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Resumo

Este trabalho tem como objetivo de sociaizar experiéncias vivenciadas em duas escolas do
municipio de Catolé do Rocha-PB, durante a execu¢do do projeto de extensdo Matematica e
suas perspectivas, cujo objetivo foi desenvolver processos didatico-metodoldgicos que
mostrasse a0 aluno a matematica no cotidiano escolar e ampliasse as possibilidades de
aprendizagem e aplicabilidade no contexto social. Neste artigo, apresentaremos uma descricao
das ag0es realizadas nas escolas, consistindo na utilizagdo de softwares educacionais que
aprimorassem a linguagem usua dos aunos pela disciplina. Como resultado, averiguamos
que a partir da utilizacdo de softwares educacionais foi possivel melhorar 0 processo de
ensino, e consequentemente o desempenho dos alunos, permitindo compreendé-los em sua
atuacdo, na qua foi possivel retirar elementos suficientes para intervir nos aunos de forma
cadavez mais dindmicae ludica

Palavras chave: matematica. processos didaticos metodol6gicos. softwares educacionais.
cidadania. dificuldades de aprendizagem.

1. Introducao

As metodologias utilizadas no ensino da matematica, atualmente, seguem expressdes
tradicionalistas, caracterizada pela imposicdo de idelas do professor. A exposicdo do
conhecimento por parte do educador ndo foi trabalhada a fim de proporcionar um
guestionamento sobre os seus contedidos repassados, sua importancia, e de um modo especial
trabalhar maneiras aternativas nas quais, proporcionem melhor absor¢cdo por parte do
alunado.

Devido esse modelo retrogrado de ensino, é percebido que grande parte dos alunos
enfrenta uma série de dificuldades relacionadas a Matematica quando chegam ao Ensino
Fundamental, e grande parte destes alunos finaliza 0 Ensino Médio sem ter uma opinido clara
do que realmente é a disciplina, da utilizacdo de seus conteldos e da acepcdo de suas
expressoes e aproveitamentos em atividades do cotidiano.

Apesar dos avangos com 0s novos métodos curriculares de ensino (ensino médio

inovador) e as escolas brasileiras estarem aprimorando melhores formas de ensinar com salas
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de aulas mais interativas e dindmicas, as novas tecnologias na educagdo ainda gera muitas
duvidas e questdes.

Nosso trabalho caracteriza-se como um estudo de caso organizado em torno de uma
experiéncia formativa de um projeto de extensdo que objetivou mostrar aos alunos e
professores de duas escolas do municipio de Catolé do Rocha-PB novas praticas de ensino e
aprendizagem na disciplina Matemética. Tendo por objetivo compreender um problema
definido, visando estimular a compreensdo, sugerindo métodos ou hipéteses (GIL, 1999).
Assim, a meta desse trabalho consiste em averiguar o impacto das novas possibilidades de
aprendizagem na Matematica, visando a utilizagdo de softwares que aprimoram a linguagem
usual do aluno nadisciplina

2. Desafios no processo de ensino-aprendizagem da M atematica

De geracdo a geracdo a matemética ocupa o posto de disciplina dificil e odiada pelos
alunos. Esse problema é apontado em todos os niveis de ensino e, surgiu devido a
metodologia do professor, a prépria fata de materiais didaticos e aos falsos enigmas que a
matemética nos trouxe. Tornando assim, sua assimilagdo complexa pelos aunos. E o que
afirma Ponte (1994, p. 24),

Para os aunos, a principa razéo do insucesso na disciplina de Matemética
resulta desta ser extremamente dificil de compreender. No seu entender, os
professores ndo a explicam muito bem nem a tornam interessante. Nao
percebem para que sirva nem porque sdo obrigados a estudéa-la. Alguns
alunos interiorizam mesmo desde cedo uma auto-imagem de incapacidade
em relacdo a disciplina. De um modo geral, culpam-se a si proprios, aos
professores, ou as caracteristicas especificas da Matematica.

O grande desafio no processo de ensino da matemética é encontrar a melhor forma de
aprendizagem, tornando necess&rio 0 desenvolvimento de um programa dindmico que
proporcione o ensino ligado a problemas atuais.

