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Resumo

Os softwares e aplicativos computacionais sdo importantes ferramentas pedagdgicas que podem facilitar os
processos de ensino e aprendizagem da Matematica. O projeto de extensdo “Explorando Softwares Matematicos
com Alunos da Educacéo Basica", desenvolvido no Centro Universitario UNIVATES, Lajeado/RS - Brasil, tem
por objetivo oportunizar aos alunos da regido do Vale do Taquari a inser¢do no contexto tecnoldgico. Esse
projeto atende turmas de alunos da Educacéo Basica, desenvolvendo atividades de matematica com a utilizagéo
de softwares e aplicativos, com acompanhamento de seus respectivos docentes que ao final do encontro avaliam
0 mesmo respondendo a um questionario escrito, previamente elaborado pelos integrantes do projeto. Nesse
trabalho destacaremos a opinido dos professores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental sobre essa atividade,
0s quais relataram que o uso destes recursos proporciona aprendizagem da Matematica de forma mais prazerosa
e mais significativa.

Palavras Chaves: Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Ensino de Matematica. Aplicativos on-line.

Introducéo
Os processos de ensino e de aprendizagem da Matematica cada vez mais passam por

renovacgoes, onde se modificam ndo apenas os conteddos, mas também as metodologias. Com
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a introducdo do computador nos lares e nas escolas surgiram inimeros programas voltados ao
entretenimento e educacdo (games, softwares educacionais) que, utilizados como ferramentas
didatico-pedagogicas, possibilitam criar ambientes mais dindmicos de ensino e de
aprendizagem. Para tanto, € necessario utilizar diferentes métodos para auxiliar os alunos no
processo de aprendizagem. Assim a escola deve estar sempre se atualizando, adotando

materiais e tecnologias diferenciadas.

Além disso, com a revolugdo tecnoldgica surgiu uma geracdo de alunos que cresceu
em ambientes ricos de multimidia, com expectativas e visdo de mundo diferente das
anteriores, portanto, a inclusdo das tecnologias se faz necesséria nas praticas educacionais. E
fato que os alunos atuais estdo se desenvolvendo em uma era digital, em contrapartida, alguns

professores sentem receio de levar estes recursos para a sala de aula.

Utilizar o computador como ferramenta para o ensino da Matematica, que € 0 nosso
foco, pode possibilitar ao estudante fazer uma conexdo com a sua realidade usando as
tecnologias, auxiliando-o a operacionalizar seu conhecimento de forma significativa. No
entanto, verifica-se que as escolas ainda ndo estdo explorando com frequéncia estas

ferramentas.

Portanto, é necessario criar uma proposta pedagdgica diferente, que tenha o aluno
como centro, orientado pelo professor, utilizando formas de ensino e de aprendizagem
vinculadas com a tecnologia. Espera-se que o docente promova a interacdo entre a informatica

e a sua disciplina. Em efeito:

A presenca das tecnologias em sala de aula, principalmente no que se refere a
utilizacdo de computadores, requer, das instituicGes de ensino e do professor, novas
posturas frente ao processo de ensino e de aprendizagem. (BORTOLOTTI, 2008,
p.9)

Apdbs a visualizacdo desse cenario destaca-se que 0s conhecimentos de informatica
tornaram-se indispensdveis na vida dos nossos alunos, a utilizacdo de uma ferramenta
computacional em sala de aula é inquestionavel, conforme ja comentava Rezende (2002, p. 1).
Segundo Valente (1997, s/p) “[...] o uso inteligente do computador ndo ¢ um atributo inerente
ao mesmo, mas estd vinculado a maneira como nés concebemos a tarefa na qual ele seréa
utilizado”. O autor destaca que para existir a aprendizagem o professor necessita ter

conhecimento sobre como utilizar essa ferramenta pedagogicamente.

