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RESUMO: A matematica apresenta um papel fundamental no entendimento de todas as ciéncias
exatas, entretanto, é considerada de dificil compreensdo, tornando-se um grande desafio para os
docentes da area que sentem cotidianamente a falta de interesse dos alunos. No presente contexto
educacional, torna-se necessaria a implantacéo e difusdo de novas técnicas que beneficiem o ensino da
matematica, visando reverter este quadro de modo a melhorar a aprendizagem, superar 0 receio e a
falta de interesse observada nos alunos. Diante disso, na busca de novas alternativas metodoldgicas
para melhorar o ensino e aprendizagem da matematica, no ano de 2016, foi desenvolvido um projeto
de extensao intitulado: “Difusdo de novas tecnologias como instrumento de inclusdo e consolidagdo da
aprendizagem em matematica nas escolas publicas” com turmas dos 7° e 8° anos do Ensino
Fundamental da Escola Estadual Carlota Barreira no Municipio de Areia-PB e da Escola Municipal de
Ensino Fundamental Luis Ribeiro Coutinho, localizada na cidade de Juarez Tavora-PB, o qual
utilizaremos os resultados desse projeto para descrever a importancia da utilizacdo de meios
alternativos para consolidacdo da aprendizagem. Apds analisar o grau de aprendizagem dos alunos
quanto aos contetdos basicos do ensino de matematica, por meio de um teste de sondagem, observou-
se a grande dificuldade existente. Com o objetivo de consolidar e reforgar o aprendizado, utilizou-se
softwares educacionais aplicados aos conteudos que apresentavam maior dificuldade. As atividades
eram realizadas semanalmente no laboratério de informatica das escolas e os alunos foram escolhidos
com a ajuda do professor da escola, levando em consideracdo 0S que apresentaram maiores
dificuldades. Entre os resultados observados, foi constatado que o uso de softwares educativos € um
aliado ao ensino, mostrando que possuem um grande potencial para servir de apoio ao professor, pois
seu uso promoveu uma dindmica de ensino que facilita a absorcao e fixacdo dos conteudos abordados
em sala de aula, propiciaram uma nova contextualizacdo para as aulas, como também, proporcionaram
aos alunos uma maior participagdo e aprendizagem, um melhor raciocinio l6gico e possibilitaram uma
ampliacdo do conhecimento j& adquirido funcionando como fator de motivacéo.
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INTRODUCAO

Constata-se atualmente a relevancia das inovacOes tecnoldgicas na construcdo de um
mundo mais globalizado, onde fazer dominio dessas inovagdes se torna um fator necessario e
primordial para que o individuo seja incluido e inserido de forma ativa na nova sociedade. A
popularizacdo da tecnologia contribui para o desenvolvimento e a formagdo humana,
considerando que elas estdo cada vez mais inseridas no cotidiano, facilitando relacGes diante
da sociedade e também auxiliando na formacdo académica. Para Sanches (2008), o avanco
tecnologico tem influenciado muito nossa vida, ditando modos e comportamentos, criando

inovagdes e conhecimentos diversos e agugando nossa curiosidade.

Sobre esse progresso na tecnologia, Gimenez (2000, p.1) afirma que vivemos um
periodo em que os avangos tecnolégicos nos possibilitam formas de comunicacdo sem
precedentes, e que modelos autoritarios, centralizados, homogeneizantes vao sendo
substituidos por formas descentralizadas, heterogeneizantes, plurais e democraticas de

relacionamento.

A internet € um dos recursos mais utilizados, onde tudo pode ser expresso por meio
digital. E uma ferramenta que auxilia em diferentes atividades do cotidiano, como efetuar um
pagamento, manter contato com pessoas que estdo distantes, realizar cursos online, entre outra
gama de utilidade. A ampliagdo no uso da internet é observada nos seguintes dados, onde de
“37 milhdes de usuarios, em 20057, o indice elevou-se para “aproximadamente 65 milhoes,
em 2009” (CGI, 2010, p. 14). Essa ampliagdo deve-se as TIC’s (Tecnologias da Informagéo e
Comunicacao), que é definida por Mendes (2008) como um conjunto de recursos tecnol6gicos
que, quando integrados entre si, proporcionam a automagdo e/ou a comunicagdo nos

processos existentes nos negocios, No ensino e na pesquisa cientifica e etc.

O emprego da tecnologia vem se tornando cada vez mais comum no ambito escolar,
promovendo uma dindmica melhor no ensino, visto que facilita o entendimento dos assuntos
vistos em sala de aula, tornando-se uma ferramenta de auxilio quando aliada ao método
tradicional de ensino. De acordo com Froes (2004, p. 2), os recursos de tecnologia, como a
multimidia, a internet e a telematica, desenvolvem novas formas de leitura, escrita e, portanto,

de pensamento e conduta.

