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RESUMO

Os professores e alunos do ensino fundamental enfrentam diversas dificuldades no processo de
ensino/aprendizagem. A transmissdo do conhecimento em matematica, em especial, € sempre um grande
desafio para os professores, tanto pelo conceito como pelo déficit de concentracéo e interesse dos alunos
com a metodologia ultrapassada aplicada pela maioria das escolas. Diante disso, este trabalho tem como
objetivo apresentar um método inovador para o ensino basico de matematica, que consiste na aplicacéo
da tecnologia mobile através do aplicativo Matematica Infantil. Durante o uso do aplicativo, os
professores e alunos tém acesso aos dispositivos moveis e desfrutam de um aplicativo de facil
entendimento e de extrema eficiéncia de ensino, onde o0 mesmo dispde de varias maneiras de aprender
se divertindo. Essa inclusdo da tecnologia no ensino mostra que a aprendizagem pode ser moderna,
atual, divertida e acima de tudo eficiente, tornando a base de ensino melhor, e consequentemente, uma
compreensdo embasada e forte para continuacao dos estudos.

Palavras-chave: Ensino; Matematica; Tecnologia; Incluséo.

INTRODUCAO

O processo de ensino/aprendizagem no Brasil, em dias atuais, tem obtido resultados
indesejaveis, principalmente quando se trata de pequenos municipios interioranos e de dificil
acesso em qualquer que seja regido do pais. A questdo € que as politicas publicas, de modo
geral, influenciam diretamente no ambiente escolar, como é o exemplo de politicas de salde,
saneamento basico, acesso a informacédo, dentre outros setores. A caréncia observada nesses
aspectos relaciona-se a indices de evasdo escolar, dificuldade de aprendizagem e gestdo

pedagogica e de recursos trabalhada de maneira ineficiente e escassa (PEREIRA, 2015).
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Com o avanco da difusdo de tecnologias em favor da sociedade moderna, surgem
ferramentas que podem auxiliar de maneira significativa no processo de ensino/aprendizagem
e com um custo relativamente inferior a algumas décadas atras. Infelizmente, o profissional
responsavel pelo ensino, muitas vezes, ndo apresenta capacitacdo necessaria para utilizar
ferramentas tecnoldgicas, nem ao menos uma visdo ampliada sobre as oportunidades que tém
surgido para que se possa repassar o conhecimento (STINGHEN, 2016).

Existem varias maneiras de aplicar o conhecimento, como quadro negro, audio, videos,
imagens, aulas campais entre outros. Escolher o método correto é de suma importancia para o
desenvolvimento do aluno. Ter esse leque de objetos a disposi¢do do docente, 0 permite ter uma
programacao orientada para o discente aprender melhor o contetdo. Esse conjunto de ideias em
favor do ensino é um conceito mais amplo conhecido como Programacéo Orientada de Objetos
(P.P.0), sendo, neste caso, direcionado ao ensino (MACHADO et al, 2016)

O exemplo da utilizacdo de softwares mobile como estratégia de ensino é uma
alternativa que apresenta uma viabilidade bastante positiva, principalmente quando se trata de
um contexto em que a presenca dos smartphones é exorbitante, até entre as criancas. Além
disso, o alcance da internet em regides de dificil acesso possibilita o0 download de aplicativos
cujo proposito é divertir e ensinar criancas, jovens e até adultos (DINIZ, 2001).

A estratégia da utilizacdo da tecnologia como ferramenta de ensino/aprendizagem pode
abranger ndo s6 0 ensino basico, mas acompanha o estudante ateé o nivel superior, sempre com
um papel essencial em sua formacgdo. De acordo com o estudo de Rehfeldt et al, que se baseou
em pesquisa bibliografica sobre a aplicacdo de softwares em diferentes cursos de engenharia, 0
uso de softwares de simulacdo e programacao permitem aos estudantes obter um resultado de
maior precisdo, exatiddo e curto tempo de célculos. Dessa forma, possibilita-se com que os
resultados dos estudos sejam obtidos de maneira satisfatdria e produtiva.

