tecnologias seriam um meio para estreitar essa relacdo sala de aula x
cotidiano, visto que, estdo presentes de maneira irreversivel em todos os ramos sociais,
inclusive no ambito escolar, portanto € de fundamental importancia refletir sobre o seu uso na

educacdo. Atualmente, a maioria das escolas publicas
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disponibilizam para os seus alunos laboratorios de informéticas, porém, seu uso é escasso.
Para obter resultados satisfatorios, o professor deve relacionar os contedos matemaéticos
ensinados em sala de aula com a realidade do aluno. Remetendo ao que Almeida (1998) nos
diz: "o bom éxito de toda atividade ludico pedagdgica depende exclusivamente do bom

preparo e lideranca do professor".
Segundo Baranauskas et al (1999):

“A tecnologia computacional tem mudado a pratica de quase todas as
atividades, das cientificas as de negdcio até as empresariais. E 0
conteldo e préatica educacionais também seguem essa tendéncia.
Podemos-dizer-que a criacao-de sistemas computacionais com fins
educacionais tem acompanhado a propria historia e evolucdo dos

computadores.”

Sao varios os softwares desenvolvidos como alternativa pedagogica, buscando divertir
e a0 mesmo tempo levar o ensino dos contelldos de uma maneira dinamica por meio dos
jogos. Uma de suas grandes vantagens € o seu apelo visual, pois atrai 0 aluno devido a
imagens e efeitos graficos que diferem do método tradicional de ensino. A juncdo de diversdo
e ensino desperta no aluno o interesse, a curiosidade e a vontade de aprender o que esta sendo
exposto em sala de aula, fazendo com que o nivel de aprendizagem evolua de maneira
significante. Segundo Antunes (2008), os jogos educativos “ajuda-0 a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento
pedagdgico que leva ao professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da

aprendizagem”.

Diariamente, observa-se a inclusdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicagédo
(TIC) em atividades simples do nosso cotidiano, tornando-se 0 seu uso cada vez mais
necessario. Uma das suas desvantagens, € o fato de excluir as classes mais baixas da
sociedade, caracterizando um cenério de exclusdo digital, conforme afirmam Sorj e Guedes
(2005) “a introducdo de novas TICs aumenta a exclusdo ¢ a desigualdade social”, visto que,
grande parte da populacdo brasileira ndo dispdem de computador em suas residéncias,

tornando-se excluidas.”

Uma vez que as tecnologias vem sendo inseridas na nossa realidade, o meio escolar

ndo ficaria fora desse contexto. Contudo, o investimento em
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laboratérios de informética ndo é suficiente para que ocorra uma melhoria no ensino por meio
da tecnologia. De acordo com Valente (1993), para a implantagcdo do computador na educagéo
sd0 necessarios basicamente quatro ingredientes: o computador, o software educativo, 0

professor capacitado para usar o computador como meio educacional e o aluno.

“Ndo basta estar na frente de uma tela, munido de todas as interfaces
amigaveis que Se possa pensar, para superar uma situacdo de
inferioridade. E preciso, antes de mais nada, estar em condicbes de
participar ativamente dos processos de inteligéncia coletiva que
representam o principal interesse do ciberespago.” (Lévy 1999).

Nesse sentido, levando.em-conta-a importancia-da inclusdo digital e a necessidade de
difundir a utilizagéo de diversos softwares para minimizar a dificuldade na aprendizagem da
matematica, faremos um estudo de caso da utilizacdo de um software matematico, como apoio
didatico as aulas ministradas pelo professor, com o intuito de verificar a efeciéncia da
utilizacdo de materiais tecnolégicos como insstrumento de inclusdo e consolidacdo da

aprendizagem.