Para Moran (2007, p. 11), as aulas convencionais estdo ultrapassadas, pois sdao aulas

baseadas no metodo expositivo, onde o professor é o retentor do conhecimento e o aluno é o
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receptor, ou seja, o professor transmite o conhecimento e o aluno decora o conteudo para a
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realizacdo de provas. Entretanto, essa introducéo da tecnologia nas escolas € vista com certo
receio pelos educadores que acreditam que se trata de uma substituicdo dos mesmos,
implicando em alteracdes pedagdgicas. Sanches (2008, p. 11) afirma que o professor ndo pode
fechar os olhos para essa realidade, mas deve agregar esse recurso a sua didatica de ensino,

pois deve ser o mediador entre ambientes tecnoldgicos e alunos.

A incorporacdo das novas tecnologias a educacao deveria ser considerada como parte
de uma estratégia global de politica educativa enfatizando que as estratégias devem
considerar, de forma prioritaria, os professores, levando em consideragdo que “as novas
tecnologias modificam significativamente o papel do professor no processo de aprendizagem
e as pesquisas disponiveis nao indicam caminhos claros para enfrentar o desafio da formacao
e do desempenho docente nesse novo contexto. (TEDESCO, 2004, p.11). Em conformidade
com Bastos apud GRINSPUN (2001, p.25), a educacdo no mundo de hoje tende a ser

tecnoldgica, 0 que, por sua vez, vai exigir o entendimento e a interpretacdo de tecnologias.

Tem-se, assim, pois, que a tecnologia ndo pode estar dissociada da
educacdo: ela é parte integrante do processo educativo e ndo deve ser
tratada isoladamente. Além disso, a tecnologia devera estar presente
ndo como apéndice, mas como realidade que ndo pode ser ignorada
ou desconhecida, da forma mais humana possivel. Logo, um projeto
de educacdo tecnoldgica precisa ter intencionalidade e respaldo
tedrico (RIBEIRO, 2007, p.91).

O grande desafio das escolas é apresentar uma pratica que desperte o interesse do
aluno, s6 que para isso, é necessario atualizar o seu método tradicional de ensino. Para
Valente (1999) tem-se que o computador, quando inserido na escola, podera ser utilizado com
uma abordagem pedagdgica baseada nos métodos tradicionais, em que 0 mesmo servira
apenas para a transmissdo de informacdo, ou podera ser utilizado num outro tipo de
abordagem, criando condi¢cbes para que o aluno construa o Sseu proprio conhecimento.
Zaragoza e Silva (2008) enfatizam a presenca do professor como facilitador, ao fazer interagir

os contetdos de suas disciplinas com os alunos, utilizando o computador como mediador.

Vaérios softwares com carater didatico foram desenvolvidos com a finalidade de
tornarem-se uma opcao pedagogica que proporcione uma eficacia no processo de ensino-
aprendizagem. O artificio ludico dos softwares estimula o aprendizado dos alunos, pois 0s
mesmos sentem-se mais atraidos para o estudo, que se apresenta de maneira clara, interativa e
construtiva, ndo limitando o aprendizado apenas aos métodos comuns de ensino. Conforme

Oliveira e Sousa (2008, p.3) a mente ludica do ser humano
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transforma, desde tenra idade, os objetos em simbolos que lhe d&o prazer, nisto consiste o
brincar, o brinquedo e a brincadeira.

Outro grande desafio para as escolas é 0 ensino da matematica. A disciplina é vista
com aversao pelos alunos que tém grande dificuldade de abstrair conceitos apreendidos nas
atividades de sala de aula, impossibilitando dessa forma uma relagdo destes conceitos com seu
dia-a-dia (MARQUES et al, 2008). Enguanto que do outro lado, os professores sentem-se
desestimulados com essa realidade dos alunos, que apresentam, além dessa desmotivacdo, um

déficit que vem sendo carregado desde o ensino bésico, gerado pela caréncia no ensino.

Diante esses fatores, a matematica torna-se uma das disciplinas mais temidas dentre as
areas de ensino, apresentando insucesso no aprendizado e incumbindo os professores buscar
métodos que facilitem o ensino e enriquecam o saber. A estratégia de utilizacdo de softwares
matematicos vem sendo bastante efetiva para amenizar esse fracasso existente e auxiliar o
ensino do conteddo. Moura (1994) aponta que o papel do jogo esté legitimado na educacao
matematica porque, vinculado ao conceito de atividade, que se coloca como elemento
preponderante para suscitar no sujeito 0 motivo para executar certas acdes, 0 jogo apresenta-

se como estruturador da aprendizagem.