Vale ressaltar que, juntamente com tamanho acesso as tecnologias, € responsabilidade
dos pais, familiares e docentes, mostrarem os riscos perante a influéncia de informacGes
desnecessarias a educacdo dos discentes. Esse uso, sendo bem fiscalizado, proporciona com
que a tecnologia ajude grandemente no desenvolvimento do jovem (SILVA; SANTOS, 2018).

Desse modo, a tecnologia impacta significativamente a pedagogia, sendo necessario,
para tanto, preencher as lacunas existentes entre o conhecimento dos professores sobre
tecnologia e a integracdo desta em suas aulas. Assim, o desenvolvimento de softwares
educacionais, uso de dispositivos méveis e sistemas de gerenciamento de aprendizagem podem

ajudar os professores na elaboragdo de suas aulas, de modo a ajustad-las ao estilo de
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aprendizagem de cada aluno. Portanto, essa educacao personalizada é vital no desenvolvimento
de habilidades dos alunos do século XXI (SON, 2019).

METODOLOGIA

O Projeto de Extensdo Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo Fortalecendo a
Educacao Basica no Semiarido(TICS) realizou mais uma acdo. A atividade foi realizada em
novembro de 2019 em uma escola de ensino fundamental na cidade de Riacho de Santana/RN.
O contetdo abordado foram as operacdes bésicas, visto que em conversa com 0s docentes da
escola, este era o contetdo de maior dificuldade de aprendizagem e que se prolongava por series
adiante.

Em um primeiro momento, foi realizada uma apresentacdo sobre a influéncia das
tecnologias na vida cotidiana e os seus reflexos na aprendizagem. Também foi realizada uma
palestra abordando a importancia de uma boa base de estudo, que é obtida no ensino
fundamental. Além disso, foi mencionada a importancia da presenca de professores capacitados
e engajados em métodos modernos de ensino, que tenham a capacidade de encantar os alunos
devido utilizarem tecnologias mobile para ensino.

Outro tema de suma importancia abordado na palestra foi sobre motivacédo, trazendo
uma abordagem de que todo sonho pode ser alcangado, motivando todos os alunos presentes
para que busquem conhecimento.

Apbds o término da palestra, foi realizada uma apresentacdo sobre o aplicativo
Matematica Infantil. Ressaltamos que o endereco, para download e acesso ao aplicativo foi
disponibilizado com antecedéncia, para que professores e alunos tivessem um contato prévio

com a ferramenta em estudo. A logo do aplicativo é ilustrada na Figura 1.

Aplicativo disponivel no endereco web https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GamesForKids.Mathgames.MultiplicationTables

Figura 1 — Logo do aplicativo Matematica Infantil
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Fonte:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.GamesForKids.Mathgames.Multiplication
Tables

Em seguida, iniciou-se o processo de ensino das fungdes do aplicativo. Na parte superior
esquerda da interface encontra-se a opcao Voltar, que serve para retornar as paginas anteriores.
A préxima funcgéo exibida é a opcdo Configurar, que permite ajustar o som, a musica e 0 modo
noturno. Em seguida, tem-se a versdo paga do aplicativo. Na sequéncia, exibe-se a opgéo
escolha de idiomas. Por fim, tem-se o item com outros aplicativos relacionados. Na Figura 2,

ilustram-se as operacfes matematica que foram expostas aos alunos.

Figura 2 - Operagdes matematicas do aplicativo.

Fonte: Projeto TICS

Com relacdo as operagfes matematicas disponibilizadas pelo aplicativo, trabalhou-se
primeiramente com a adi¢do, onde tem-se as op¢Bes conforme a Figura 3.
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Figura 3 — Funcdes da operagéo de adicéo.

