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RESUMO

Este artigo tem por objetivo analisar a construgdo do conhecimento de um conteido matematico
a partir de uma metodologia construtivista, incluindo o uso de softwares como material didatico,
0 TuxMath, Racha Cuca e a utilizagdo de historias ilustradas, que serdo criadas a partir de
situacdes cotidianas. Desta forma, esses materiais foram inseridos em uma dindmica na qual
envolverd aspectos de jogos, como personagens, fases, recompensas, penalidades e entre outros,
a qual se chama Expresso das Expressdes. A andlise feita a partir da realizagdo de um minicurso
onde foram abordadas as relagdes entre as operagdes inseridas nas expressdes aritméticas, tendo
como objetivo o aprendizado de maneira interativa e eficiente com o uso de recursos
tecnoldgicos que facilitard a visdo e absorgdo do conteddo por parte dos estudantes através de
um minicurso, onde os publicos alvos sdo estudantes de 7°, 8° e 9° ano do ensino fundamental
com duracdo de 8h.

Palavras-chave: Aritmética; Minicurso; Software;  Construtivista; Ensino-
aprendizagem.

INTRODUCAO

A organizacdo curricular académica em seu geral segue um formato de
progressdo, em que ao passar dos anos letivos ha o aprofundamento e introducédo de
novos conceitos em todas as areas de ensino, ou seja, algo que ja foi visto em um ano,
no outro pode ser visto de forma que lhe sdo adicionados novos métodos,
caracteristicas, elementos, dentre outros.

Dessa forma, ao observar os documentos curriculares para os anos finais do
ensino fundamental, como os Parametros Curriculares Nacionais — PCNs (1997) e os
Pardmetros para a Educacdo Basica do Estado de Pernambuco (2012) pode-se perceber

a presenca dessa progressdo, analisando mais especificamente na matematica, é nitido
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que um contelido a ser visto no 6° ano no campo dos numeros e operagdes também deve

ser visto no ano seguinte, de forma que had um aprofundamento do estudo em questao
com o intuito de que o aluno possa progredir no seu aprendizado.

Nesse sentido, nos atentamos para a importancia de analisar como a tecnologia
pode auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de alunos do 7°, 8° e 9° ano do
ensino fundamental em relagdo as expressdes aritméticas. Quanto a esse contetdo,
observamos que nos documentos curriculares, os Parametros Curriculares Nacionais
(1997) e os Parametros para a Educacdo Basica do Estado de Pernambuco (2012),
apresentam como habilidade que os estudantes ao fim desse estudo, consigam resolver e
elaborar problemas que envolvam diferentes operacGes, em que a diferenca entre cada
ano, se da pela adicdo de novas operacoes.

Tendo em vista que a partir 7° ano do ensino fundamental € esperado que 0s
alunos ja conseguissem resolver problemas que envolvam diferentes opera¢@es ja com
0s parénteses para em seguida inserir outras operacGes, € comum que 0s estudantes
facam a seguinte pergunta: Por onde devo comecar a resolver uma expressdo numerica?

Com base nesse contexto, o presente trabalho visa explorar as operacdes,
propriedades e relages inseridas em expressdes numéricas de maneira dindmica e
aprofundada de forma a incluir a utilizagdo de softwares como recurso didatico. Dessa
forma, espera-se proporcionar aos estudantes uma melhor compreensdo sobre o assunto

facilitando no processo de ensino e aprendizagem dos conteudos futuros.

DESENVOLVIMENTO

De fato o ensino da matematica assim como de qualquer outra disciplina
ministrada na escola basica, é fundamental para a formacdo do individuo, como
cidaddo, e como profissional. Todo conteddo matemético contém suas regras e
definicdes, cabe ao professor trabalhar com elas da melhor maneira possivel, pois € de
grande importancia 0 modo como os educadores lidam com os contedos matematicos

em sala, pois 0 modo que se ensina, reflete na aprendizagem do estudante.

Em relacdo ao processo de ensino, Fardo (2013, p. 34) afirma:

(...) deve promover as condi¢Bes para que a aprendizagem acontega, com
maior énfase no modo como isso ocorre do que no que nos conteddos
propriamente ditos. Com essa atitude, o professor é capaz de auxiliar na
construcdo da autonomia do individuo, fazendo com que ele passe a aprender
por si.
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Dentre os contelldos matematicos estudados na escola bésica, encontramos as

expressdes aritméticas, objeto de estudo desse trabalho, que envolve regras que acabam
por vezes sendo apenas decoradas pelos estudantes com a finalidade de resolver
exercicios, que geralmente, sdo dados de maneira rotineira, com o objetivo de fixar o
que esta sendo ensinado. Segundo Silva (2009), as expressdes numeéricas sao geralmente
ensinadas dessa maneira pelos professores, pois no livro didatico essas expressdes vém
acompanhadas de um conjunto de regras as quais devem ser seguidas para que se

encontre o resultado correto.