Diante do exposto, visando a promocao da inclusdo digital pedagogica e a necessidade
de melhores resultados no ensino da matematica nas escolas publicas, o presente trabalho tem
como objetivo discutir e analisar a importancia dos softwares na construcao e consolidacdo do
aprendizado, por meio da analise de um estudo realizado em algumas escolas do brejo

paraibano.

METODOLOGIA

O estudo de caso foi feito através da execucdo do Projeto de Extensdo Universitaria -
PROEXT: “DIFUSAO DE NOVAS TECNOLOGIAS COMO INSTRUMENTO DE
INCLUSAO E CONSOLIDACAO DA APRENDIZAGEM EM MATEMATICA NAS
ESCOLAS PUBLICAS”, do campus II da Universidade Federal da Paraiba/UFPB. Para a
realizacdo deste trabalho, a analise transcorreu em turmas do 7° e 8° anos do Ensino
Fundamental da Escola Estadual Carlota Barreira no Municipio de Areia-PB e da Escola
Municipal de Ensino Fundamental Luis Ribeiro Coutinho, localizada na cidade de Juarez

Tavora-PB.
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de informatica, contudo, ndo disponibilizavam de materiais e softwares educativos e além
disso os professores ndo faziam uso do local. Inicialmente, foram instalados os softwares
educativos que iam ser usados no decorrer do projeto. Alguns alunos, com maior dificuldade
na disciplina de matematica e ou que possuiam afinidade foram escolhidos, pelo professor da
disciplina, para participar das atividades. Os encontros eram realizados semanalmente, em
horario oposto ao horario da aula. As atividades foram desenvolvidas em conjunto com o

professor da disciplina, abordando os temas mais criticos quanto a aprendizagem.

Afim de coletar dados acerca do publico alvo, foram aplicados dois questionarios. O
primeiro tratava-se de um questionario socioeconémico, que buscava informacdes da vida
pessoal, da vida escolar, do meio em que estes alunos estdo inseridos, como também da sua
interacdo com as novas tecnologias e sua relacdo com a matematica. O segundo questionario
foi um teste de sondagem, que dispunha de diversas questdes de matematicas béasica, para

identificar o nivel de conhecimento dos alunos.

A partir das maiores dificuldades que sdo comumente apresentadas pelos alunos em
relagdo a disciplina de matematica, foram selecionados os softwares a serem trabalhados.
Todos os softwares sdo livres, com facilidade de instalacdo como também de execucdo,

apresentando layout simples e atrativo, favorecendo a aceitacdo do publico alvo.

O primeiro software trabalhado foi o Tux of Math Command, a fim de melhorar o
aprendizado das quatro operac0es, instigar o calculo mental e o raciocinio logico, visto que,
os alunos eram estimulados a resolverem os calculos propostos pelo jogo mentalmente, para
acelerar as suas habilidades. Foi proposto aos alunos competi¢cbes para que houvesse um
maior interesse. A interface do jogo € bem atrativa e o principal objetivo do jogo € resolver as
expressdes numéricas sem deixar que 0s meteoros atingissem o solo. A medida que as
expressdes iam sendo resolvidas, as fases do jogo ia avancando e o desafio ficando mais
dificil. De acordo com Silva et al (2013) com a utilizagdo do jogo as criancas poderao resolver
problemas simples em seu cotidiano, como: na divisdo de brinquedos, compra de objetos, e
até mesmo em suas brincadeiras que exigem habilidade de matematica, nas operacdes de

adicgéo, subtracdo, multiplicagéo e divisao.

O segundo software utilizado foi o Geogebra, que visa amenizar as dificuldades
existentes no ensino da geometria e algebra, onde os alunos aprendem na préatica a

desenvolver e criar através das ferramentas os conceitos vistos em
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e de figuras geométricas, entre outros) e manipular figuras ja finalizadas. Por se tratar de um
programa bastante completo, apresenta também ferramentas mais avancadas, dispondo
trabalhar com vetores e derivadas. Um grande atributo do software é a sua facilidade de
assimilar as informacg6es, ja que, de acordo com a movimentagdo das figuras construidas,

pode-se observar as suas caracteristicas.