METODOLOGIA

O estudo de caso foi realizado com uma das acdes do Projeto de Extensdo
Universitaria — PROEXT do campus Il da Universidade Federal da Paraiba/UFPB:
“DIFUSAO DE NOVAS TECNOLOGIAS COMO INSTRUMENTO DE INCLUSAO E
CONSOLIDACAO DA APRENDIZAGEM EM MATEMATICA NAS ESCOLAS
PUBLICAS” que tem como objetivo principal propagar a importancia da utilizacio de novas
tecnologias como objeto facilitador da aprendizagem no ensino de matematica nas escolas
publicas da cidades da micro regido do brejo paraibano como instrumento de inclusédo digital,
contribuindo para a melhoria do saber fundamentado nos pardmetros da Educacdo. Iremos
restriguir nosso estudo a analise dos resultados obtidos na Escola Estadual Carlota Barreira do
municipio de Areia.

De inicio foi realizada uma visita ao laboratorio de informatica da escola, onde esta
sendo desenvolvido o projeto, para um conhecimento prévio da estrutura fisica do local. A
escola possui um espaco bastante amplo com diversos computadores, mas nem todos em

estado de uso. Os computadores dispunham de Varias
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modalidades de jogos educativos, porém, ndo eram muito utilizado pelas turmas da escola,
exceto pelos 7° e 8° anos da tarde.

Para a coleta de dados do projeto, e consequente conhecimento dos alunos que
participariam das atividades, utilizou-se alguns instrumentos como um questionario
socioecondbmico e um teste de sondagem. O questiondrio socioecondmico buscava
informacdes basicas do aluno, de sua familia, e da sua vida escolar, que ao serem avaliadas,
mostrava a partir de diversos aspectos de onde sdo oriundas as suas dificuldades no meio
escolar. Essas dificuldades foram reforgadas ao aplicarmos o teste de sondagem, composto de
questBes simples utilizando as opera¢@es matematicas, que mostrou a dificuldade dos alunos

em interpretar as questdes e executa-las corretamente.

Com o intuito de melhorar essa realidade e levando em consideracdo 0s
conhecimentos matematicos prévios dos alunos que foram observados a partir do teste de
sondagem, foi utilizado o software Tux, of Math Command (Tux Math), que esta disponivel
no Sistema Operacional Linux Educacional. O jogo apresenta uma area de interacdo bastante
simples que facilita a sua aceitacdo com 0s estudantes e tem como objetivo principal destruir
todos os meteoros com sua arma de raios laser, que é disparada pelas respostas certas de cada
operacdo matematica. As bombas sO serdo evitadas de chegar até os iglus caso o jogador
consiga acertar as contas aleatorias, caso contrario as bombas vao atingindo os iglus e assim

sendo destruidos.

Figura 1.: Alunos utilizando o Tux Math.
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Para Magalhaes et al. (2013), o Tux Math tem relevancia para o ensino das quatro
operacdes fundamentais da aritmética, pois proporciona as criangcas 0 prazer em realizar 0s
calculos, onde as operagdes vao surgindo na tela, movimentando-se de cima para baixo, e
quando o jogador entra com a resposta correta, dispara um laser para conseguir destruir os
asteroides que veem acompanhados de uma sentenga, protegendo os “pinguins” que estdo

logo abaixo.

O software foi apresentado para os alunos ja com seu devido objetivo e demonstrado
como jogar, de uma forma simples e clara para que os mesmos nao tivessem dificuldades
diante das informacGes. Rapidamente;-0s estudantes-conseguiram executar 0s primeiros
comandos do jogo-e de forma descontraida aprenderam um pouco-mais sobre as quatros
operacdes. E importante ressaltar que a execucéo dos céalculos foi realizada mentalmente para
estimular 0s alunos a terem um pensamento critico e tornando-os mais confiantes, visto que,
eles tinham autonomia para decidir qual procedimento iriam utilizar para resolver
determinada questdo. Além de ser um procedimento répido, o calculo mental possibilita os

alunos serem inventivos e criativos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

De acordo com os testes de sondagem aplicados com os alunos, foi observado que
suas maiores dificuldades estavam na interpretacdo e utilizacdo de numeros positivos e
negativos, reconhecimento de nimeros fracionarios e nimeros decimais. O grafico abaixo,

mostra o indice de erros ocorridos em cada competéncia.
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HABILIDADE POR COMPETENCIA