A existéncia das regras mencionadas acima € inegavel. Segundo Gregolin
(2002), expressdes numericas representam uma ideia de quantidade, ou seja, existe uma
Unica solucdo que s6 é encontrada seguindo um roteiro descrito da seguinte maneira:
primeiro deve-se efetuar as multiplicacdes e as divisbes de acordo com a ordem que
aparecem na expressdo. Caso aparecam, a segunda coisa a ser feita é resolver as
operacBes de adicdo e subtracdo também obedecendo a ordem a qual tenham sido

escritas.

Ainda seguindo a linha de pensamento de Gregolin (2002) em algumas
expressdes podem aparecer 0s seguintes simbolos: parénteses (), colchetes [ ] e chaves
{ }, se os trés citados estiverem presentes em uma Unica expressdo deve-se inicialmente
resolver as operacdes que estdo dentro dos parénteses em seguida as que estejam nos

colchetes e por Gltimo as que estiverem nas chaves.

No entanto, decorar todo esse conjunto de regras torna o processo de
aprendizagem cansativo para o aluno. A partir dessa observagdo, buscamos tornar o
aprendizado dessas regras algo mais dindmico. Uma das possiveis alternativas para
alcancarmos esse objetivo € a utilizacdo de tecnologias que auxiliem no processo de
ensino, assim como defende o Prof. Marcelo Antonio dos Santos em seu trabalho
“Novas tecnologias no ensino de matemaética: possibilidades e desafios”. Outro recurso
que pode ser utilizado € o principio da Gamificagdo, processo defendido pelo Professor
Fardo (2013).

O que diferencia esse trabalho dos demais citados € a aplicacdo de todas essas
metodologias em uma Unica abordagem, utilizando a combinacdo do que cada conceito

pode nos oferecer para obter um resultado satisfatorio para os professores e estudantes.
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METODOLOGIA

Esse projeto foi aplicado em um dos laboratérios da UPE — Campus Garanhuns,
teve 8 horas de carga horaria. Essas 8 horas foram divididas em 4 para o primeiro dia e
4 para o segundo. Como a realizacdo do projeto durou dois dias diversas atividades
foram realizadas ao decorrer dessas 8 horas, as quais serdo detalhadas mais adiante.

Dessa forma, o desenvolvimento desta pesquisa deu-se a partir de uma dinédmica,
denominada Expresso das Expressdes, que consiste em uma espécie de jogo onde 0s
estudantes escolhem entre cinco personagens pré-estabelecidos que apresentam
vantagens e desvantagens Unicas. Todos 0s personagens tém nome e habilidades
especiais como esta descrito a baixo:

I. O Negociante: A habilidade desse personagem permite que o jogador tenha
5min extras em cada questdo pagando 20% dos pontos da questao.

II. A Vidente: Sua habilidade permite observar quais serdo as perguntas
concedendo ao jogador a opcdo de qual ou quais vai responder primeiro desde
gue abra méo de 20% dos pontos da questéo.

I1l. O Pesquisador: Como o proprio nome sugere é concebido ao pesquisador dois
matérias de pesquisa que lhe ajudaram a encontra a solucdo de diversas
questBes, porém é necessario que o jogador desista de 25% do tempo limite da
questao.

IV. A Feiticeira: Com seus poderes ela é capaz de usar as habilidades dos outros
quatro avatares com a condi¢do de pagar duas vezes o custo da habilidade.

V. O Calculista: Por causa de sua imensa habilidade com os nimeros o calculista
pode dobra o0s pontos recebidos por uma resposta correta contanto que desista de

25% do tempo limite de cada questao.