Apruncer

Fonte: Projeto TICS

Comecou-se mostrando a funcdo Aprender, a qual dispde da tabuada de 1 a 10. Essa
opcao serve como base para sanar duvidas sobre a operacdo soma. Em seguida, foi escolhida a
funcdo Prética, a qual dispde de somas simples e de baixo nivel de dificuldade em comparacao
com a tabuada fornecida na opgdo Aprender. Com o uso do aplicativo, a dificuldade vai se
aprimorando e os calculos ficam um pouco mais complicados. Na sequéncia foi escolhida a
opcao Duelo, que tem como objetivo colocar dois alunos frente a frente com a mesma questéo,
em que, quem responder certo e antes do que o outro, ganha. Chamou-se dois alunos que
assistiam a palestra para o desafio duelo fornecido pelo aplicativo, onde ouve uma grande
interacdo de todos os alunos presentes, torcendo e se divertindo com os amigos que particirapam
da apresentacdo.

Todas as fun¢des aplicadas a soma, tanto as que foram abordadas neste artigo quanto as
que ndo foram, sdo igualmente aplicaveis a subtracdo, multiplicacdo, radiciacdo e divisao.

Na sequéncia, foi escolhida a opcdo Jogo. Neste modo existem subtdpicos diferentes,
caracterizando-se como um ambiente mais dinamico, com aplica¢des das diferentes operacdes

fornecidas pelo aplicativo, conforme ilustra a Figura 04.
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Figura 4 — Ambiente de opcdes de jogo.

Quinze

Smaonr

Fonte: Projeto TICS
Durante a pratica, 0 modo Equacao foi o escolhido pelos alunos nesse ambiente. O modo
possui 100 equacBes a serem resolvidas, sendo que, a cada 10 equacbes, o nivel vai sendo
aprimorado, havendo também alternancia entre as 4 operacdes ao decorrer dos niveis. Para
dificultar mais ainda o jogo, tem-se um temporizador que, se ndo resolvidas todas as equacoes
no tempo determinado, o nivel se repete com outras equacgdes. A Figura 05 ilustra 0 modo

equacao.

Figura 5 — Modo equacéo

Fonte: Projeto TICS

(83)3322.3222
contato@conapesc.com.br

www.conapesc.com.br A A




@ ARy A\
comsmssso NACIONAL vv
> PESQUISA e ENSINO
j em CIENCIAS
) V CONAPESC

Logo apds a apresentacdo do aplicativo, encerrou-se a aula e houve um feedback por

parte dos professores.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi observado em decorrer da palestra e apresentagéo do aplicativo, uma ansiedade e
curiosidade dos alunos para ter na pratica 0 uso mobile em prol do entendimento e
conhecimento da matematica. Enquanto apresentava-se o aplicativo matematica infantil,
faziam-se as perguntas que o aplicativo apresentava diretamente aos alunos e notava-se
empolgacdo, mas também uma certa timidez, a qual foi-se perdendo ao decorrer da
apresentacdo. Cada vez mais a quantidade de aluno que respondia aumentava e a empolgacao

tomou de conta.

Figura 6- Explicando o aplicativo

Fonte: Projeto TICS

Havia também uma certa rivalidade sadia entre os alunos pois, a cada pergunta, a cada desafio
lancado, notava-se a vontade de um aluno responder primeiro que o outro, consequentemente,
incentivando o raciocinio l6gico e atomarem decisdes rapidas. 1sso aconteceu bastante no modo

duelo, onde um aluno ndo queria perder para 0 outro amigo.
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Figura 7- Interacdo dos alunos com o aplicativo

Fonte: Projeto TICS

CONSIDERACOES FINAIS

Apds o término de toda a apresentacdo do trabalho, ficou-se no local de pesquisa para
observar a reacdo dos alunos com o uso da tecnologia mobile em prol do aprendizado. Notou-
se que, em toda a escola, tinha um grupo de amigos jogando e aprendendo com o aplicativo.
Foi notavel a diferenca de rotina dos alunos na hora do intervalo apds a apresentacdo do
aplicativo matematica infantil. Em vez das tradicionais brincadeiras, 0s mesmos estavam se
divertindo/estudando desfrutando da nova metodologia de ensino.