Assim, os debates sobre o construtivismo tém fomentado discussdes e reflexdes sobre
as novas metodologias aplicadas nas escolas, as andlises apontam para serem utilizadas
diretamente ligadas as necessidades do educando. Portanto, “ficar em uma sala de aula, na
qual existe apenas um fluxo de informac&o e onde ndo se pode trabalhar colaborativamente
com os outros individuos, torna-se algo que ndo desperta interesse a essa nova geragéo”
(SOTILLE et. Al, 2013).



Deste modo, para gudar os alunos na abstragdo da matemética, uma aternativa
necessaria e apontada neste trabalho € a utilizaco de softwares mateméticos em sala de aula
gue estimulam o raciocinio-logico por meio de atividades de carater |udico e educaciona. Na
internet € possivel encontrar um leque de softwares disponiveis que podem reforcar o
aprendizado do aluno através de um computador e uma conexdo. Assim, iremos mostrar a
seguir os desafios e as possibilidades que essas tecnol ogias possibilitam no ensino.

3. Os desafios e as possibilidades das novas tecnologias de informacdo e

comunicacéo no Ensino

O professor normamente tem receio das novas Tecnologias de Informagdo e
Comunicacdo (TICs), prefere os meios de educacdo tradicionais, que vem sendo utilizados ha
muito tempo, pois ja tém total dominio do seu uso. Para Melo Neto (2007, p.107) “E natural
que o professor defenda os meios que domina como as aulas expositivas, o livro didatico e
guadro branco, mas ha outras maneiras de explorar e representar o mundo e o professor tem o

direito de conhecé-las”.

A profissdo professor sempre teve umarelacéo direta com livros, giz, quadro
negro e papel. Nos ultimos anos, isso mudou bastante. O universo dos
recursos do docente entrou em expansao - pode ndo abrir m&o do materia de
sempre, mas incorpora hoje uma relagdo direta com atecnologia (CHAGAS,
2010, p. 16).

As novas TICs provocaram mudancas significativas no processo de ensino-
aprendizagem, abordagem pelo professor, compreensdo pelo aluno e o contedido vinculado.
Quando bem utilizadas provocam alteracfes na articulacdo de ensinar. S0 encaradas como
recursos didaticos e estéo longe de serem utilizadas em todas as suas possibilidades para uma
melhor educagdo. As mudangas que as TCls trouxeram para educagdo foram positivas,
transformando as salas de aulas tradicionais em espagos dindmicos e aternativos de
aprendizagem.

Contudo, a tecnologia néo traz apenas beneficios e por sermos 0s pioneiros pagamos
um preco caro. N&o temos a no¢do do quanto a tecnologia pode ter consequéncias, podem
surgir desafios individuais e coletivos para se resolver. Estd nesse ambiente tem suas
consequéncias.

Mas afinal, quais sGo 0s problemas existentes entre as midias nos processos

educacionais? Para Kenski (2007), as causas sdo multiplas, o primeiro deles € a falta de



conhecimento dos professores para 0 melhor uso pedagdgico das tecnologias, sobretudo as
TICs. Na maioria das vezes, esses profissionais do ensino estdo mais preocupados em “passar
0 contetdo”, sem se preocupar com o aluno. Outro problema relatado pela autora € a néo-
adequacao das tecnol ogias ao conteido que vai ser ensinado e aos propositos do ensino.

O professor ainda enfrenta muitos desafios em relacdo ao uso das tecnologias na
escola, além disso, tem pouco acesso e conhecimento sobre o leque de possibilidades que as

mesmas oferecem. Assim,

O professor precisa enfim ter acesso a conhecer quais S80 as opgoes
tecnoldgicas disponiveis na sociedade, ndo para aceitalas sem
guestionamento no seu cotidiano, mas para com criticidade decidir a melhor
forma de utilizé-las em beneficio da aprendizagem de seus aunos, e pode
assim contribuir com a consciéncia na dimenséo coletiva (MELO NETO,
2007, p.112).

