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APRESENTACAO

Os indices da educacdo amazonense, divulgados em
diversas midias, mostram que os alunos apresentam dificuldades
elevadas no aprendizado da disciplina Matematica. Pode-se usar
como referéncia o Sadeam (Sistema de Avaliagdo do Desempenho
Educacional do Amazonas)!, que avaliou quase 190.000 alunos
em 2015, e a Avaliacdo Nacional do Rendimento Escolar (Prova
Brasil). Segundo o Inep (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira)?, a Prova Brasil de 2013 mostrou
que 67% dos alunos ndo apresenta aprendizado adequado para
resolucdo de problemas até o 5° ano, na rede estadual de ensino, e
para o 9° ano esse dado chega a 91%.

Osmotivos de indices tdo baixos ndo sdo claros, mas acredita-
se que a qualificacdo do professor possa interferir, principalmente
quando este propoe atividades novas e variadas para as turmas.

Com o propdsito de aumentar a qualificacdo dos professores
da rede estadual de ensino e elevar os indices da educacdo no
Amazonas, a Seduc - AM (Secretaria de Estado de Educacao
do Amazonas) juntamente com a Universidade do Estado do
Amazonas - UEA ofereceram diversos cursos de pds-graduacao,
com duracdo de um ano, com inicio em 2014. Entre os cursos
oferecidos estava o de Especializacdo em Metodologia do Ensino
de Matematica do Ensino Médio, o qual qualificou 83 professores
licenciados em matematica com o titulo de especialista.

Durante o curso os alunos realizaram diversas praticas
pedagogicas e as concluiram com o desenvolvimento de um projeto
de pesquisa voltado para atividades em sala de aula. Os projetos

1 http://www.sadeam.caedufjf.net/o-sadeam/
2 http://www.qedu.org.br/estado/104-amazonas/aprendizado



geraram artigos com as metodologias desenvolvidas e aplicadas
nas escolas, onde os professores que participaram dos projetos
atuavam, algumas dessas praticas sdo descritas nesta coletanea.

A obra apresenta um conjunto de aplicac¢des para o ensino
da Matematica, desde a educacdo infantil, passando pelo ensino
fundamental e médio, com destaque para educacdo de jovens e
adultos. As praticas aqui descritas podem ser replicadas para os
mais diversos temas da matematica na educacdo bésica. Os temas
aqui tratados estdo divididos em 3 partes.

Na primeira secdo do livro, os trabalhos tratam,
especificamente, douso de software para o ensino e aprendizagem
dos seguintes topicos: matrizes, funcdo quadratica, estatistica,
porcentagem, fracdo e funcdo afim. Os softwares utilizados
sdo GeoGebra, planilha de calculo WPS Office, Colorindo
Porcentagens, Encontre Base, Jogo Enigma das FracOes e Xadrez
Virtual. Todos esses sdo de facil acesso na web e podem facilmente
ser instalados nas escolas.

A segunda parte do livro trata do uso de jogos ludicos para
0 ensino de numeros inteiros e funcdo do 1° grau. Os jogos foram
confeccionados pelos alunos com orientacdo dos professores e
sdo: roleta dos numeros inteiros, caminhando na reta, domind das
funcdes e trilha do conceito de funcdes.

A terceira e ultima parte traz um diagndstico das aulas
ministradas por professores sem licenciatura em Matematica,
tanto na educacdo infantil quanto no ensino fundamental I. O
referido artigo provoca uma discussdo sobre o quanto a falta
de conhecimento especifico em Matemdtica pode influenciar no
aprendizado da referida disciplina e, consequentemente, pode
gerar lacunas em conceitos basicos de matematica.

Desejamos que as praticas apresentadas possam ser
replicadas.

Boa leitura.
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APLICABILIDADE DO
SOFTWARE GEOGEBRA NO
ENSINO DAS OPERACOES COM
MATRIZES NA 2° SERIE DO
ENSINO MEDIO

Francisco Lucio de Lira
Mendonca
Neide Ferreira Alves



INTRODUGAO

A presente pesquisa norteou-se na necessidade de melhorar
a compreensdo do tema operacdes com matrizes, em que o publico-
alvo foram alunos do segundo ano do ensino médio e o recurso
metodoldgico utilizado o software GeoGebra.

O método tradicional de ensino de matrizes, principalmente
na operacdo de multiplicagdo, dificulta a compreenséo dos alunos.
Os profissionais de ensino podem usufruir das NTICs! desde que
0s mesmos sintam-se capazes de introduzi-las no decorrer de suas
atividades escolares. Estas podem contribuir para melhoria do
ensino-aprendizagem, visto que atualmente ha necessidade de
chamar a atenc¢do dos alunos com métodos modernos, fugindo do
recurso lapis e papel, permitindo ao aluno compreender com mais
clareza a solugdo encontrada durante suas atividades.

0 uso dessa ferramenta pode levar o aluno a aquisicdo
e dominio de saber dando significado ao objeto
matemadtico, oferecer diferentes representacdes
inerentes a esse objeto, expandir o conhecimento dos
diferentes saberes relacionados entre si e, visualizar
representacOes graficas em diferentes posigdes
(JORDAQO, 2011).

Este trabalho tem como objetivo evidenciar a importancia
das NTICs para o ensino da Matematica, suas implicacdes, suas
dificuldades e sua contribuicdo para o aprendizado dos alunos.
Por meio do software GeoGebra, inseriu-se o estudo de operagdes
com matrizes.

1 NTICs: Novas Tecnologias da Informacéo e Comunicacéo.
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A introducdo das NTICs é um grande desafio para o professor
da educacdo bdsica, pois muitas escolas ndo possuem um laboratério
adequado para complementar as aulas e essa falta de incentivo
pode ocasionar o desinteresse do profissional e, consequentemente,
baixar o rendimento dos alunos.

Essa problemadtica estd diretamente ligada as suas praticas
docentes tradicionais e até mesmo a sua formacao inicial, uma
vez que os cursos de licenciatura em Matemadtica sdo apenas
introdutorios em relacdo as NTICs na educacdo.

A forma tradicional de ensinar, muitas vezes, faz com que o0s
alunos do ensino bésico criem aversdo & Matematica e se sintam
incapazes de aprender. Busca-se através desta pesquisa atrair
a atencao dos discentes, por meio do uso de tecnologias com a
finalidade de melhorar o aprendizado.

FUNDAMENTAGAO TEGRICA

A interacdo do individuo com suas tecnologias tem
transformado profundamente o mundo e o préoprio individuo
(SANCHO, 1998, p. 30). A educacdo sofreu algumas modificagdes ao
longo dos anos, principalmente, em relacdo ao uso das tecnologias
como meio educacional. O uso de softwares matematicos, como
0 GeoGebra, possibilita a insercdo de tecnologias no ensino de
matematica, como, por exemplo, na aplica¢do para o ensino de
operacdes com matrizes no Ensino Médio.

O modelo educacional brasileiro ainda se encontra preso a
modelos pedagdgicos convencionais que ndo condizem com a atual
realidade cada vez mais tecnoldgica. E baseado nesse aspecto que
muitos educadores defendem o uso das NTICs, incorporando-as como
uma importante ferramenta no ensino-aprendizagem. A Matematica
é uma ciéncia exata que requer atencao especial e disciplina na sua
aplicacéo, o que faz com que muitos alunos apresentem dificuldades
no momento de sua aprendizagem e execucao.

Além do computador, a principal ferramenta utilizada no
desenvolvimento do projeto foi o software GeoGebra?. O GeoGebra
é um software livre, de Matematica, que retiine geometria, dlgebra
e calculo diferencial, criado em 2001 por Markus Horhenwarter da
Universidade de Salzburg, Austria, visando promover a educagio
matematica nas escolas. Sua obtencdo pode ser feita a partir

2 Disponivel para download em www.geogebra.org.
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da Internet, no endereco <www.geogebra.org> desde que seja
instalado previamente o codigo fonte Java, qualquer usudrio pode
fazer a instalacdo individual do programa, de modo fécil e rapido
(GEOGEBRA, 2015).

Se por um lado o GeoGebra é um software de geometria
dindmica que permite realizar construgdes tanto com pontos,
vetores, segmentos, retas, seccdes conicas, como com funcdes
que podem modificar-se dinamicamente depois, por outro lado,
equacdes e coordenadas também podem estar interligadas
diretamente atraveés desse software. Assim, o programa apresenta
uma caracteristica voltada para relacionar varidveis com numeros,
vetores e pontos; permite determinar derivadas e integrais de
funcgdes e oferece comandos, como raizes e extremos, essas duas
faces classificam-se em instrucionista e construcionista, sendo essas
as principais caracteristicas desse software (GEOGEBRA, 2015).

A Matemadtica é uma ciéncia que tem muito a ganhar com uso
das ferramentas tecnoldgicas, segundo Valente (1999, p. 2)

Quando o aluno usa o computador para construir o seu
conhecimento, 0 computador passa a ser uma maquina
para ser ensinada, propiciando condi¢des para o aluno
descrever a resolucdo de problemas, usando linguagens
de programacdo, refletir sobre os resultados obtidos e
depurar suas ideias por intermédio da busca de novos
conteudos e novas estratégias.

A respeito da relacdo entre a tecnologia e a sala de aula faz-se
necessdrio destacar os ParAmetros Curriculares Nacionais (PCNs)
para o ensino médio que norteiam a educacdo bdsica brasileira.
Sob uma perspectiva curricular que favoreca o desenvolvimento
de habilidades.

Esse impacto da tecnologia, cujo instrumento mais
relevante é hoje o computador, exigira do ensino
de matemdtica um redimensionamento sob uma
perspectiva curricular que favoreca o desenvolvimento
de habilidades e procedimento com os quais o
individuo possa se reconhecer e se orientar nesse
mundo do conhecimento em constante movimento
(Brasil, 2000, p. 41).