A partir disso, cada avatar estard presente no Gltimo vagdo de um trem e o

objetivo sera chegar ao primeiro vagdo. Porém para mover o seu personagem no trem o

estudante tera que resolver problemas, dentro de um intervalo de tempo determinado,
que serdo tirados tanto do software TuxMath como das historias ilustradas. Dessa
forma, a metodologia adotada facilitard o ensino e a aprendizagem e possibilita o

estudante a construir os conceitos discutidos na aula.
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Inicialmente, apresentaram-se aos estudantes as regras da dinamica e como sera

seu desenvolvimento. A partir dessas informacdes, cada estudante escolhe seu
personagem de acordo com a habilidade que lhe chama mais a atencdo. Antes de
comegar a dindmica, sao apresentadas algumas historias ilustradas com elementos e
acOes do cotidiano que envolvem expressdes numéricas para que os estudantes possam
entender como estas aparecem em nosso cotidiano, bem como, as resolucdes com as
operagdes utilizadas em problemas desta natureza.

Em seguida, foram colocados os primeiros problemas da dinamica para 0s
alunos resolverem dentro de um intervalo de tempo determinado. Assim que esgotasse 0
tempo de cada etapa, eram analisados quais 0s estudantes que conseguiram resolver os
problemas para que pudessem passar para a proxima etapa (vagdo). Os que ndo
conseguiram, permaneceram na mesma etapa e na proxima rodada todos receberam
outro problema com o mesmo nivel do anterior, onde eles poderiam acertar e passar
para 0 proximo vagdo, como também poderiam escolher uma das perguntas bonus
possibilitando o estudante empatar com os demais ou passar a frente.

No intervalo de tempo entre cada etapa da dindmica, foram resolvidos junto com
os estudantes os problemas da etapa anterior, discutindo os meios de resolugéo
utilizados pelos estudantes e evidenciando as propriedades das operagGes com certo
‘rigor’ com o intuito de mostrar o porqué da validade de certas propriedades essenciais
no estudo das operagdes e consequentemente nas expressdes numericas. Dessa forma, €
espera-se que essa interacdo possa diminuir as chances de incompreensao por parte dos

alunos, uma vez que permite que estes tenham um aprendizado mais intuitivo.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O minicurso realizado no laboratério de informéatica da Universidade de
Pernambuco — UPE contou com a participacdo de cinco alunas da rede publica de
ensino. Inicialmente, de maneira breve, o minicurso foi apresentado aos participantes:

desde seus objetivos, até o que seria feito durante a realizacdo do mesmo.

A principio, o foco foi expor as operacdes basicas de uma maneira mais

detalhada, destacando suas propriedades ¢ fazendo uma “ponte” com o contetido

principal a ser trabalhado no minicurso: expressdes aritméticas.

Para resolver uma expressdo numérica, devem ser observados os seguintes
pontos: se ha existéncia dos sinais, parénteses, colchetes e chaves e quais as opera¢des
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presentes na expressdo, pois ha regras de resolucdo de acordo com a existéncia desses

itens. Com base nisso, e apds a exposicdo das operacOes basicas, suas propriedades e

defini¢es, foi colocado no quadro branco a seguinte expressao:
8+2x4

Na expressao dada, ha duas solucGes possiveis: 16 e 1, porém, apenas uma € a
correta, qual seria? Os participantes ficaram bem divididos em relacéo a resposta. E no
geral, foi exposta a seguinte justificativa: de acordo com a ordem de resolucdo das
operagdes numa expressao, primeiro resolve multiplicacdo e divisdo, depois, adicdo e
subtracdo. E como h& apenas as duas primeiras, seria dificil decidir qual resolver
primeiro, e ainda, apontaram que seria mais facil saber a ordem de resolver se houvesse
a existéncia de parénteses, pois, sabe-se que s@o 0s primeiros que devem ser eliminados
da expressdo quando aparecem. Apds a discussdo, foi dito que uma expressao desse tipo

se resolve na ordem na qual ela aparece, logo, a resposta correta é 16.

No processo de Gamificacdo foram criados 5 personagens. Cada personagem
tinha um poder que so foi revelado depois da escolha dos mesmos, onde o objetivo era
fazer com que os participantes fossem capazes de se adaptar aos beneficios e
contratempos que cada personagem trazia consigo, como por exemplo, abrir mdo de um
determinado tempo ou pontos. Os poderes dos personagens sé foram aplicados durante
as dindmicas e atividades, as quais contam com questdes e situacdes-problema que
envolvem os conceitos ja vistos de expressGes numéricas e por meio destas foi possivel
auxiliar os participantes com dicas e desafios para que assim chegassem ao resultado

com éxito.

Na dinamica, foram propostas algumas situacdes-problema onde o objetivo era
observar como 0s estudantes construiam de forma intuitiva o conceito de expressoes.

Em seguida, foi realizada a institucionalizagdo dos conceitos.