Outro software trabalhado foi o KBruch, programa para realizar calculos com fracdes.
Tal programa, apresenta uma interface menos atrativa que as demais, porém oferece diversos
exercicios envolvendo fragGes, como realizar a comparagdo entre fracdes estabelecidas pelo
jogo, fazer a conversdo para fracdo, fatorar para encontrar os seus nimeros primos e a

atividade principal que € a de resolver operacdes matematicas com as fracoes.

O Fraciomia foi o tltimo software trabalhado com os alunos. Apresenta-se como uma
excelente ferramenta de trabalho pois possui uma interface bastante interativa, com facilidade
de execucdo nas tarefas além da grande atracdo ludica. Aliado ao KBruch, o Fraciomia
também tem o objetivo de reforcar os estudos relacionados a fragdes, como soma, subtracgdo,
multiplicacdo e divisdo. Trata-se de uma midia digital em que o aluno se coloca no lugar de
um alquimista que formulard pocGes. Os ingredientes das pocbes se ddo através do

conhecimento e das resolugdes corretas dos exercicios sobre fracdes propostos pelo jogo.

Ao final de todas as atividades semanais do projeto, realizadas com os alunos, foi
realizado um evento com os professores das escolas, onde por meio de apresentaces,
explanou-se 0s objetivos e a forma de utilizacdo dos softwares. Foram distribuidas midias
digitais que continham os jogos que foram utilizados e algumas propostas de atividades para
que os professores pudessem dar continuidade a acdao de difusdo de novas tecnologias. Além
disso, foi distribuido um questionario com os professores para que 0s mesmos avaliassem o

desempenho dos alunos que haviam participado do projeto e analisar a eficiéncia do mesmo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante das analises dos testes socioeconémicos de ambas as institui¢des, foi observado
gue a maioria dos alunos advém da zona rural, possuem renda familiar inferior a um salario

minimo, uma parcela minima possui contato com microcomputadores, consequentemente nao
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uso da tecnologia para a melhoria do aprendizado. Diante dessa perspectiva, sdo grandes as
dificuldades a serem enfrentadas para que as novas midias digitais sejam utilizadas
efetivamente como um recurso pedagdgico, visto que, além das dificuldades vindas pelas
condicBes sociais apresentadas pelo alunado, observa-se também as dificuldades de insercéo
da tecnologia nas escolas, pois as mesmas estdo equipadas de laboratérios de informatica,
porém os professores ndo fazem uso do mesmo por ndo conterem um conhecimento basico da
tecnologia Papert (1994, p.70) afirma é necessario que os professores desenvolvam a
habilidade de beneficiarem-se da presenca dos computadores e de levarem este beneficio para

seus alunos”.

De acordo com os graficos a seguir, podemos observar, através do teste de sondagem
realizado, que a maioria dos alunos tinha um alto grau de dificuldade na disciplina de
matematica, onde se constata que sdo poucos 0s alunos que ndo apresentam nenhuma
dificuldade com a disciplina, no que diz respeito a interpretacdo e resolucdo de problemas.
Diante dessa informacéo, deve-se haver um planejamento para incluir formas para facilitar,
ndo apenas o ensino, mas também o aprendizado. E necessario apresentar aos estudantes um
método de ensino mais pratico, que intensifique a melhora no aproveitamento da disciplina,
havendo uma associacdo direta com 0 que € visto em sala de aula, ndo se detendo
exclusivamente as aulas expositivas com lousa, livros e caderno. As tendéncias de uso do
computador na educacdo ja mostram que ele pode ser um importante aliado neste processo

que estamos comecgando a entender (VALENTE, 2003).

GRAU DE DIFICULDADE NA DISCIPLINA DE
MATEMATICA DOS ALUNOS DE JUAREZ TAVORA

7,41%

22,22% 33,33%

37,04%

= Muita Pouca Média Ndo tenho

Gréfico 1.: Dados referentes ao teste de sondagem dos alunos do 7° e 8° ano, manha e tarde, da
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Escola Municipal de Ensino Fundamental Luis Ribeiro Coutinho (Juarez Tévora-PB).

GRAU DE DIFICULDADE NA DISCIPLINA DE
MATEMATICA DOS ALUNOS DE AREIA

17,5% 10%

0% 42,5%
(]

= Muita = Pouca Média Nao tenho

Gréfico 2.: Dados referentes ao teste de sondagem aplicado aos alunos do 7° e 8° ano, manha e tarde,
da Escola Estadual Carlota Barreira (Areia-PB).