Devido a velocidade da informacado as NTICs tém se tornado
presentes no cotidiano dos alunos. Faz-se necessdrio repensar como
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elaborar aulas atrativas e interessantes, principalmente para os
alunos que tém dominio de ferramentas tecnologicas, pois esses sdo
levados a um conhecimento cada vez mais rapido e interativo. Se
acompanhado e/ou orientados pelos professores as NTICs poderdo ser
trabalhados em sala de aula, com intuito de facilitar o processo ensino-
aprendizagem. “Entendemos que uma nova midia, como informatica,
abre possibilidades de mudancas dentro do préprio conhecimento e
que é possivel haver uma ressonéncia entre uma dada pedagogia, uma
midia e uma visdo de conhecimento” (BORBA; PENTEADO, 2001, p. 45).

O uso das NTICs como ferramentas tecnoldgicas, a cada dia,
tem tornado-se mais comum no cotidiano das pessoas, considerando
a velocidade com que as informacgdes chegam a determinados
lugares ndo ha como exclui-las do contexto escolar. Diante dessa
realidade, faz-se necessdario utilizar essas tecnologias a favor do
ensino de maneira que os estudantes sintam-se familiarizados e
tenham a compreensao facilitada.

Segundo Souza (2010), apesar de, mesmo antes da era
cristd, haver indicios da representacdo de colecdes de niumeros e
configuracdes semelhantes ao que hoje denominamos matrizes,
o grande desenvolvimento desse conceito comecgou a partir do
século XIX com a contribuicdo de matematicos como Augustin-Louis
Cauchy (1789-1857), Arthur Cayley (1821-1895) e Willian Rowan
Hamilton (1805-1865). E comum a utilizagio de tabelas retangulares
compostas de certas quantidades de linhas (fileiras horizontais) e
de colunas (fileiras verticais), estas sdo chamadas na Matematica de
matrizes. As matrizes sdo amplamente utilizadas em diversas areas,
como na computacdo grafica, engenharia, fisica e administracao.

A utilizacao de software matematico, como recurso didatico, é
defendida por diversos educadores. Estes veem nesse uso um meio
para melhor construcdo do conhecimento pelo aluno, tornando o
ensino dindmico e prazeroso, além de facilitar a aprendizagem.
Esta pesquisa visa introduzir no ensino de Matematica o software
GeoGebra, nos estudos de operacdes com matrizes.

Como afirma Litto (2009), na ultima década, ocorreram
mudancas significativas nas instituicdes educacionais e na
sociedade brasileiras. A sociedade industrial, centrada no trabalho,
que privilegia o ensino, é suprimida por um novo conceito
denominado sociedade da informacao ou em rede, cujo foco esta
na aprendizagem. Na sociedade em rede, o processo de educacdo é
mediado pelas tecnologias da informacdo e comunica¢do. Mudam

14



0s papéis dos atores, o professor é o mediador e o aluno € ativo na
construcdo do conhecimento.

METODOLOGIA DA PESQUISA

Esta pesquisa é de natureza bdsica com caracteristica
descritiva, abordagem qualitativa, e quanto aos procedimentos
€ uma pesquisa-acdo. Com objetivo de verificar até que ponto
a utilizacdo do software GeoGebra poderia facilitar o ensino e
aprendizagem das operacdes com matrizes realizados com 30
alunos, de faixa etaria entre 15 e 18 anos, da segunda série do
Ensino Médio do turno vespertino da Escola Estadual Inspetora
Dulcineia Varela Moura, situada na Rua Ianomami S/N bairro Novo
Israel, na Zona Norte da cidade de Manaus.

A pesquisa foi realizada em quatro etapas, conforme
descricdo a seguir:

* Etapa 1 - ocorreu com a apresentacgdo do software GeoGebra
aos alunos, com auxilio do projetor, para visualizacdo e
conhecimento da ferramenta tecnoldgica. Este momento
foi considerado muito importante, pois os alunos néao
conheciam o software e dessa forma tiveram a oportunidade
de compreender a funcionalidade antes de desenvolverem as
atividades propostas. Esta etapa foi realizada em dois tempos
de aulas de cinquenta minutos cada;

» Etapa 2 - foi realizada no laboratdério de informatica,
formaram-se duplas com objetivo de efetuar as operacdes
com matrizes, permitindo que cada dupla realizasse a
atividade proposta;

* Etapa 3 - foi realizada com a formacao de cinco grupos de
seis componentes em sala de aula, na elaboracéo de duas
matrizes A e B de ordem dois com valores algébricos, A={{a,
b}, {c, d}} e B={{e, f}, {g, h}} consolidando os estudos das
operac¢des com matrizes com auxilio do software GeoGebra;

» Etapa 4 — constituiu-se da avaliacdo com aplicacdo de um
questiondario a ser respondido pelos alunos com intuito
de verificar a aceitacdo do software como ferramenta
facilitadora do processo ensino-aprendizagem.

15



APRESENTAQAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Nesta secdo serd descrito como as atividades foram
desenvolvidas, ao longo das quatro etapas, com a aplicacdo de
exercicios, questiondarios, tabelas e graficos, bem como os resultados
obtidos.

Na primeira etapa os alunos tiveram a oportunidade de
conhecer o software GeoGebra, por meio dos seguintes passos:

* Passo 1 — os alunos foram orientados a abrir o software
GeoGebra;

* Passo 2 — criou-se oito controles deslizantes com intervalos,
neste caso utilizou-se o parametro -10 a 10 com incremento 1;

* Passo 3 — na caixa de entrada os alunos digitaram uma
matriz quadrada de ordem dois A={{a, b},{c, d}};

» Passo 4 — novamente, na caixa de entrada foi digitada uma
matriz B={{e, f},{g, h}};

* Passo 5 — na caixa de entrada foi digitada a expressdo A+B,
para obter a soma das matrizes;

* Passo 6 — na caixa de entrada foi digitada a expressdo A-B
para obter a subtracdo entre as matrizes;

* Passo 7 — na caixa de entrada foi digitada a expressido A*B
para obter a multiplicacédo;

* Passo 8 — os controles deslizantes foram alterados para
os elementos desejados das Matrizes A e B, e observar as
operacdes sendo efetuadas com cada comando que for
tomado para os valoresde a, b, c,d, e, f,geh;

* Passo 9 - foi solicitado que clicassem no controle deslizante
com o lado direito do mouse e na op¢do animar cada um
dos controles e observar as operacdes adicdo, subtracdo e
multiplicacdo mudando os resultados simultaneamente. Para
compreender melhor a organizacdo desta etapa, a Figura 1
mostra o resultado dos passos anteriores.

16



Figura 1 - Matrizes com controles deslizantes no GeoGebra

Na segunda etapa, realizada no laboratdrio de informatica,
foi perceptivel a motivacdo e interesse dos alunos diante do
computador em relacdo a atividade proposta, tendo em vista o
manuseio e manipulacdo da ferramenta tecnoldgica através do
software GeoGebra, em que todos queriam participar.

A terceira etapa foi realizada em sala de aula, com alunos
organizados em grupos. Foram visualizadas as solucdes das
operacdes com matrizes simultaneamente, dessa forma foi possivel
perceber o resultado positivo na utilizacdo das NTCIs através do
software educacional GeoGebra. As Figuras 2 e 3 exibem os alunos
e o professor na referida etapa.

17



Figura 2 - Realizacdo da terceira etapa da pesquisa

Figura 3 - Professor mediando o uso do software GeoGebra com os alunos

A quarta etapa foi desenvolvida com o intuito de avaliar a
utilizacdo do software GeoGebra nas atividades, bem como verificar
a aceitacdo dos alunos com a utilizacdo das NTICs, entdo foi aplicado
um questiondrio com 4 perguntas fechadas. A Tabela 1 mostra as
perguntas do questiondrio, assim como as respostas dos 30 alunos
que participaram da pesquisa.

18



Tabela 1 - Questionério aplicado aos alunos

QUESTIONARIO SIM | NAO
Acha que atividades com o auxilio do recurso tecnolégico 25 5
facilitaram aprendizagem das operacoes estudadas?
Qual sua opinido sobre a utilizagdo do software GeoGebra? 30 0
(gostou ou ndo)
O software GeoGebra contribuiu para sua aprendizagem nas 30 0
operacgoes?
E f4cil construir matrizes utilizando o software GeoGebra? 28 2

Apds a tabulacdo dos dados, coletados por meio do
questiondrio, foi construido um Grafico, conforme Figura 4. Ao
analisar o grafico é possivel verificar os seguintes percentuais:

* Questdo 1 — 83% concordaram que as atividades com
auxilio do recurso tecnoldgico sdo positivas, somente 17%
encontraram dificuldades com a ferramenta;

* Questdo 2 - 100% de aprovacdo para utilizacdo do software
GeoGebra;

* Questdo 3 - apresenta um percentual de 100% na
contribuicdo positiva do aprendizado, de acordo com o
entendimento dos alunos;

* Questdo 4 — apresenta um resultado de 93% a respeito da
facilidade na construgdo de matrizes através do software
GeoGebra, apenas 7% encontraram dificuldades de realizar
as atividades.

Também é possivel observar em termos percentuais o nivel
de aceitacdo, por parte dos alunos, do uso da tecnologia em sala de
aula. Percebe-se que mais de 80% dos alunos afirmam que o software
contribui ou facilita as operaces com matrizes, ou seja, com a andlise
do resultado entende-se que o software GeoGebra teve uma aceitacéo
positiva, bem como os alunos na sua grande maioria entenderam
que esta ferramenta facilita processo ensino-aprendizagem.

19



Figura 4 - Tabulacdo das Respostas do Questiondrio

Avaliacao do uso do GeoGebra

100%
100%

83%
93%

17%

7%

Questao 01 Questao 02 Questao 03 Questao 04

Independentemente dos resultados quantitativos positivos,
o principal ganho estd na motivacdo dos alunos. Por mais que seja
custoso para o professor aplicar tecnologias em sala de aula, a
participacéo e o entendimento dos alunos superam as dificuldades.