5 16,67%
48,33% © 4333%

91,67% 45,00%

50,00%
M Interpretacdo e utilizacdo de nimeros positivos e negativos
m Utilizar as quatros operagoes fundamentais
1 Numeros e operacoes, enfatizando interpretacdo com o entendimento de
enunciados
Reconhecimento de niimeros fracionarios

B Tratamento de informacdo

m Numeros e operagoes; enfatizando o estudo e entedimento de nimeros
decimais

Gréfico 1.: Dados referentes ao teste de sondagem aplicado aos alunos do 7° e 8° ano, manha e tarde,
da Escola Estadual Carlota Barreira (Areia-PB).

Através dessa realidade, surge a necessidade em adotar praticas pedagogicas que
atraiam 0s alunos para que haja uma melhora significativa nesses resultados. Richards apud
Gravina e Santa Rosa (1991) consideram necessario que o professor de matematica organize
um trabalho estruturado através de atividades que propiciem o desenvolvimento de exploracao
informal e investigacdo reflexiva e que ndo privem os alunos nas suas iniciativas e controle da
situacdo. O professor deve projetar desafios que estimulem o questionamento, a colocacéo de

problemas e a busca de solucéo.

Conforme menciona Claudio & Cunha apud Piccoli (2006), o professor deve estar
sempre interagindo com o aluno, questionando seus resultados, interpretando seu raciocinio e
aproveitando os erros cometidos como forma de explorar os conceitos que ndo ficaram bem
esclarecidos. Assim, esse professor estard, claramente, utilizando o computador como uma
ferramenta inteligente, enquanto ele desempenha um papel de facilitador entre o aluno e a

construcdo do seu conhecimento.

Considerando os beneficios permitidos pelo uso de novas tecnologias para o
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem, pode-se citar que as midias digitais
propiciaram ao aluno um melhor raciocinio l6gico e possibilitaram uma ampliacéo do espaco
da sala de aula, ja que o contato passou a ser também fora do horério das aulas. E observado

também as diferencas que existem em cada uma das
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linguagens; o livro aborda a matéria de maneira diferente dos softwares. Além do mais, 0s
recursos que sao disponiveis nos computadores estimulam os alunos a assistirem as aulas e

faz com que eles interajam de uma maneira mais efetiva.

A grande misséo foi fazer com que os extensionistas tivessem a colaboragdo dos
professores, fazendo com que o projeto ndo seja unilateral. Deve-se conquistar 0 apoio destes
para que em conjunto possa-se galgar um melhor resultado dos alunos. O auxilio dos
professores foi de suma importancia, ja que estes acompanham regularmente os alunos,
conhecendo um pouco mais a fundo suas particularidades, podendo assim auxiliar na

elaboracdo das atividades que compdem o programa do projeto.

CONCLUSAO

O projeto de extensdo age como um mecanismo gerador de estimulo e interesse,
fazendo com que os alunos possam mudar a visdo que detém, onde viam a matematica como
ameaca e como algo quase impossivel de ser compreendido. O software quebrou os
paradigmas dos alunos, fazendo com eles descobrissem que € possivel aprender o contetido de

forma pratica e nada entediante.

Sabe-se que é necessario ter paciéncia ao lidar com os alunos quando o assunto é a tao
temida matematica. N&o € nada facil retirar, de suas mentes, uma ideia construida desde o
inicio de suas vidas escolares, mas agindo de forma cautelosa é certa a conquista de 6timos
resultados. Além do auxilio na disciplina de matematica, a vivéncia com a tecnologia de
informacdo é extremamente importante para o futuro no mercado de trabalho, ja que o

conhecimento dessa ferramenta é imprescindivel atualmente.

A utilizacdo do software Tux Math fez com que os alunos melhorassem sua
capacidade logica, aléem de melhorar a agilidade na resolucdo de operacdes, atenuando
também, o poder de interpretacdo, desses. Teve-se uma melhora na capacidade de

interpretagdo de nimeros positivos e negativos e uma melhoria no entendimento das quatro

operacdes.
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