De acordo com os testes de sondagem aplicados com os alunos, foi observado que ndo
detinham o dominio na interpretacdo e utilizacdo de ndmeros positivos e negativos,
reconhecimento de nimeros fracionarios e nimeros decimais, como também apresentavam
elevada dificuldade no uso das quatro operagfes fundamentais. Essas dificuldades
apresentadas nas operacdes matematicas basicas acarretam bloqueio em assimilar conteddos
mais complexos que sdo trabalhados no decorrer da carreira escolar, confirmando que devesse

existir um maior investimento na educacdo basica.

COMPETENCIAS DOS ALUNOS DE JUAREZ TAVORA

@ (%) ACERTOS [ (%) ERROS

81,80%

77,30% 72,70% 77,30%
63,60%
54,50%
45,50%
36,40%
o
18,20% 22,70% 27,30% 2’109‘3

Interpretacdo e  Utilizar as quatros Nlmeros e Reconhecimento  Tratamento de NUmeros e

utilizacdo de Operagoes operacdes, de niimeros informacdo operacdes,
nuimeros positivos  fundamentais enfatizando fraciondrios enfatizando o

e negativos interpretacdo com estudo e
o entendimento de entedimento de

enunciados numeros decimais

Gréfico 3.: Habilidades e competéncias dos alunos do 7° e 8° ano, manha e tarde, na disciplina de
matematica da Escola Municipal de Ensino Fundamental Luis Ribeiro Coutinho (Juarez Tavora-PB).
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COMPETENCIAS DOS ALUNOS DE AREIA

@(%) ACERTOS M@ (%) ERROS

51,67%

51,67% O Oneen (o
el “Caa v 0.00%50.00% 10 P
' % 50,00%50,00% 48,33%

8,33%
s
Numeros e Reconhecimento  Tratamento de Nimeros e
operacdes de nimeros nformagdo operacdes,
enfat fracionarios enfatizando o
nterpretacdo com estudo e
o entendimento de entedimento de
enunciados nimeros decimais

Gréfico 4.: Habilidades e competéncias dos alunos do 7° e 8° ano, manha e tarde, na disciplina de
matematica da Escola Estadual Carlota Barreira (Areia-PB).

Através da andlise dos dados obtidos por meio dos testes, € necessario que haja uma
nova proposta pedagodgica para reduzir as dificuldades e limitacbes no processo ensino-
aprendizagem. A utilizacdo das midias digitais é louvavel para o ensino por apresentar-se
“como ferramenta pedagogica de apoio essencial para o ensino, pois assume um novo método
de transmissdo de conhecimentos nessa reforma dos sistemas educativos (SILVA et al., 2005,
p. 32-33).

Para Kenski (2008), o objetivo da tecnologia ndo é acelerar o processo de ensino-
aprendizagem, ou somente ensinar novas habilidades tecnoldgicas, o grande desafio é
combinar a utilizacdo da tecnologia com novas estratégias instrucionais, auxiliando as escolas

a proporcionarem aos alunos aprendizagens significativas.

Com a execucdo do projeto e a inclusdo de uma nova ferramenta educacional, foi
constatado, que os alunos melhoraram a realizacdo de calculos mentais, houve um acréscimo
na capacidade de assimilagdo dos conteldos em sala de aula e ocasionou uma consequente
inclusdo digital. Segundo relatado dos professores, no questionario respondido, apesar dos
alunos ainda possuirem grandes dificuldades no uso das quatro operacdes fundamentais é
notavel o aumento do rendimento dos alunos apos a inclusdo dos programas computacionais,

no que diz respeito ao aprendizado e ao interesse pela disciplina.
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CONCLUSOES

Os beneficios da difusdo e utilizacdo de novas tecnologias para o desenvolvimento do
processo de ensino e aprendizagem da disciplina de matematica sdo iniUmeros, pode-se citar
que propiciaram ao aluno um melhor raciocinio logico e possibilitaram uma ampliacdo do
conhecimento ja adquirido. A utilizagdo dos softwares matematicos mostrou-se ainda bastante
eficiente para uma melhor assimilacdo dos contetdos vistos em sala de aula, facilitando o
processo de aprendizagem. Tanto os alunos quanto os professores avaliaram positivamente a
insercdo dos softwares, constatando-se que, além de um progresso no aprendizado, houve
também uma melhor interacdo entre os alunos, pois além do contato no horario das aulas

também tinham um estreitamento na relagdo por meio do desenvolvimento do projeto.

Os softwares mostram-se como um recurso facilitador no processo de ensino-
aprendizagem, entretanto, os laboratérios de informatica ndo devem substituir as salas de aula.
A utilizacdo efetiva da tecnologia sé podera ser realizada quando os professores superarem o
medo de fazer uso das mesmas, utilizando-as como apoio para auxiliar suas aulas e a favor da

educacéo.
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