CONSIDERAGOES FINAIS

A andlise das atividades trabalhadas pela turma durante
o desenvolvimento das aulas propostas nos permitiu observar a
melhoria na compreensdo dos conteidos com o uso das NTICs e
aplicabilidade do software GeoGebra nas operacdes com matrizes.
Esta melhora foi observada pelo professor, e os alunos também
confirmaram a percepc¢do, ao assinalarem em 100% a terceira
pergunta do questiondrio (O software GeoGebra contribuiu para
sua aprendizagem nas operacdes?).

Em um contexto como o atual, em que h4 um crescente uso
das NTICs, é possivel perceber a aceitagdo dos alunos com relacdo
ao uso de tecnologias educacionais em sala de aula. Essas ficam
mais atrativas e interessantes, despertam o interesse dos alunos
pelos estudos, como foi observado ao longo desta pesquisa.

A cada dia as escolas tém buscado atrair os alunos com
projetos e aulas inovadoras com o intuito de facilitar a compreensdo
das atividades propostas nos conteudos ministrados.
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Percebeu-se no decorrer desta pesquisa a distancia que
ainda existe em relacdo ao uso das tecnologias e a celeridade
das informacoes, ja que em um curto espaco de tempo o que é
manchete hoje, amanha néo sera novidade, pois a necessidade de
estar conectado com o mundo através das ferramentas tecnoldgicas
é muito grande.

Vale ressaltar que os alunos néo ficardo presos diante de
aulas tidas como “tradicionais”, entre quadro branco e pincel,
sendo necessdria a insercdo do uso de ferramentas tecnoldgicas
no cotidiano das aulas, tornando-as mais atrativas, visando oferecer
uma educacdo de qualidade aos alunos da escola publica.
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INTRODUCAO

A definicdo do tema do trabalho surge a partir das
dificuldades encontradas pelos alunos de fazer calculos algébricos
e baixos rendimentos em avaliac¢Bes oficiais externas, como, por
exemplo, as Olimpiadas Brasileiras de Matematica (OBMEP) e o
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Sendo assim, o foco da
pesquisa baseou-se em situa¢des problemas presentes em varias
areas do conhecimento que podem ser resolvidos através dos
Mdaximos e Minimos de uma Funcdo Quadratica.

A dificuldade encontrada pelos alunos na resolugdo de um
problema com méximos e minimos de uma funcdo quadratica
consiste na incapacidade destes em visualizar o grafico e os principais
elementos dessa funcéo, impossibilitando assim a sua andlise.

A presente pesquisa tem como objetivo capacitar o
aluno a realizar uma reflexdo sobre o processo de construcao
do conhecimento, considerando a aquisicdo de saberes e o
desenvolvimento das habilidades necessdrias para o aprimoramento
das competéncias exigidas, e também a resolver situac¢des-
problemas do dia a dia envolvendo conteudos trabalhados na
disciplina de Matemadtica no Ensino Médio. Assume assim, um
carater interdisciplinar.

Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino
Médio (2012), em seu artigo 8°, Paragrafo 1°:
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O curriculo deve contemplar as quatro areas do
conhecimento, com tratamento metodolégico que
evidencie a contextualizacdo e a interdisciplinaridade
ou outras formas de interacgdo e articulagdo entre
diferentes campos de saberes especifico.

A sociedade hoje passa por profundas transformacdes
tecnoldgicas alterando a maneira das pessoas se relacionarem umas
com as outras, sendo assim, o processo de ensino-aprendizagem
sofre também com essa transformacao de tal modo que as pessoas
se organizam e interagem com essas mudancas.

Na educacdo escolar, entendemos que usar somente o
caderno, o lapis e o quadro branco néo fara muito significado para
o jovem aluno no saber escolar, pois a tecnologia tem um impacto
cada vez maior na vida de todos os individuos. O professor ndo é
mais o0 unico meio de acesso as informacdes, contudo, ele direciona
0 uso dos recursos tecnoldgicos no manuseio de maquinas de
ultima geracdo, manuseio esse que muitos dos alunos ja conhecem.
Nesse contexto, o professor além de ter conhecimento técnico e
cientifico em relacdo ao que se propde a ensinar, também deve ser
comprometido politicamente com o que faz.

O processo de ensino se constitui pela unido de atividades
do professor e dos alunos, mas para que esse aprendizado seja
eficaz é necessdrio que haja uma combinacéo entre os objetivos e
os conteudos, estes determinardo quais métodos serdo utilizados
de forma planejada e organizada.

FUNDAMENTAGAO TEGRICA

Os avancos tecnoldgicos tém ocorrido de maneira muito
rapida, influenciando direta ou indiretamente a vida das pessoas,
como se nota pelos celulares, tablets, entre outros, que sdo lancados
quase diariamente. Esses aparelhos tém diversos recursos para
atender as necessidades dos usudrios, que precisam aprender a
manusea-los para usufruir de tudo o que eles oferecem.

A interacdo do individuo com suas tecnologias tem
transformado profundamente o mundo e o préprio individuo
(SANCHO, 1998).

Associando a Tecnologia a Educacdo, os alunos terdo a
oportunidade de vislumbrar na pratica os graficos das situacoes-
problemas calculados algebricamente na sala de aula.
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Segundo alguns autores, como Borba e Penteado (2003),
as tecnologias fazem o efeito de medicéo, articulando-se com as
pessoas na produg¢do do conhecimento.

A aprendizagem significativa, parte do principio de que
todos os alunos possuem a potencialidade para aprender e o que
os diferencia sdo seus percursos de aprendizagem.

PROCESSO DE TRANSFORMAQI'KO DA EDUCAQRO

A Educacdo no Brasil vem passando por um processo de
reformulacdo curricular que teve inicio com a aprovacdo da Lei
de Diretrizes e Bases para a Educacao Nacional (LDBEN) de 1996,
ratificada e regulamentada pelos ParAmetros Curriculares Nacionais
(PCNSs), com o objetivo de melhorar o ensino e as novas condi¢des
sociais, econdmicas e culturais, impostas pela sociedade atual.

A renovacado curricular do Ensino Médio vem sendo
modificada conforme as novas exigéncias tecnoldgicas da sociedade.
E um processo que estd em pleno curso, tornando necesséria a
ampliacdo das ofertas de disciplinas e de modalidades de ensino,
como definem as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino
Médio (2012, p. 2), em seu artigo 7°:

[...] A organizacdo curricular do Ensino Médio tem uma
base nacional comum e uma parte diversificada que
ndo devem constituir blocos distintos, mas um todo
integrado, de modo a garantir tanto o conhecimento
e saberes comuns necessarios a todos os estudantes,
quanto uma formacao que considere a diversidade e as
caracteristicas locais e especificamente regionais. [...]

TECNOLOGIA: A FERRAMENTA NA EDUCAQRO

Desde a época primitiva o homem vem se relacionando
com a natureza atraveés da utilizacdo de ferramentas para sua
sobrevivéncia. Essa atitude é exemplo de que a tecnologia esteve
sempre presente na vida do ser humano, sendo de fundamental
importancia para o desenvolvimento do homem, seja ele no
ambiente social, profissional ou educativo.

Do ponto de vista educacional, cabe ao professor o papel de
mediador na utilizacdo das tecnologias, relacionando a melhoria
da aprendizagem de forma critica e reflexiva, ndo podendo
ignorar que os alunos ja possuem dominio sobre essa tecnologia.
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O ensino estabelece uma troca de conhecimentos em que o aluno
e o professor aprendem mutualmente.

Nessa perspectiva, as tecnologias devem ser inseridas nas aulas,
possibilitando um continuo processo de ensino entre 0os membros
envolvidos nesta dindmica de informacao e troca de saberes.

[...] O professor do futuro deve saber lidar com
a tecnologia, essa ndo pode ser encarada como
concorréncia, mas como aliada a sua pratica. Toda
a utilizacdo de tecnologia aplicada ao ensino deve
ser baseada na opcdo pedagdgica selecionada pelo
professor. Assim, além de saber usar um recurso
tecnoldgico, o professor devera ser capaz de avaliar
o potencial pedagdgico deste recurso de acordo com
a sua prépria concepcdo (MORAES et al., 2011, p. 2).

A educacdo é um ambiente onde podemos articular o
conhecimento e a tecnologia com o proposito de aprimorar novos
meios e avancos tecnologicos.

O abaco, um instrumento de calculo formado por uma
moldura com bastdes, € um exemplo de tecnologia, que fora nos
primdrdios, utilizada pelos chineses para resolver operacoes.
Atualmente, pode-se observar que houve um avanco surpreendente,
pois hoje eles dispdem de aparelhos capazes de transformar
profundamente o mundo e o proprio individuo. Desse modo,
podemos concluir que a tecnologia é uma ferramenta importante
no auxilio da educacao.

CONTEXTUALIZA(;RO E INTERDISCIPLINARIDADE

O educador organiza o aprendizado de sua disciplina com o
objetivo de produzir um conhecimento efetivo e eficaz ao buscar
a interdisciplinaridade e a contextualizacdo. Esses métodos sao
capazes de subsidiar o aprendizado do aluno, em especial o do
Ensino Médio que deve proporcionar um aprendizado util a vida
e ao trabalho. Conforme cita os PCNEM:

O critério central é o da contextualizacdo e o
da interdisciplinaridade, ou seja, é o potencial
de um tema permitir conexdes entre diversos
conceitos matematicos e entre diferentes formas de
pensamentos matematicos, ou, ainda a relevancia
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cultural do tema, tanto no que diz respeito as suas
aplicac¢des dentro ou fora da Matematica, como a sua
importancia histérica no desenvolvimento da prépria
ciéncia (BRASIL, 2000, p. 43).

Com base nos direcionamentos dos PCNEM, a
interdisciplinaridade permite uma nova postura diante do
conhecimento e também uma mudanca de atitude em diferentes
contextos para garantir a construc¢ao do conhecimento globalizado
e transposicdo dos limites das disciplinas.