Os softwares educativos utilizados foram o Tuxmath e jogo da aritmética, onde
através deles foi possivel ampliar os conceitos trabalhados, incentivando o uso de forma
dindmica e motivando os estudantes a aprender de forma inovadora, por meio de um

ambiente de competicdo, pois cada colocacdo recebia certa pontuacdo para ser

acrescentada ao final de cada momento.
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O jogo Tuxmath € na verdade uma missdo, onde quem estd jogando tera de

tentar salvar os iglus e seus pinguins da queda de meteoros, 0s quais séo acompanhados
por operacfes matematicas que serdo destruidos com um raio laser a partir de cada

resposta correta.

O jogo Aritmético permite que os estudantes desenvolvam e aperfeicoem a
capacidade de célculo mental para interpretar e raciocinar matematicamente em
situagdes cotidianas com nimeros inteiros, no qual é disponibilizada uma expressdo que
sO contem as operacOes basicas e o resultado, ou seja, tem que preencher 0s espagos

para obter o mesmo resultado.

Durante a aplicacdo das atividades, foi disponibilizado um tempo para que a
mesma fosse solucionada e no decorrer das resolugdes os participantes poderiam utilizar
a habilidade respectiva a cada personagem escolhido. No entanto quando usado, cada

personagem disponibilizava uma vantagem e uma desvantagem.

Todas as atividades, dinamicas e softwares educativos utilizados, conforme a
participacdo tinha pontuacdo para cada colocacdo, que ao final foi contabilizado e
entregue a premiacdo para o primeiro e segundo lugar, todas se desenvolveram muito
bem com o que foi proposto, a forma como foi auxiliado e a contribui¢do dos softwares

educativos no processo de ensino-aprendizagem.

Durante a aplicacéo deste projeto, foi possivel observar que os resultados foram
satisfatdrios, pois a forma como foi integrado o contetdo, a Gamificacdo e os softwares
educativos tornaram o minicurso dinamico e prazeroso atuando de forma significativa

tanto para os educandos quanto para o educador.

CONSIDERACOES FINAIS

A educacdo é um direito social garantido para todo cidaddo de acordo com a
constituicdo brasileira, porém, sozinha ela ndo modificara a sociedade. Partindo desse
ponto, é fundamental que a escola seja um local de valorizacdo ao conhecimento, deve

amar o conhecimento, isto €, ela deve ser um local de realizagdes humanas, onde deve-

se valorizar a real construcdo do aprendizado.

Sabe-se que hoje em dia em uma sala de aula ndo basta apenas transmitir o
conteldo de maneira tradicional focado em memorizacdo de algoritmos para resolucéo
de centenas de exercicios. A metodologia que um educador utiliza, define o andamento
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de sua aula, e hoje no século XXI, conhecido por muitos como a ‘Era da Tecnologia’

ainda ha professores “ultrapassados” que ndo se adaptaram com o tempo e continuam
como metodologias tradicionais de ensino que nao satisfazem mais as necessidades dos

estudantes dentro de uma sala de aula.

Retomando o termo ‘Era da Tecnologia’ e se tratando da tecnologia, ¢
fundamental saber que sua utilizacdo ndo € especifica para servir como base de
propagacdo apenas para a classe alta, seu foco deve ser a potencializacdo do
desenvolvimento humano, onde consequentemente deve ser aproveitada para 0 acesso

ao conhecimento.

Tendo em vista que, a aplicacdo do Minicurso com o auxilio da Tecnologia por
meio de softwares relacionados aos conteldos abordados se deu da forma que era
esperado, com a boa interacdo dos espectadores (alunos de 7° ao 9° Ano do Ensino
Fundamental I1), e uma construcdo construtivista do conhecimento que foi facilitada
justamente pelos recursos tecnologicos aliados a metodologia utilizada ao longo do

Minicurso.

O resultado foi satisfatorio, e motivador. Motivador pelo fato de saber que na
‘Era da Tecnologia’ ¢ extremamente viavel aliar softwares e aplicativos ao processo
educacional gerando uma satisfacdo tanto para o professor quanto para os alunos. No
caso do professor essa satisfacdo se da exatamente por conseguir transmitir o conteddo
de maneira ladica e eficiente, ja no caso dos alunos, se torna satisfatorio por terem
absorvido o conteldo sem a memorizacdo mecanica de algoritmos matematicos. Por
fim, vale ressaltar que a utilizacdo da tecnologia durante o minicurso sé se deu de forma

benéfica por ter sido diretamente relacionado ao propdsito do evento.
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