Na atualidade, cada vez mais estdo aparecendo novidades tecnolégicas com uma

intensa quantidade de aplicativos que podem ser utilizados nos processos de ensino e de



aprendizagem, fazendo com que os alunos consigam desenvolver com maior facilidade seus

conhecimentos sobre o contetido. Conforme Bona (2009, p. 2):

Muitos softwares educacionais estdo se tornando uma solucdo reveladora e
interessante, a medida que sdo empregados nas mais variadas situagdes tais como
em simulag@es, que substituem sistemas fisicos reais da vida profissional e testam
diferentes alternativas de otimizagdo desses sistemas. Além disto, podem também
contribuir na estimulagdo do raciocinio logico e, conseqiientemente, da autonomia, a
medida que os alunos podem levantar hipdteses, fazer inferéncias e tirar conclusdes
a partir dos resultados apresentados.

Quanto a area da Matematica, existem varios ‘“softwares que funcionam como
ferramentas de visualizacdo, ou seja, imagens que por si mesmas permitem compreensao ou
demonstragdo de uma relagdo, regularidade ou propriedade” (BRASIL-MEC, 1998, p. 45).
Uma das maiores riquezas no uso destes materiais é a possibilidade de utilizar diferentes

estratégias.

Desta forma, acreditando que 0s recursos computacionais podem proporcionar um
diferencial aos processos de ensino e de aprendizagem, e percebendo ainda seu pouco
aproveitamento na educacdo, lancamos o convite as escolas para participarem do nosso
projeto, com o intuito de mostrar que é possivel aproveitar os recursos tecnologicos em prol

da Educacdo Matematica.

Desenvolvimento do projeto

Em margo de 2007, foi proposto o Projeto de Extensdo “Explorando Softwares
Matematicos no Ensino Médio”, objetivando proporcionar aos estudantes deste nivel de
ensino da regido do Vale do Taquari sua insercdo no contexto tecnoldgico, através da
manipulacdo de softwares matematicos. Para isto, foram propostas sessdes de estudos nos
Laboratdrios de Informatica da Univates, ministradas por bolsistas, auxiliados por alunos
voluntarios do curso de Licenciatura em Ciéncias Exatas — habilitacdo integrada em Quimica,

Fisica e Matematica - orientadas pela coordenadora do projeto.

O desenvolvimento do projeto acontece, inicialmente, pela selecdo de conteudos
matematicos a serem abordados bem como dos softwares a serem utilizados. Apds, realiza-se
a divulgacéo do trabalho as escolas da regido por meio de contato telefénico e/ou e-mail, para
posterior agendamento das sessdes de estudo, conforme interesse da escola. Os atendimentos
séo realizados de junho a dezembro. Paralelamente, preparamos as sessdes de estudo, levando

em consideracdo o contetdo sugerido no agendamento, desenvolvendo um roteiro de



atividades com os aplicativos e ou softwares selecionados e atividades desenvolvidas pelo

grupo, que é entregue impresso aos alunos no dia do atendimento.

A partir de 2010, o projeto passou a se denominar “Explorando softwares matematicos
com alunos da Educag¢do Basica”, atendendo, a partir de entdo, alunos desde o terceiro ano do
Ensino Fundamental até alunos do Ensino Médio. Cabe ressaltar que apds o primeiro
atendimento nas dependéncias da Instituicdo proponente, as sessdes podem ser desenvolvidas
no laboratdrio de informatica da escola solicitante, se for de seu interesse.

Na data marcada as sessbes de estudo acontecem, conforme organizacao ja relatada
anteriormente, nos laboratérios da Instituicdo proponente ou da propria instituicdo solicitante,
normalmente durante um turno. O software ou aplicativo envolvido € apresentado aos alunos
e suas funcbes sdo demonstradas conforme a necessidade para o desenvolvimento das
atividades. Destacamos ainda, que o professor titular da turma fica no Laboratorio de

Informatica para acompanhar a atividade.

Os softwares ou aplicativos explorados sdo de dominio publico, uma vez que existe
grande dificuldade das escolas em adquirirem softwares proprietarios e nosso objetivo é que
0s mesmos possam ser utilizados em diferentes contextos. Normalmente os softwares estdo
sendo utilizados com alunos do Ensino Médio e os aplicativos com alunos do Ensino
Fundamental. E importante ressaltar que alguns dos materiais utilizados nos atendimentos
foram transformados em producdes técnicas que estdo disponiveis no site

http://www.univates.br/ppgece/materiais-didaticos.