Propor a interdisciplinaridade e a contextualizacdo sdo
atitudes de busca pelo conhecimento, uma vez que os alunos
aprendem a trabalhar o coletivo, fazendo a interagdo entre os
conceitos aprendidos das diferentes disciplinas e desenvolvem a
capacidade de argumentar e organizar as informacgdes, de acordo
com Tomaz (2008, p. 16)

[...] A interdisciplinaridade poderia ser alcangada
quando os conhecimentos de vdarias disciplinas
sdo utilizados para resolver um problema ou
compreender um determinado fen6meno sob
diferentes pontos de vista.

METODOLOGIA

Neste trabalho foi feita uma pesquisa-agdo com caracteristicas
quantitativas, que se utilizou de instrumentos para coleta de dados
de atividades voltadas para resolucdo de situac¢des problemas. Em
cada atividade havia 10 questdes, para as quais foram atribuidas
notas de zero a dez.

A presente pesquisa foi feita com uma turma da 12 série do
Ensino Médio da Escola Estadual Anténio Lucena Bitencourt localizada
na Av. Adalberto Vale, Morro da Liberdade — Manaus, nas turmas 1 e
2 do turno noturno, com alunos entre 14 e 18 anos de idade.

Para a coleta de dados, foram realizadas atividades na
referida escola sobre o conteudo funcdo quadratica. As atividades
foram compostas por trés momentos distintos: (1) apresentacédo de
conteudos e aplicacdo de atividade diagndstico, em sala de aula;
(2) apresentacao e resolucdo de duas situac¢des-problemas, no
laboratoério de informatica; (3) aplicacéo de atividade diagndstico,
em sala de aula.
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No primeiro momento foi feita uma apresentacdo juntamente
com a definicdo do conteudo funcdo quadratica. Em seguida,
resolucdes de exemplos contendo Maximos e Minimos. Como
proxima atividade foi apresentado aos alunos o software GeoGebra,
no laboratdrio de informatica, com a resolucdo de um mesmo
exemplo da aula expositiva, mostrando assim de maneira grafica
a resolucdo do problema. Ainda no laboratério de informatica, os
alunos resolveram duas situagdes-problemas. Por fim, em um terceiro
momento foi feita outra atividade diagndstica em sala de aula.

Como instrumentos de analise dos dados foram construidos
tabelas e graficos dos dados coletadas durante as atividades.

APRESENTAQAO E ANALISE DOS RESULTADOS

O processo iniciou-se, para as duas turmas, com a
apresentacdo e definicdo, conforme Figura 1, do contetido: Maximo
e Minimo de uma Func¢do Quadratica. Em seguida, foram feitas
resolucdes de exemplos e exercicios de fixagdo, contendo duas
situag¢des-problemas voltados para interdisciplinaridade nas areas
de Economia (lucros e perdas) e Esporte (o alcance de uma bola
chutada numa partida de futebol). Além das resolucdes algébricas
na sala de aula ao serem dadas as fun¢des quadraticas das duas
situacdes, foram feitos os dois graficos no quadro branco destacando
os pontos de Maximo e Minimo das func¢des, mais os pontos x1 e
X2 que sdo as raizes da funcao. Em seguida foi feita uma avaliagdo
diagnostica inicial para avaliar a absor¢do do conteudo aplicado.
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Figura 1 - Professor ministrando aula sobre Méximos e Minimos de Func¢éo Quadréatica

A avaliacdo foi feita através de uma prova objetiva, composta
por 10 questdes, com intuito de verificar a evolucdo do pensamento
matematico, as capacidades e competéncias desenvolvidas
na resolucdo de problemas, a criatividade, a organizacdo, o
desenvolvimento do raciocinio e da analise.

Na Tabela 1 tem-se o niumero total de alunos de cada turma,
o numero de faltosos e dos que participaram. Destaca-se ainda
a quantidade dos que absorveram e a quantidade dos que nao
absorveram a atividade, ou seja, ficaram com média abaixo de
5. 0 numero de absorcdo representa a quantidade de alunos que
obtiveram na avaliacdo nota igual ou superior a 5, ou seja, absorcao
de 50% do contetuido, mas a média da escola é 6.

Tabela 1 - 12 Avaliacdo Diagndstica: absor¢do dos conteudos aplicados em sala de aula

N° de Alunos | N° de Alunos
N° Total de ° que nao que
Turma Alunos N° de Faltas Absorveram | Absorveram
o Contetudo | o Conteuido
30 4 9 17
2 29 3 10 17

O grafico apresentado na Figura 2 exibe o percentual de
absorcdo e ndo absorcao das duas turmas na primeira atividade,

30



feita em sala de aula. Percebe-se que em média o percentual de
absorcdo ficou acima de 60% e o de néo absorcdo abaixo de 40%.

Figura 2 - Resultados da 1* Avaliacdo Diagndstica

Grafico da 1° avaliacao diagnéstica
M Nao absorveram M Absorveram
X o
i X
\\e} o
\\e}
Turma 01 Turma 02

Em um segundo momento, os alunos foram para o laboratdrio
de informatica. Eles foram divididos em grupos de cinco e
fizeram uma revisdo algébrica de duas situacdes-problemas e,
no laboratorio, por meio do software GeoGebra, visualizaram
graficamente as funcdes quadraticas permitindo um melhor
aprendizado. As situacdes problemas estdo descritas a seguir:

SITUAGAO-PROBLEMA 1

O lucro (ou prejuizo) L de uma pequena empresa € calculada
pela diferenca entre a receita R e o custo C. Nessa empresa, a receita
e o custo sdo dados, respectivamente, pelas funcoes R(x)= 180x - x2
e C(x)= 30x + 1200, em reais, em que x representa a quantidade
vendida mensalmente de determinados itens.
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a) Determine a funcdo lucro L.

b) Quantos itens devem ser vendidos nessa empresa para que
0 lucro seja maximo?

c) Qual é o lucro méaximo dessa empresa, em reais?

Obs.: Receita é o valor total que é recebido ou arrecadado.
SOLUGAO DA SITUACAO-PROBLEMA 1

a) Foi proposto aos alunos a determinacéo da funcdo Lucro,
que é feito na subtracdo das func¢des Receita e Custo:

L,=R,"C, = -x* + 150x -1200

b) Para o numero maximo de itens vendidos os alunos
aplicaram a seguinte relacao:

b _-150

= 2a = 2.(1]

75

c)Para o lucro maximo dessa empresa foi aplicada a relagéo:

I'(X): -X2+ 150x - 1200, para x = 75, L(75): 4425

No Laboratdério de Informatica, conforme Figura 3, os alunos
construiram e analisaram o grafico, com o software GeoGebra,
da solucdo-problema 1. Na construgdo do grafico foi necessario
dividir a funcéo Lucro por 100, para torna-la mais visivel, a Figura
4 apresenta o grafico da solucdo-problema 1.
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Figura 3 - Lab. de Informaética: alunos visualizando o grafico da funcdo do
Problema 1

-—

Figura 4 - Gréfico da Solucgéo - Problema 1

50

SITUAGAO-PROBLEMA 2

Em uma partida de futebol, ao ser chutada por um jogador, a
bola descreveu, até tocar o solo, uma trajetoria definida pela funcéo

y=4x 'z%xz, em que y corresponde a altura da bola em relacfio ao solo
apos ter percorrido horizontalmente uma distancia x. Observando
0 esquema e considerando as medidas X e y em metros, qual a
distdncia que essa bola percorreu até tocar o solo pela 1* vez? A
Figura 5 exemplifica o referido problema.
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Figura 5 - Imagem representando o alcance do chute de uma bola

Fonte - Souza (2013, p. 127)

SOLUCAO DA SITUAGAO-PROBLEMA 2

Foi proposto aos alunos que calculassem a distancia
percorrida pela bola até atingir o solo, conforme Figura 6. No grafico
da Figura 7, observa-se que o ghute Parnu da origem, fazendo y=0,

4, 2
na funcao Y=3%45% ,temos:~ 45 =0=60x-x% X =60 metros.

Figura 6 - Lab. de Informdtica: alunos visualizando o grafico da func&o do Problema 2

\
\\\
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Figura 7 - Grafico da Solucéo - Problema 2

40

No Laboratério de Informatica os alunos tiveram como
visualizar graficamente as duas situa¢6es-problemas que foram
calculadas algebricamente, observou-se o interesse de cada um
em manusear o computador e constatar que os calculos anteriores
coincidiam com os pontos de maximos e minimos dos graficos das
duas funcdes dadas no problema.

Em um terceiro momento, apds a aula no Laboratério de
Informatica, foi feita a 22 avaliacdo diagndstica, nesta foi possivel
observar uma boa melhoria na absor¢do do conteudo, como
mostra a Tabela 2. Analisando a referida tabela observa-se que
houve uma sensivel melhora no aprendizado, atribui-se a isso, o
software GeoGebra, pois 0 mesmo mostrou uma nova forma de
conhecimento que é do campo visual, onde o aluno sem perceber
vai se envolvendo e tirando suas proprias conclusdes.

Tabela 2 - 22 Avaliacdo Diagnostica: absorcdo dos conteudos aplicados no
Laboratorio de Informaética

N° de Alunos | N° de Alunos
N° Total de que nao que
Turma Alunos N° de Faltas Absorveram | Absorveram
o Contetudo | o Conteudo
1 30 1 4 25
2 29 0 3 26
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O grafico apresentado na Figura 8 exibe o percentual de
absorcdo e ndo absorc¢do das duas turmas na segunda atividade
feita no Laboratodrio de Informatica. Percebe-se que o percentual
de absorcéo ficou em 86% para Turma 1 e em 90% na Turma 2,
representando um ganho de 21% da Turma 1 e de 28% para Turma
2, em relacdo ao primeiro diagnostico.