S80 inumeros os desafios existentes na adequacdo dos professores, alunos, contelidos
e tecnologias para realizagao de processos educacionais significativos em sala de aula. Néo ha
duvidas sobre a producéo em grande escala de recursos didéticos tecnol 6gicos que visam dar
suporte ao educador quanto ao repasse e a absor¢do do conhecimento. Mas, para que esse
método seja referencial é “necessario ter muito clara a abordagem educacional a partir da qual
ele sera utilizado e qual o papel do computador nesse contexto. E isso implica ser capaz de
refletir sobre a aprendizagem a partir de dois polos. a promocao do ensino ou a construcéo do
conhecimento pelo aluno” (VALENTE, 1997, p.19).

Apesar dos avancos, temos uma pequena parcela de professores que utilizam esses
recursos em suas aulas. Na area de exatas o problema € recorrente, em especial no campo da
matematica, uma ciéncia de dificil compreensdo, na qual muitos alunos demonstram cada vez

mais dificuldades no aprendizado. Assim,

Quando observamos o0 gue acontece com 0 ensino de matemética na escola
notamos que o argumento nobre, 0 desenvolvimento do raciocinio 16gico-
dedutivo, ndo é o subproduto mais comumente encontrado. Muito pelo
contrério. Aprender matematica ou fazer matematica € sinbnimo de fobia, de
aversdo a escola e, em grande parte, responsavel pela repulsa ao aprender.
Assim, o que foi introduzido no curriculo como um assunto para propiciar o
contato com a ldgica, com o processo de raciocinio e com o
desenvolvimento do pensamento, na verdade acaba sendo a causa de tantos
problemas relacionados com o aprender (VALENTE, 1993, p.7- 8).

Diante de todas as dificuldades que os educandos apresentam em relacdo a ciéncia

exatas. E possivel integrar ferramentas computacionais com a finalidade de trabahar e



desmistificar melhor os contelidos mateméticos de forma que traga a inclusdo na sala de aula,
além de tornar a aula bem mais atrativa.

4. Novas per spectivas tecnol 6gicas no ensino da matematica

Pensar no ensino da matemética sugere atualmente incluir uma forte dimensao no uso
das TICs. A utilizagdo de ferramentas dinémicas como softwares educacionais é um atrativo
diferente e inovador, possibilitando ao professor encontrar algo que provogque em seus alunos
umainspiracdo instigadora e os gjude a encontrar a vontade de manter um ritmo de estudos e
principalmente um gosto pelo aprendizado da matemética.

Para Matos (2008), o mundo social tem uma extensdo tecnoldgica que o ensino da
matematica necessita contribuir na compreensdo de modelos que sustentam a interacéo de
pessoas na manutencao de processos numa variedade de atividades sociais. Numa perspectiva
progressi sta da educacdo, a concepcdo matemética das pessoas passa basicamente pela andlise
de artefatos tecnol 6gicos, das configuragdes da sua usabilidade e dos modelos que estdo na
base do uso desses artefatos.

Em relacdo a0 uso de softwares educativos no contexto da Matematica, a
aprendizagem nesta perspectiva depende de acGes que caracterizam o ‘fazer matematica’
“experimentar, interpretar, visualizar, induzir, conjeturar, abstrair, generaizar e enfim
demonstrar. E o aluno agindo, diferentemente de seu papel passivo frente a uma apresentacéo
formal do conhecimento” (GRAVINA e SANTAROSA, 1998).

Assm, usando as ferramentas computacionais adequadas aplicadas ao estudo
matematico em sala de aula, como 0 uso de jogos virtuais, por exemplo, com a devida
orientacdo do educador, o aluno tera entdo a chance de ver algo que considera importante na
suavida aplicado na sala de aula, muitas vezes apresentado em um ambiente dificil de mostrar

uma possibilidade de aprendizagem ao mesmo. Para Alves (2004, p. 38),

Percebe-se que, progressivamente, os games trabalham com narrativas mais
complexas, que introduzem técnicas e model os discursivos cinematogréficos
— tipos de planos, enquadramentos, montagem, ritmo, foco narrativo,
elaboracdo de personagens, narrativas em primeira pessoa etc. —, nos quais
0s jogos transformam-se em histérias interativas, construidas pelos préprios
usuérios, obviamente, dentro dos limites permitidos pel os dispositivos.