A escolha dos aplicativos e o desenvolvimento das atividades propostas perpassam por
reflexdo dos objetivos que se pretende atingir e a possibilidade de com eles desenvolver
atividades que venham de encontro a estes objetivos. E importante destacar que para a escolha
do recurso computacional a ser explorado, além de avalid-los em sua beleza gréfica, é

necessario também verificar, se na sua utilizacdo, ha construcéo de conhecimento.

Em 2012, foram atendidas doze turmas de alunos, com a participacdo de 243 alunos
do 3° ano do Ensino Fundamental ao 3° ano do Ensino Médio, das quais dez turmas dos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental. Durante o desenvolvimento das atividades os professores
acompanhantes da turma responderam, de forma escrita, um questionario o qual tinha como
questBes: faca seus comentarios em relacdo aos aplicativos e/ou software explorado e as
atividades desenvolvidas; cite aspectos positivos relacionados ao encontro; cite aspectos a

melhorar.



Relatamos algumas respostas dos professores das dez turmas dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, os quais foram nomeados por PA até PJ (representando Professor A,
Professor B, e assim sucessivamente até Professor J).

Em relacdo aos aplicativos e/ou software explorados os professores comentaram:

PB: E bom. As imagens sdo boas, bem coloridas, atrativas para as
criancas.

PC: Gostei dos softwares, em especial o primeiro, por ndo limitar o
tempo do jogo, possibilitando aos alunos realizar varias tentativas.
PE: Acredito ser muito importante, pois € algo novo e do interesse das
criancas além de ser algo criativo.

PF: Achei interessante para que os alunos fizessem os conteidos
trabalhados em sala.

PG: O software explorado ficou dentro do que se esperava. E um meio
diferente de apresentar o contetdo.

Pl: Muito interessante. Fez com que lembrassem de contetdos ja
vistos retomando conceitos e métodos de resolucao.

Os professores consideram que 0 uso dos recursos computacionais torna as atividades

mais atrativas e interessantes. Além disso, citam que usar tais ferramentas além de possibilitar

relembrar contetdos proporciona a exploracdo de novos conteudos.
Quanto as atividades desenvolvidas os professores expressaram:

PA: Muito interessante. Desenvolve o raciocinio exigindo atencéo.
PB: As atividades sdo compativeis com a série e com os conteidos
que foram indicados.

PE: Percebi que as atividades foram bem ludicas e é isso que as
criancas gostam, sentiram-se motivados ao observar as respostas.

PG: Quanto as atividades, pude observar que envolve as criancas na
resolucdo. Atividades criativas e interessantes.

Pl: Desafiadoras e interessantes, Os alunos ficaram atentos e
interagindo constantemente com as atividades propostas, 0 que
demonstra quéo importante elas foram.

Na preparacao das atividades e dos materiais que sdo explorados durante os encontros
com os alunos existe a preocupacdo em favorecer o registro escrito daquilo que vai sendo
desenvolvido, a fim de possibilitar que o aluno reflita sobre as atividades que esté realizando.
Acreditamos que, dessa forma, estamos explorando habilidades de registro formal e

organizacdo de raciocinio. Os professores apontaram a importancia deste aspecto, conforme

pode ser percebido nos relatos que s seguem:

PC: Muito boa. E interessante, pois eles sintetizam na folha o célculo
realizado no computador.



PF: E importante que os alunos visualizem os célculos, isso faz com
que compreendam melhor.

PH: Atividades desenvolvidas proporcionaram a construcdo do
conhecimento da tabuada, bem como dos calculos que os jogos
solicitavam (subtracéo, adicéo e divisdo).

E necessario destacar que os professores conseguiram perceber a importancia dos

aplicativos desenvolvidos, pois os alunos relacionavam os contetidos de sala de aula com as

atividades exploradas no encontro. Ademais, verificaram que o0s discentes precisam de

atencdo e concentracdo no desenvolvimento dos exercicios, mental ou formalmente.