Figura 8 - Resultados da 22 Avaliacdo Diagndstica

Grafico da 2° avaliagao diagndstica
M N&o absorveram M Absorveram
2 2
S &
g L
S S
||
Turma 01 Turma 02

Comparando os resultados das avaliac¢des diagndsticas
1 e 2, foi possivel concluir que a Tecnologia na Educacao é uma
ferramenta de grande ajuda no aprendizado, pois desperta no
aluno o interesse no manuseio do computador, que para muitos
deles ainda € uma novidade, e facilita a visualizacdo das situagoes-
problemas que sdo apresentadas. Para Costa (2010, p. 19-20):

Quando se fala em Educacdo e Tecnologia, é
necessario abordar também a questdo do processo
de aprendizagem. Entende-se que a Tecnologia é
um instrumento que pode colaborar no processo
de aprendizagem educacional, desde que utilizada
adequadamente, ou seja, com planejamento, com
objetivos definidos, e principalmente estratégias
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pedagégicas apropriadas ao conteudo a que se
pretende construir em conjunto com os estudantes. Tais
estratégias podem conter diversos tipos de tecnologia,
e envolve o planejamento, as atividades, a elaboracao
de situac6es-problema, entre outros tépicos.

A Figura 9 apresenta um comparativo dos ganhos de
aprendizagem de ambas as turmas, mostrando o percentual obtido
quando o diagnostico foi feito em sala de aula e quando o mesmo
foi aplicado apds o desenvolvimento das duas situacdes-problemas
no laboratdrio de informatica.

Figura 9 - Comparativo dos Ganhos de Aprendizagem

Grafico comparativo dos ganhos de
aprendizado das turmas 1 e 2

M Atividade em salade aula M Atividade apds Lab. informatica

90%

I <
62%

Turma 01 Turma 02

Grafico comparativo dos ganhos de
aprendizado das turmas 1 e 2

Atividade em salade aula M Atividade ap6s Lab. informatica

86%
90%

65%

—
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CONSIDERA(;E)ES FINAIS

Alguns pesquisadores, e mesmo os PCNs, afirmam que
é possivel trabalhar a matematica juntamente com as NTICs,
bem como salientam a importancia da contextualizacdo e da
interdisciplinaridade entre os tdpicos abordados na matematica.
Nesta pesquisa foram utilizadas duas situac¢des-problemas, a
primeira trata da margem de lucro de uma empresa e a segunda
aborda o alcance de uma bola, quando chutada por um jogador.
Essas situaces fizeram com que o aluno percebesse que o assunto
ministrado em sala de aula tem aplica¢des no seu dia a dia.

Ap0s as atividades desenvolvidas ao longo desta pesquisa,
constatou-se um ganho em torno de 25% nas duas turmas que
realizaram as atividades. Foi notdrio o entusiasmo dos alunos no
laboratorio de informadtica, pois os mesmos puderam visualizar por
meio do software GeoGebra as solugdes graficas das duas solucdes-
problemas propostas.

Vale salientar que ao longo da pesquisa algumas dificuldades
foram percebidas, como a pouca quantidade de maquinas no
laboratoério de informatica, para a utilizacéo dos alunos. Isso confirma
anecessidade de planejamento antes de qualquer atividade fora da
sala de aula, pois um tempo de aula possui em torno de 50 minutos,
sendo necessario a utilizacdo de dois tempos ou dois dias para a
realizacdo da atividade no laboratorio de informética. Mas, os ganhos
de aprendizagem e absorcdo dos contetidos dos alunos, compensam
0s obstaculos encontrados ao longo da pesquisa.
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INTRODUCAO

Considerando-se as etapas da Construcao do Conhecimento
Humano, nota-se que todos os avanc¢os da humanidade nos mais
diversos campos de saberes foram marcados por aprimoramentos
e melhorias. Embora esses processos sejam diversos, entendemos
que os diferentes campos das atividades humanas se basearam
pela busca de novas tecnologias, métodos que permitissem um real
progresso evolutivo. Assim, vale a pena ressaltar que o mundo de
hoje faz cada vez mais uso de novas tecnologias como instrumentos
validos na busca continua do conhecimento. Na area da Educacao,
faz-se necessario que os profissionais atuantes venham a se apossar
dessas tecnologias, transformando-as em um suporte que favoreca
o desenvolvimento das habilidades e competéncias dos educandos.

No que diz respeito as Novas Tecnologias da Informacao e
Comunicacdo (NTICs), a insercao dessas novas metodologias foram
um marco na area da educacao, ressaltando ainda que essas tém
sido ainda aplicadas nas mais diversas dreas do conhecimento.
Assim sendo, nota-se que a informatica passou a ser inserida
no contexto educacional como um elemento a mais, o qual veio
a contribuir na construcdo do conhecimento, primando pelo
enriquecimento no ambiente educacional, além do que, é visivel
que as NTICs sdo instrumentos facilitadores para a apropriacao dos
conhecimentos propostos.

Nesse sentido, pode-se afirmar ainda que os computadores,
tablets ou até mesmo telefones celulares ao serem utilizados de
modo ordenado e produtivo na sala de aula, devem ser vistos como
ferramentas de multiplas utilidades. Considerando-se também
que os mesmos quando bem empregados em sala de aula, visam
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servir de elo potencializador, auxiliando no desenvolvimento das
atividades propostas na disciplina de Matematica.

Portanto, no que diz respeito ao conteudo de estatistica
por meio do estudo de tabelas e graficos, os mesmos possibilitam
inumeras maneiras de se apresentar a resolucdo dessas atividades.
Logo, nossos educandos tém a oportunidade de vivenciar, de
transformar teorias e metodologia de resolucdo empregando a
midia, o 1apis, o papel e a régua em experiéncias praticas e visuais
de conhecimento ao lancarem mao das tecnologias disponiveis.

Ao mesmo tempo, objetivou-se também favorecer a tomada
de uma consciéncia mais atuante e mais participativa na construgdo
desse conhecimento estatistico, de modo a fazer com que o educando
deixasse de ser um mero espectador para tornar-se parte efetiva na
construcdo e apropriacdo desse conhecimento. Assim o educando
estaria dividindo juntamente com o professor a responsabilidade
pelo fator ensino-aprendizagem.

Logo, foi possivel entender e perceber que o uso das novas
tecnologias, disponiveis nas escolas da rede estadual de ensino,
tendem a assumir uma funcdo educativa e de suporte visual, no
caso de graficos e tabelas em estatistica, mas que estas também
sdo instrumentos essenciais para elaboracdo e desenvolvimento
de atividades que estimulem o questionamento e o espirito de
investigacdo dos alunos.

FUNDAMENTAGAO TEGRICA

Torna-se relevante ressaltar que os professores, de modo
geral, devem estar preparados ndo apenas para compreender o
uso das novas tecnologias computacionais, mas também para levar
0 educando a desenvolver o pensamento estatistico.

Segundo Levin (1977, p. 12), Estatistica € um conjunto de
técnicas as quais oferecem condi¢des para a tomada de decisdes
que auxiliam os pesquisadores na tarefa de fazerem inferéncias de
amostras para populacdes e, a partir dai, nos testes das hipoteses
levantadas sobre a natureza da realidade.

Ferreira (1999) também afirma que a Estatistica é a parte
da Matematica em que se investigam processos de obtencdo,
organizacdo e andlise de dados sobre uma populacdo ou uma
colecdo de seres quaisquer e métodos que viabilizem condicdes
de tirar conclusdes, fazendo-se assim predi¢des com base nesses
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dados. O mesmo autor define Pesquisa como (1) ato ou efeito de

pesquisar, (2) investigacdo e estudo, minuciosos e sistemadticos, com

o fim de descobrir fatos relativos a um campo do conhecimento.
No ambiente educacional, segundo Tajra (2002, p. 61)

O uso da informaética, de forma positiva dentro de
um ambiente educacional, ira variar de acordo com
a proposta. [...] em funcio da gama de ferramentas
disponiveis nos softwares, os alunos, além de ficarem
mais motivados, também tornam-se mais criativos.
[...] a curiosidade é outro elemento bastante agucado
com a informatica, visto que é ilimitado o que se pode
aprender e pesquisar com os softwares e sites da
internet disponiveis. [...] alunos com dificuldades de
concentragdo tornam-se mais concentrados. [...] esses
ambientes favorecem uma nova socializacdo que, as
vezes, ndo conseguimos nos ambientes tradicionais.
[...] estimulo a uma forma de comunicacdo voltada
para a realidade atual de globalizacéao.

No contexto historico, o primeiro artefato humano utilizado
para auxiliar o homem a realizar contas foi o dbaco, sua origem
remonta a Asia Menor, aproximadamente ha 5000 anos. Seguindo
a linha historica, Pascal, em 1642, cria a primeira maquina de
calcular. Cinquenta e dois anos depois, Leibniz aprimora o invento
de Pascal, a nova “mdaquina” é capaz de realizar a multiplicacéo,
além da soma. Em 1820, as maquinas de calcular mecénicas
comec¢am a ser amplamente utilizadas. Em meados da década de 60,
jd no século XX, surgiu a ARPANET, a primeira rede operacional de
computadores a base de comutacdo de pacotes, tornando-se assim
o precursor da Internet, a qual foi desenvolvida no Departamento
de Defesa dos Estados Unidos da América.

No inicio do século XXI é fato notdrio que o uso de tais recursos
graficos, bem como de ferramentas que facilitem o processo de
ensino-aprendizagem da Matemadtica Estatistica o tornou mais
eficaz e menos moroso. Por isso ndo se pode falar em tecnologia
sem antes se apropriar de seu singular contexto histérico evolutivo,
de seus conceitos e observar o seu vasto campo de aplicacdo. Assim,
o0 uso dessas ferramentas permite que se possa visualizar que a
tecnologia é um produto misto entre ciéncia e engenharia que prima
um conjunto de instrumentos, métodos e técnicas objetivando a
resolucdo de problemas. Dentre tais instrumentos que facilitam
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0 uso da Matematica Estatistica encontram-se os computadores,
tablets, smartphones etc.