Introduzir a utilizag&o de jogos virtuais no ensino da Matemética esta associado a um
conjunto de mitos e dicotomias que implica na identificagdo de uma reflex&o sobre o papel



dos recursos tecnoldgicos podem contribuir para aprendizagem do aluno. Essa cultura esta
associada a certa pressdo socia e politica no sentido da infuso das TICs nas escolas, essa
visdo é conduzida a partir da utilizacdo da tecnologia com um fim em si mesma ao invés de
um meio para aprender a Matematica (OLIVEIRA e DOMINGOS, 2008). A introducéo das
TICs no processo de ensino e aprendizagem necessita ser seguida por investigacéo sustentada
gue permite ao professor e 0s alunos um aprimoramento desses recursos em sala de aula. Foi
pensando dessa forma, que elaboramos e executamos o projeto de extensdo Matematica e suas

perspectivas. Suas acoes e contribuicdes para a comunidade sera detalhada a seguir.

5. Anélises e Resultados

Muitos jovens ao entrarem na escola apresentam dificuldades em relacionar os
conceitos matematicos com o cotidiano. No Ensino médio, ha diversas oportunidades para se
explorar esses conceitos: razoabilidade do argumento 16gico que se utiliza para sustentar uma
decisdo e a estimativa para construirem um argumento e depois utilizé&-lo. A partir das
decisdes do dia a dia e a dominar esses conceitos, 0 aluno tera a possibilidade de aprimorar
seus conhecimentos que facilitem seu aprendizado.

De fato, esses aspectos levaram-nos a perceber que a falta de acessibilidade do
professor bem como a falta de informagdes adicionais inclinaram a relagdo dos alunos com a
disciplina

Diante desta realidade surgiu o0 projeto de extensdo Matemética e suas perspectivas
gue objetivou mostrar aos alunos da Escola Agrotécnica do Cajueiro e do Centro de Ensino
Fundamental Luzia Maia, ambas situadas no municipio de Catolé do Rocha, procedimentos
gue despertassem a curiosidade e o interesse pela matematica, explorando desta forma,
softwar es educacionais que aprimorassem a linguagem usual .

O projeto aconteceu no periodo de Julho de 2011 a Junho de 2012. Primeiramente
iniciamos as agBes na Escola Agrotécnica do Cajueiro com a participacdo de 45 aunos da 12
série do Ensino Médio Profissiondizante. Em 2012, com 238 alunos do 6° ao 9° ano do
Centro de Ensino Fundamental LuziaMaia.

O projeto iniciou-se no més de Julho de 2011 com reunifes para discutir o modelo
conceitual, enquadrando os principais temas, abordagens e expressdes que foram uteis para
desenvolver a 12 (primeira) etapa do projeto. Em seguida houve o assessoramento e a

divulgacéo do projeto para os alunos da escola Agrotécnica do Cajueiro.



No més de Agosto abordamos a implementacéo do modelo conceitual. A ideia central
resumia em trabalhar a matematica de forma prazerosa, explorando diversos softwares para
melhor compreendé-la.

Assim, realizamos atividades extracurriculares na escola Agrotécnica do Cajueiro,
previamente mapeadas e visitadas pela coordenadora do projeto. As atividades foram
realizadas pelos professores e membros do projeto envolvendo discussbes sobre a
compreensdo do auno com a discipling, ou sgja, possiveis agdes cabiveis que envolviam a
utilizago de softwares no ensino da Matemética

Durante as primeiras agdes, buscamos explorar através do recurso de video, os
primeiros conceitos de uma nova visdo da matematica com a série de documentérios com o
objetivo de buscar no historico aexisténcia e aimportancia dessa disciplina para avida.

Os documentérios a histéria do nimero 1 (ver Figura 1) e a historia da matematica (ver
Figura 2) fazem um passeio pelo histérico da matemética, representado seus primeiros
registros na humanidade. Ambos documentérios foram produzidos pela BBC de Londres.