Quanto aos aspectos positivos relacionados ao encontro citaram:

PB: No inicio os alunos achavam as atividades bem faceis, depois foi
dificultando gradativamente, isso foi positivo. Para eles foi como
“subir de nivel

PC: Foi bom eles realizar essa oficina, por ser fora da escola ja
estimula, pois para eles é um passeio. Vai ser bom poder utilizar os
softwares novamente na escola.

PE: Otima explicacdo das atividades, bem como do acompanhamento
das profissionais para esclarecer as davidas dos alunos.”

PF: “E importante que os alunos visualizem os célculos, isso faz com
que compreendam melhor.

PG: Houve interacdo entre monitor(a) X aluno(a). As criancas
puderam aprender de forma criativa e diferente os contetdos
apresentados.

PH: Ambiente agradavel; Disponibilidade de um computador por
aluno; Auxilio e atencdo das monitoras; Variedades das
atividades.PI: Clareza na explanacéo das tarefas; sala confortavel e
ampla; bom humor ao interagir com os alunos e atividades
desafiadoras.

De acordo com os docentes a disposicdo e explicacdo dos monitores, bem como a

variedade das atividades, proporcionaram a aprendizagem dos alunos. Quanto aos aspectos a

melhorar:

PB: O material impresso, que as criangas receberam, poderia ser
entregue em partes, também poderia ser com fonte maior, pois é
muita informacao de uma s6 vez para os alunos.

PC: Seria bom um software que trabalhasse a tabuada/multiplicacéo
com a visualizacéo do que representa.

PH: Proporcionar mais encontros como este, parceria entre escola e
Univates.

Em relagcdo aos encontros, cabe ressaltar que os aplicativos utilizados propiciam

ambientes de ensino e de aprendizagem diferenciados. Esses ambientes podem favorecer uma

postura critica, juntamente com a curiosidade, a observacao e a analise. Ademais possibilitam
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desenvolver no aluno, por meio de discussdes, autonomia no seu processo de aprendizagem,

de forma a construir e ampliar seus conhecimentos.

Verificamos que o0 processo de aprendizagem exige motivagdo. Os docentes
expressaram que os alunos ficaram motivados ao utilizarem as ferramentas tecnologicas em
situacbes de aprendizagem, pois lhes foram proporcionadas novas possibilidades de
construgdo de conhecimento. O uso de softwares e de aplicativos online como recursos
pedagogicos auxiliam os professores a tornarem as aulas mais atraentes, ampliando o interesse

do aluno pelo estudo da Matematica.

Consideracoes finais

Os recursos tecnoldgicos constituem-se em uma importante ferramenta que podera
auxiliar no trabalho pedagdgico, tornando nossas aulas mais dindmicas. Visualizamos que,
com o passar do tempo, ao utilizarem diferentes ferramentas no ensino, professores e
estudantes conseguirdo reconstruir suas teorias e praticas pedagogicas podendo haver uma

maior interacao entre eles.

A partir dos relatos dos professores é possivel evidenciar que o projeto de extensédo
esta contribuindo para desenvolver os contetudos de Matematica, de uma forma mais ludica,
onde os alunos desenvolvem sua aprendizagem mais significativamente, bem como estamos

motivando os professores a dar continuidade a este trabalho em sala de aula.

Acreditamos que oportunizando estas aces contribuiremos com a insercdo de
recursos computacionais nas aulas de Matematica da Educacdo Béasica. Esperamos que as
atividades realizadas na Univates estimulem e encorajem o0s professores participantes a
utilizar tecnologias em suas aulas como ferramenta auxiliar nos processos de ensino e de
aprendizagem, criando atividades especificas para cada objetivo, que explorem
adequadamente o0s recursos tecnoldgicos escolhidos. Enfim, buscamos melhorar a
aprendizagem dos alunos, por meio desses instrumentos que, sendo utilizados de forma

criteriosa, séo auxiliares eficientes e motivadores dos professores.
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