Smartphone, termo de origem inglesa, € um telefone
celular, que pode ser traduzido como “telefone inteligente” em
portugués. Este € um celular com tecnologias avancadas, que inclui
programas executados com um sistema operacional, equivalente
aos computadores. Os smartphones possibilitam que qualquer um
possa desenvolver programas especificos para eles, os chamados
aplicativos, para os mais variados objetivos. Um smartphone possui
as mesmas caracteristicas de um computador, como hardware e
software, capazes de conectar redes de dados a internet, sincronizar
dados como um computador, além da agenda de contatos.

No Brasil, de acordo com o que consta nas Diretrizes
Curriculares de Matematica (2000, p. 15):

Os conceitos estatisticos devem servir de aporte aos
conceitos de outros conteudos especificos, com os quais
sejam estabelecidos vinculos para quantificar, qualificar,
selecionar, analisar e contextualizar informacdes, de
maneira que sejam incorporadas as experiéncias do
cotidiano. Ao final do Ensino Fundamental é importante
o0 aluno conhecer fundamentos basicos da matematica
que permitam ler e interpretar tabelas e graficos,
conhecer dados estatisticos...

Entendemos que tabelas e graficos sdo objetos comuns que
se fazem presentes nos meios de comunicagao, jornais escritos e
televisivos, revistas, panfletos e livros diversos. Por tal motivo, os
mesmos podem ser usados como meio estratégico para que os alunos
sintam-se motivados na busca pelo conhecimento e a aprendizagem
da estatistica, enxergando-a como parte do seu cotidiano através
da pesquisa, da construcdo, representacao e interpretacao de
graficos e tabelas disponibilizados pelos meios acima citados. Assim,
entendemos que o uso do computador é um importante fator, quando
se fala em recursos visuais graficos, uma vez que tal ferramenta
oferece condig¢des para visualizacdo das informacdes analisadas
ou estudadas. Condigdes estas que, de acordo com os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs), podem ser desenvolvidas utilizando-
se das NTICs. O computador pode ser usado como elemento de apoio
para o ensino (banco de dados, elementos visuais), mas também como
fonte de aprendizagem e como ferramenta para o desenvolvimento
de habilidades (BRASIL, 2000, p. 1).
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A Matematica, embora rica em sua aplicacdo pratica, ainda
é tida como chata e dificil. Porém, grande parte dos que assim
pensam o fazem por falta de dominio de conceitos basicos. Afinal,
a falta de embasamento adequado possibilita uma visdo menos
ampla da relevancia da referida disciplina. Logo, faz-se necessario
repensar as estratégias voltadas ao ensino matematico de um modo
mais amplo e inovador. Surge entdo o uso das NTICs como um elo
entre o conhecimento chato e o modo mais atraente e motivador
de ensino, o qual faz uso do computador/tablet como ferramenta
suporte para o ensino dos diferentes topicos da Matematica, dentre
estes propostos topicos pode-se destacar o ensino da Estatistica.

Deste modo, na disciplina de Matematica, especialmente
em relacdo ao topico estatistica, o qual vem a ser explorado por
meio do estudo de tabelas e graficos, sugere-se o uso das NTICs
disponiveis na escola. Sendo assim, nas escolas, professores e alunos
tém a oportunidade de vivenciar a experiéncia de transformar
a pratica tedrica em conhecimento, uma vez que estes podem
trabalhar as informacdes apresentadas em situa¢des-problemas
reais e/ou imaginadas, em condicdo que venha auxiliar os alunos
a perceberem que o uso da tecnologia tende a propiciar uma
excelente condicdo de aprendizagem, fazendo um link entre fatos
da atualidade e o contexto matematico proposto a desenvolver-se
ao longo das aulas em suas respectivas salas.

Com as tecnologias da informacéo e da comunicagéo,
pode-se aprender de forma diferente, desenvolver
habilidades distintas, articular o contetido curricular
de outro modo, transformar as rela¢gdes entre
professores, alunos e tarefas escolares. Explorando
bem o imenso potencial das novas tecnologias
nas situac¢Oes de ensino-aprendizagem ocorrem
contribuic¢fes tanto para os estudantes quanto para
os professores (MERCADO, 2002, p. 150).

Segundo os PCNs (BRASIL, 2000, p. 27), a leitura critica e
interpretacdo de dados estatisticos e informacdes sdo formas
essencialmente significantes para o exercicio da cidadania. No
ambiente educacional, sugere-se que no estudo da estatistica o
aluno além de voltar-se para a reflexao e o questionamento, também
relacione ambos ao seu aprendizado e vivéncia pessoal, podendo
assim tirar proveito para o seu aperfeicoamento individual.
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O aplicativo Excel é usado para realizar uma infinidade de
tarefas como: cdlculos simples/complexos, lista de dados, elaboracao
de relatdrios e graficos sofisticados, projectes e andlise de tendéncias,
andlises estatisticas e financeiras, além de trazer incorporada uma
linguagem de programacao baseada em Visual Microsoft. As planilhas
sdo constituidas por células organizadas em linhas e colunas, é um
programa dindmico, com interface atrativa dotada de muitos recursos
disponibilizados para o usudrio. Desse modo, ndo mais devemos
considerar que a formacao académica do educando é limitada apenas
a um mundo bidimensional, pois estes podem e devem lancar méo
do uso das NTICs como subsidio para a aprendizagem.

Por tal razdo, devemos ter em mente que estas ferramentas
fazem parte do processo de formacao critica-participativa e
construtiva do aluno em relacédo ao que o cerca. Torna-se entao
vital para nossos jovens, bem como a toda e qualquer pessoa,
apresentar uma nova forma de se trabalhar a velha Estatistica,
por meio da ferramenta grafica Excel. O Microsoft Excel® é um
software desenvolvido pela empresa Microsoft, amplamente
usado por empresas e particulares para a realizacio de operacdes
financeiras e de contabilidades diversas por meio de planilhas
eletronicas/folhas de célculo.

METODOLOGIA

O presente trabalho é de natureza basica, pois de acordo
com Gil (1999, p. 42) este tipo de pesquisa “procura desenvolver
os conhecimentos cientificos sem a preocupacdo direta com
suas aplicagdes e consequéncias praticas”. A pesquisa também
é estritamente exploratoria aplicando-se uma abordagem quali-
quantis, com carater longitudinal, e 0 método proposto a ser
aplicado sera o indutivo. No tocante aos procedimentos a serem
adotados, estes terdo formato de pesquisa-acdo. O referido projeto
foi aplicado na Escola Estadual Ruy Araujo, nas turmas da 3°série
do ensino médio, no tépico Estatistica.

Para a realizacdo das atividades propostas utilizou-se o
software WPS OFFICE, juntamente com tablets educacionais e/
ou pessoais, smartphones, nethooks e notebooks dos alunos.
Cada turma contou com alunos monitores, os quais gerenciavam
pequenos grupos na construcdo de tabelas e graficos empregando
os recursos disponiveis pelo aplicativo adotado.
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O software WPS OFFICE é uma versado da planilha eletrénica
Excel da Microsoft, instalado nos tablets educacionais e/ou pessoais
utilizados pelas turmas participantes. Cada turma contou com
alunos monitores que possuiam conhecimentos relacionados ao uso
da planilha eletrénica. Os monitores atuaram nas referidas turmas
gerenciando pequenos grupos, orientando-os na construcdo de
tabelas e graficos. Com objetivo de auxiliar os alunos identificados
na sondagem inicial, os quais ndo apresentavam nenhum
conhecimento minimo de informaética, trabalhou-se um minicurso
de informdtica bésica e Excel basico com duracdo de 03 aulas.

Uma vez minimizada a situacdo do conhecimento bdasico de
informadtica, empregou-se o aplicativo proposto para a realizacdo
das atividades de estatistica: geracdo de graficos e tabelas.
Ressaltando que tais atividades foram realizadas nas respectivas
salas de aula e/ou no Laboratério de Informadtica da escola.

Como instrumento de coleta de dados e informagdes, durante
a pesquisa foi aplicado um formulario contendo questdes abertas
e fechadas com os alunos das turmas participantes. Ao longo da
realizacdo pratica das atividades abrangeu-se a construcdo e
interpretacdo de graficos e tabelas diversos coletados de fontes
diversificadas.

Os recursos viabilizados para a realizaclo dessas atividades,
como ja citado anteriormente foram os tablets educacionais, cedidos
pela escola em parceria com o governo do estado por intermédio
da Seduc, também foram utilizados equipamentos dos alunos,
tais como: smartphones, netbooks e notebooks. Em todos foram
instalados o software WPS Office.

AVALIAGAO DOS RESULTADOS

O tema proposto foi trabalhado ao longo dos meses
de setembro e outubro de 2015, tendo como objetivo central
trabalhar-se os conteudos relacionados a Estatistica - Tratamento
de Informacdes, nas referidas turmas de 32 série do ensino médio
da Escola Estadual Ruy Araujo. Antes de introduzir o conteudo
propriamente dito, foi aplicado um questiondrio de sondagem de
cunho estritamente basico em relacdo ao conteudo proposto.

O instrumento questiondrio tinha por finalidade identificar os
alunos que ja apresentavam conhecimento bdsico sobre estatisticas,
dominio minimo em informatica e no uso de planilha de célculo,
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deste modo estes seriam selecionados para atuarem como alunos
monitores, em suas respectivas turmas. O questiondrio que foi
aplicado estd disposto, conforme a Figura 1.