Também notou-se uma rivalidade sadia entre os alunos, onde um sempre queria ter a
resposta ou obté-la antes do colega. Com isso, a curiosidade, a vontade de aprender mais e mais,
o raciocinio ldgico, entre outras qualidades notadas, foram agucadas.

Apbs o feedback dos professores, ficou claro que o uso da tecnologia na metodologia
de ensino s6 tem a melhorar a qualidade de ensino e a chamar cada vez mais atencdo dos alunos
e que estudar e aprender pode ser divertido e eficiente, tornando cada vez mais a escola, um

lugar desejavel, divertido e acima de tudo com qualidade de ensino.

(83) 3322.3222
contato@conapesc.com.br

www.conapesclcom.br A A “ A‘




& v
CONGRESSO NACIONAL ' v
p dc PESQUISA e ENSINO v
) s © " CIENCIAS
" (@ V CONAPESC

REFERENCIAS

DINIZ, Sirley Nogueira de Faria. O uso das novas tecnologias em sala de aula. Orientador:
Jodo Bosdo da Mota Alves. 2001. 173 p. Dissertacdo de Mestrado (Mestre em Engenharia de
Producéo) - Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 2001. Disponivel em:
http://www.pucrs.br/ciencias/viali/doutorado/ptic/aulas/aula_2/187071.pdf. Acesso em: 8
mar. 2020.

PEREIRA, Sulamita Querino. Dificuldades de aprendizagem nos anos iniciais do ensino
fundamental I. [S. 1.], 6 abr. 2020. Disponivel em:
http://sulapereira.blogspot.com/2015/04/artigo-cientifico-sobre-as-dificuldades.html. Acesso
em: 7 mar. 2020.

REHFELDT, Marcia Jussara Hepp et al. O SOFTWARE COMO RECURSO
TECNOLOGICO QUE FAVORECE A APRENDIZAGEM: UMA REVISAO
BIBLIOGRAFICA. Vivéncias: Revista Eletronica de Extensdo da URI, Florianopolis, v. 13,
n. 25, p. 175-184, 10 mar. 2020. Disponivel em:
http://www?2.reitoria.uri.br/~vivencias/Numero_025/artigos/pdf/Artigo_18.pdf. Acesso em: 8
mar. 2020

SON, B. K. Integrated e-learning paradigm in the twenty-first century- management
education. In: SAMPSON, D et al. Learning tecnologies for transforming large-scale
teachings, learning, and assentment. ch 3. Springer: Gewerbestrasse, 2019.

STINGHEN, Regiane Santos. Tecnologias na educacdo: dificuldades encontradas para utiliza-
la no ambiente escolar. Orientador: Ivani Cristina Voos. 2016. 31 p. Trabalho de conclusdo de
curso (Curso de Especializacdo em Educacéo na Cultura digital) - Universidade Federal de
Santa Catarina, Santa Catarina, 2016. Disponivel em:
https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/169794/TCC_Stinghen.pdf?sequence=
1. Acesso em: 8 mar. 2020.

MACHADO, L. D. P. et al. Uma abordagem colaborativa para aprendizagem de programacao
orientada a objetos. In: IEEE. XI1I Simposio Brasileiro de Sistemas Colaborativos. [S.1.],
2016.

SILVA, Jéssica da; SANTOS, Ana Bela dos. A presenca das tecnologias no desenvolvimento
das criangas. Disponivel em: https://www.psicologia.pt/artigos/ver_artigo_licenciatura.php?a-
presenca-das-tecnologias-no-desenvolvimento-das-criancas&codigo=TL0458&area=D15F.
Acesso em 14 mar. 2020.

(83) 3322.3222
contato@conapesc.com.br

www.conapesc.com.br AR A n ‘ A