Figura 2 — Cenas do Documentario A Histériada Matematica



Em seguida, empreendemos alguns softwares para auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem do assunto Plano Cartesiano a partir da utilizacdo dos jogos: “Batteship” (ver
Figura 3) e o “Plano da Aranha faminta” foram possiveis identificar uma grande assimilacéo
pelos alunos com o assunto abordado em sala de aula é o que relata 0 aluno A (2011) “...

gostei dos jogos nas aulas. Acredito que aprendemos muito quando estamos brincando”.
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Figura 3 — Software Batteship

No més de Setembro a Novembro, agumas atividades foram reaizadas pelos
professores e membros do projeto abordando vérios contelidos basicos da matemética
apoiados em algumas terminologias aplicavels no dia a dia, tais como: cozinha, praca, arte,
muUsica e entre outras, e sempre envolvendo ferramentas computacionais como auxilio. Assim,
buscamos possiveis agdes cabiveis que envolvia a escola na melhoria do ensino. E o que
relata o aluno B (2011) “O aprendizado que cada pessoa ta ganhando de acordo com as aul as.
E sfo varias formas de se aprender a matemética e, eu ndo sabia. E bem legal e chama
bastante atenco... se divertimos e aprendermos ao mesmo tempo.”

Pudemos perceber diante ac0es uma grande variedade de programas
educacionais que envolveram diversas areas e faixas etarias distintas e, estdo a disposi¢do dos
professores. O gue é necessario? Uma iniciativa do professor em melhorar e adequar a sua
metodol ogia nesses espagos.

Com base nessa idela, tomamos a iniciativa de esclarecer aos professores de
Matemética do Centro de Ensino Fundamental Luzia Maia uso dessas préticas a partir de
experiéncias vivenciadas com o0 projeto Matemética e suas perspectivas na Escola
Agrotécnica do Cajueiro. A partir de reunides semanais mostramos a atualizagdo de novas

metodologias com a finalidade de trabalhar uma ciéncia mais voltada para o contexto dos



alunos, na qual envolvesse também a modernidade, além de proporcionar um ensino mais
qualitativo e humano.

Portanto, foram plangjadas e aplicadas outras aulas de carécter |adico apoiado no
contexto explorado em sala de aula, como: Fracfes e Perimetro. Trabalhamos os softwares:
Melvin’s Maketa Matcha (ver Figura4), Tangran Chinés, Enigma das Fracfes (ver Figurab) e
GCcompris. Em seguida averiguamos as abordagens comportamentais dos alunos com a

ferramenta.
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Figura 5 — Software O Enigma das FracOes

Ao longo da execugcdo do projeto, foi possivel contribuir no aprimoramento da
linguagem matematica de forma usual e necesséria para a vida na compreensao do universo e
da realidade que os cerca. Nesse sentido, os alunos puderam perceber a matemética em sua
existéncia, considerando uma necessidade natural, cientifica e social, entendendo ndo somente

a simbologia, mas também o seu contexto.



Assim, ao pbr em prética as atividades no Centro de Ensino Fundamental Luzia Maia
foram percebidas de imediato um entusiasmo por parte dos educandos em querer participar
das atividades que envolviam jogos, competicoes e ferramentas computacionais. Além da
aprendizagem rapida e 10gica, foi aos poucos, deixando de lado 0 medo e o preconceito para

com adisciplina

6. Consideracdes Finais

Nessa primeira experiéncia docente com o projeto Matematica e suas perspectivas
pudemos identificar que o0 nosso aprendizado era simulténeo ao das criangas. Na realizacéo
das atividades tinhamos a liberdade na elaboragcdo das aulas e da auto-avaliar em cada agéo,
isso possibilitou compreender uma melhor interacdo no funcionamento do processo da
aprendizagem.

Apesar das dificuldades que muitos alunos de ensino fundamental e médio tém com a
assimilagcdo dos contelidos mateméticos, ha vérios caminhos que nos levam acreditar que a
metodol ogia adequada pode facilitar o entendimento da disciplina, e em tempos de pleno e
rapido avancgo tecnologico é essencia usa-la no meio escolar de forma a proporcionar uma
interac@o professor-aluno-mégquina, em que o conhecimento € o avo principal .

Os softwares educacionais vém justamente com essa proposta, mas para funcionarem
de forma efetiva, é necess&rio que o professor adote uma didatica de ensino adequada

utilizando-a para melhorar a qualidade de ensino.
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