Figura 1 - Questionario de Sondagem

/ ESCOLA ESTADUAL RUY ARUIO \
SERIE: 3* TURNO: MATUTINO

ENSINO MEDIO —-2015
QUESTIONARIO — ESTATISTICAE INFORMATICA
BASICA

1. Vocé tem conhecimentos basicos de informatica?
( )SIM ( )YNAO

2. Tem conhecimentos basicos sobre Estatistica?
( )SIM ( )NAO

3. Sabe o que ¢ Estatistica? -
( )SIM ( )NAO

4. Sabe para que serve a Estatistica?
¢ )SIM ( )NAO

5. Conhece a ferramenta grafica “Excel — WPS Office™?
K ( )sM ( )NAO

Ap6s a introdugdo dos conceitos bdasicos sobre estatistica,
aplicou-se uma atividade avaliativa que consistia na montagem
de uma tabela de distribuicdo de frequéncia e sua representacdo
grafica. Para tal atividade empregou-se 1apis, papel (oficio ou
milimetrado) e régua. Constatou-se que além do estresse causado
pelo uso do material de suporte, muitos dos alunos ao realizarem
tal atividade cometeram erros que poderiam ser considerados
primdrios, pois os mesmos ndo observavam o uso da malha
quadriculada de forma adequada, posi¢cdo ou medicdo correta feita
com a régua, fato este que veio a comprometer a qualidade do
trabalho realizado. A atividade tornou-se demorada, enfadonha e
para alguns alunos tornou-se até mesmo inviavel, uma vez que os
mesmos ndo dispunham do material de suporte para a realizacédo
da atividade ou ndo apresentavam habilidades necessarias para
utiliza-los de forma correta.

Ao final da primeira atividade avaliativa, constatou-se que 0s
graficos construidos, ficaram muito além do satisfatério uma vez
que grande parte dos alunos participantes tiveram dificuldade no
manuseio do material suporte — régua, 1apis e papel. As Figuras 2
e 3 exemplificam graficos desenvolvidos na primeira avaliacdo.
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Figura 2 - Gréfico do Aluno 1

Figura 3 - Gréfico Aluno 2

Na tentativa de melhorar o nivel das atividades futuras, apds
um levantamento de dominio bésico da planilha eletrénica, fez-
se necessario a realizacdo de uma minioficina de Excel basico ao
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longo de 03 aulas, contando ainda com um suporte supervisionado
de alunos-monitores com dominio do uso da referida planilha
eletronica. Em seguida, apds esta oficina de treinamento realizada
pelos monitores, propomos avaliar o que foi transmitido aos alunos
das turmas envolvidas através da realizacdo de uma atividade
pratica, solicitando que os mesmos construissem tabelas de
frequéncias destacando os termos a serem analisados bem como
sua frequéncia absoluta e sua frequéncia relativa.

Os gréaficos e tabelas de distribuicdo de frequéncias, construidos
posteriormente em sala de aula foram representadas em graficos de
barras, colunas e setoriais, destacando ainda suas representacdes
percentuais. Empregar o uso dos multiplos recursos disponiveis
nos tablets educacionais, nos pessoais e nos notebooks e netbooks
pessoais, mostrou-se um exercicio versatil e pratico, apesar das
dificuldades iniciais, uma vez que o software WPS OFFICE tende a
oferecer detalhes graficos com qualidade superior, que com certeza
seria muito dificil de ser obtida com o emprego da midia lapis, papel
e régua, isso sem mencionar na gama de cores, opcoes de graficos
e dos demais recursos disponibilizados por esta ferramenta de
trabalho, facilitando assim a realizacdo das atividades propostas a
serem realizadas. As Figuras 4, 5, 6 e 7 mostram, respectivamente,
os tablets educacionais, monitor orientando aluno, exemplo de uma
tabela e uma aluna trabalhando a geracédo de grafico no tablet.

Uma vez trabalhadas as no¢des basicas do aplicativo escolhido
e empregando os varios recursos disponiveis, foi possivel perceber
que durante a realizacdo das atividades propostas, os alunos
estavam mais motivados, demonstrando que a atividade estava mais
prazerosa. Contudo, ressaltamos que a construcdo das primeiras
tabelas de frequéncias e de suas respectivas representacoes graficas
com o software exigiram um pouco mais de tempo, afinal, um
numero significativo de alunos, apesar de terem nocdes basicas de
informatica, ainda apresentavam pouco dominio em relacio ao
aplicativo utilizado. As atividades seguintes, no entanto, tornaram-se
mais praticas e o tempo empregado para a realizacdo das mesmas
reduziu-se consideravelmente, permitindo uma andlise mais detalhada
dos dados apresentados nas tabelas e de suas representacoes graficas.

Em decorréncia desta nova situacdo foi possivel realizar
uma discussdo mais detalhada das informacdes nelas contidas, de
modo a favorecer a escolha da devida representacdo grafica para
cada situacdo-problema que foi proposta. Além do uso dos tablets
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educacionais e pessoais, iphones, e computadores pessoais que
contavam com a planilha eletronica, pudemos também fazer uso
das demais ferramentas neles embutidos, tais como calculadora,
escolha do layout do grafico, anexar tabela e grafico na mesma
pagina de visualizacao, alteracdo de cores, dentre outros. Dentre
as atividades propostas além do uso do livro-texto “Matematica:
Contexto e Aplica¢des” (Luiz Roberto Dante, Volume 3 - 22 Edicdo,
Ano 2014; Editora Atica), empregou-se também o uso de graficos e
tabelas de jornais, revistas e dados coletados com informacoes dos
alunos envolvidos nesta atividade, dados tais como: cor de cabelos,
estatura, numero de sapatos, esporte preferido, hobbies etc.

Portanto, pudemos constatar que o emprego dos recursos
tecnoldgicos existentes, tornou-se elemento de grande importancia
em relacdo a postura do educando e do profissional de educacdo
frente a essa nova realidade de ensino. Encontra-se na escola atual,
a necessidade crescente e urgente em criar condi¢des que venham a
facilitar a construcdo do conhecimento do aluno pelo préprio aluno.
Cabendo, entdo, ao professor interagir como mediador e facilitador
dessas novas circunstancias que possibilitem ao educando assumir
papel ativo, dividindo assim a responsabilidade pela sua aprendizagem.

Em especial, ao nos reportarmos ao uso das NTICs,
gostariamos de destacar que o emprego de tais instrumentos ao
longo dos ultimos anos vem favorecendo o estudo estatistico em
relacdo ao tratamento das informacdes apresentadas por meios
de tabelas e graficos, sejam estes reais ou imaginados, facilitando
desse modo o desenvolvimento das habilidades e competéncias do
aluno neste campo da Matematica.

Figura 4 - Tablet Educacional/ SEDUC
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Figura 5 - Monitor de sala orientando aluna em sala de aula

Figura 6 - Construgdo de Tabela

52



Figura 7 - Atividades em sala: gréaficos

»

Ao final das atividades praticas de construgdo e representacao
de gréaficos e tabelas, foi realizado um levantamento conceitual
em relacdo a aplicabilidade e versatilidade do referido aplicativo
utilizado em sala, conforme a Tabela 1. Os resultados mostram que
72% dos alunos consideraram o uso do aplicativo como um 6timo
recurso diddatico, 21% o consideraram um bom recurso, enquanto
que apenas 7% o consideraram como instrumento regular de
suporte, ndo houve conceituacdo como insuficiente, conforme
ilustra o grafico da Figura 8.

Tabela 1 - Conceito da Avaliagdo

Conceito Frequéncia Absoluta
Insuficiente 0
Regular 5
Bom 14
Otimo 49
Total 68
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Figura 8 - Gréfico de Resultado

CONSIDERAGOES FINAIS

Para o tdpico estatistica da disciplina de Matematica das
turmas finalistas do ensino médio, adotou-se uma metodologia
com a aplicacdo da planilha eletronica WPS Office. O intuito foi
de facilitar o aprendizado do referido tépico por meio do uso de
softwares. No que se refere a construgdo e visualizacéo grafica,
o software favoreceu a realizagdo das atividades propostas,
permitindo ainda a tabulacdo dos dados propostos, além de que, o
mesmo despertou o interesse e a criatividade dos alunos ao fazerem
uso das diversas ferramentas disponibilizadas pelo programa de
planilha de célculo, como a personalizacdo dos seus graficos. Os
alunos observaram e utilizaram os diversos recursos do aplicativo,
tais como mudancas de cores, posicoes de legendas, estilo da fonte e
a denominacao dos eixos, tornando as atividades mais prazerosas.

Um dos pontos tratados ao longo da aplicagdo pratica dessa
proposta de trabalho foi a maneira com que o educando, ao longo
de sua formacdo académica, tem pouco ou nenhum contato com
computador de modo a utiliza-lo em seu cotidiano voltado ao
campo educacional.

Assim, ao longo do periodo trabalhado nas respectivas
turmas do ensino médio, com o auxilio da supervisido dos alunos
monitores, oportunizou-se a chance de se desenvolver um trabalho
coordenado e dirigido. Por tal motivo, aproveitamos a oportunidade
para desenvolver e aprimorar os estudos voltados ao tratamento
de informacdes, de forma diretamente representada em graficos
e tabelas, bem como dados contidos em forma de informacdes
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contextualizadas e, consequentemente, na compreensdo de tais
informacdes. Em suma, pudemos concluir que o uso das NTICs,
quando empregado de forma adequada, tende a ser uma ferramenta
de muita utilidade.

Neste trabalho, pudemos observar durante as aulas, com
0 WPS Office, que a construcdo e representacdo grafica de dados
estatisticos tornou-se bem mais facil de ser realizada. Assim
como facilitou o estudo e a interpretacdo das informacdes
contidas nos graficos, deixando a realizacdo destas atividades
bem mais prazerosa e produtiva, permitindo aos alunos um
olhar diferenciado ao estudo dos topicos da estatistica e,
consequentemente, ao estudo da matematica.
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INTRODUGAO

O uso de computadores no processo de ensino-aprendizagem
da Educacao de Jovens e Adultos (EJA) do Ensino Médio pode ser
uma das principais ferramentas do cotidiano escolar, tornando-se
de suma relevancia para o ensino da Matemdtica no &mbito da
escola publica. As Novas Tecnologias da Inovagdo e Comunicacio
(NTICs) aliadas aos contetudos pedagdgicos, no que tange ao dia a dia,
fazem parte da vida do discente, e podem contribuir para despertar
no mesmo o interesse em participar das atividades propostas
nas escolas, tanto desenvolvendo o raciocinio 16gico quanto na
descoberta de novos métodos facilitadores de aprendizagem.

Nesse sentido, o presente artigo tem por objetivo desenvolver
o raciocinio matemadtico do aluno, melhorando a sua compreenséo
de informac0es para a resolu¢do de problemas. Dessa forma, realiza-
se uma reflexdo, tendo por premissa compreender a relevancia que
envolve essa temdtica no ensino da Matemadtica no cotidiano.

Néao obstante, no ensino da EJA, os discentes e os docentes
ainda precisam transpor barreiras de acesso aos instrumentos
tecnoldgicos. Essas barreiras configuram-se muitas vezes por falta
de materiais basicos adequados que a prépria estrutura publica
de ensino ndo oferece. E quando se trata de computadores, nas
escolas, ha problemas de instala¢des na rede elétrica, assim como
de hardware (parte fisica dos componentes) e software (programas),
com equipamentos desconectados e programas desatualizados, ou
mesmo ndo instalados, como antivirus, ou ainda a indisposi¢do de
gerentes administrativos em cooperar para que haja a melhoria do
ensino no dmbito escolar.
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Estudos sobre o tema mostram que a utilizagdo do ludico tem
sido uma pratica pedagdgica muito proveitosa, sendo considerada
como fonte motivadora no ensino-aprendizagem dos discentes. Vale
ressaltar que o ludico pode ser utilizado por qualquer disciplina,
nao somente pela matematica. Para tanto, na matematica, em
especifico, pode ser trabalhado por meio de aplicacio de atividades,
tais como: jogos, problemas aplicados no cotidiano, problemas de
desafios, jogos interativos, entre outros.

FUNDAMENTAGAO TEGRICA

A Matematica abrange um amplo campo de relagdes,
regularidades e coeréncias que despertam a curiosidade e instigam
a capacidade de generalizar, projetar, prever e abstrair, favorecendo
a estruturacdo do pensamento e o desenvolvimento do raciocinio
l6gico do ser humano (BRASIL, 1997). Para tanto, faz-se necessario
para esse processo de ensino o uso de recursos didaticos tais como
jogos matematicos, livros, calculadoras, computadores e outros
materiais que por sua vez contribuam no ensino e aprendizagem
da educacdo matematica.

Nesse sentido, os jogos aproximam-se da matematica
com intuito de promover o desenvolvimento de habilidades de
resolucdes de problemas (MOURA, 1991) e, ainda, permitir trabalhar
os conteudos culturais inerentes ao proprio jogo. Conforme os
Parametros Curriculares Nacionais:

Além de ser um objeto sociocultural em que a
Matematica esta presente, o jogo é uma atividade
natural no desenvolvimento dos processos
psicolégicos basicos; supde um “fazer sem obrigacédo
externa e imposta”, embora demande exigéncias,
normas e controle. No jogo, mediante a articulagdo
entre o conhecido e o imaginado, desenvolve-se o
autoconhecimento — até onde se pode chegar — e o
conhecimento dos outros — o que se pode esperar e
em que circunstancias (BRASIL, 1997, p. 35).

A proposta de utilizagdo de jogos baseia-se em uma perspectiva
de resolucdo de problemas, a qual permite a organizagdo do ensino-
aprendizagem na medida em que esta se difere dos aspectos mais
metodoldgicos, pois inclui uma postura frente ao que ensinar, e
consequentemente sobre o que significa aprender (SMOLE et al., 2007).
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Para Groenwald e Timm (2002), a aprendizagem com oS jogos
por meio dos instrumentos tecnologicos, permite que o aluno faca
desta um processo interessante, bem como divertido. Com os jogos é
possivel desenvolver nos alunos a inteligéncia, seu raciocinio ldgico,
a sua capacidade de interpretar e resolver problemas até mesmo no
seu cotidiano. Fazendo com que o aluno perceba que a matematica
ndo se aprende somente na escola, mas também no seu dia a dia.

Segundo as Orientag¢des Curriculares para o Ensino Médio
(BRASIL, 2006, p. 28):

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos
no processo de apropriacdo do conhecimento [...]
O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios
que favorecem o desenvolvimento espontaneo e
criativo dos alunos e permite ao professor ampliar
seu conhecimento de técnicas ativas de ensino,
desenvolver capacidades pessoais e profissionais para
estimular nos alunos a capacidade de comunicagédo
e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira,
Iudica, prazerosa e participativa de relacionar-se com
o conteudo escolar, levando a uma maior apropriacio
dos conhecimentos envolvidos.

Entendemos que a utilizacdo dos jogos como um método de
ensino desperta nos alunos o interesse de aprender matematica sem
o receio de que esta seja uma disciplina complexa e abarrotada de
regras. A partir da utilizacdo dos jogos matematicos, demonstra-
se que a matemadtica pode ser compreendida de forma f4cil e
prazerosa. E nesse contexto que os jogos e os softwares educacionais
sdo utilizados no A&mbito da matematica, em particular tem-se como
exemplo: o Geogebra, o Winplot,® entre outros.

Ressaltamos que a contribuicdo dos jogos matematicos,
por meio dos instrumentos tecnoldgicos, surge principalmente
para ajudar nas resolucdes de problemas. E nesse contexto
que a utilizacdo do computador como ferramenta para ensinar
Matematica torna-se importante, segundo Johnson (2006), ndo ha
quaisquer duvidas de que jogar os jogos que existem hoje em dia
desenvolve de fato a inteligéncia visual e a destreza manual.

3 GeoGebra (aglutinagio das palavras Geometria e Algebra) é um aplicativo de matemética
dindmica que combina conceitos de geometria e dlgebra em uma unica GUI (Interface Grafica do
Usudrio). Disponivel em: http://www.professores.uff.br/hjbortol/geogebra/geogebra.overview.
html; O Winplot é um aplicativo para o sistema operacional Windows que permite a plotagem
de curvas e superficies. Disponivel em: http://www.gregosetroianos.mat.br/softwinplot.asp.
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Segundo Brasil (1996, p. 1), “computador pode ser usado
como elemento de apoio para o ensino (banco de dados, elementos
visuais), mas também como fonte de aprendizagem e como
ferramenta para o desenvolvimento de habilidades”.

Conforme Cabral (2006), a matematica busca no jogo a
ludicidade das solugdes e constrdi conceitos para as situacoes-
problema vividas no cotidiano. A partir desse processo, o
individuo é levado a despertar, com situacdes novas, a descoberta
do interesse real pela Matematica. Nesse movimento o aluno
percebe que esta ultima néo € tao dificil quanto aparenta. E que,
no entanto, pode até ser prazerosa.

Segundo os estudos de Souza et al. (2010), verificou-se um
contato direto da populacio com a tecnologia sob diversas formas
e em diferentes locais. Esta condi¢do proporcionou uma ruptura na
barreira que existia no tradicionalismo quanto ao uso da tecnologia
na educacao, gerando mudancas nos padrdes de ensino e a
concepcdo de novos paradigmas, para a educacdo e para professor.

Diferentemente do tradicionalismo, o uso da tecnologia veio
com intuito de contribuir para a aprendizagem, na medida em que
ajuda o professor a qualificar as suas aulas (SOUZA et al., 2010)
desenvolvendo um trabalho eficaz e diferenciado em sala de aula,
que desperta no aluno o interesse em aprender matematica.

Diante do exposto, entende-se que ensinar matematica
é desenvolver o raciocinio logico, estimular o pensamento
independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas.
Como educadores matematicos, Oliveira (2007) destaca que
devemos procurar alternativas para aumentar a motivacao para
a aprendizagem, desenvolver a autoconfianca, a organizacéo,
a concentracao, estimulando a socializacdo e aumentando as
interacdes do individuo com outras pessoas.

Aprender matematica ndo se reduz somente a fazer calculos,
é também entender e compreender a utilizacdo da disciplina e a
importancia desta para nossa vida cotidiana. Faz-se necessario
perceber e entender que a matemadtica esta relacionada com
outras areas importantes e fundamentais para nossa existéncia. E
0 uso dos jogos matematicos em sala de aula é fundamental para
compreender esse processo.

Para Lana (2010), podemos considerar o jogo como uma
atividade pratica que permitira a elaboracdo de estratégias, é assim
que vislumbramos seu potencial didatico. Além disso, o jogo também
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permite o desenvolvimento da autonomia e, consequentemente,
poderd levar a elaboracgdo de um saber formal.

A utilizacdo dos jogos em sala de aula serve para auxiliar
tanto o professor quanto o aluno. Melhora o ensino-aprendizagem,
despertando a descoberta de novos caminhos para o ensino da
matematica. A pratica dos jogos matematicos enseja no aluno a
oportunidade de despertar para novos conhecimentos, meios e
métodos, assim como de elaborar soluc¢des diante de situacdes
propostas do seu cotidiano.

O ensino e o aprendizado por meio de jogos ajudam o aluno
a compreender a matematica de uma maneira mais facil, uma vez
que tenta derrubar o tabu de uma matéria dificil, cheia de regras
que dificultam a aprendizagem, de compreender e entender o
conteudo estudado (BRASIL, 1997).

A educacdo de hoje, trabalhada em parceria com a tecnologia,
produz maior eficiéncia no processo ensino-aprendizagem. Entende-
se que ensinar é uma especificidade humana que exige seguranga,
competéncia profissional e generosidade. Além do comprometimento
e a compreensdo de que a educacdo é uma forma de intervencdo no
mundo. E nesse contexto, considera-se também que hd uma mudanca
de papel do aluno, que passa de receptor de informacoes a construtor
do seu problema (FREIRE, 1995 apud FONSECA et al.,, 2012).

O uso da tecnologia a favor da educagdo traz consigo
melhorias. Estas ajudam os alunos a despertarem e comecarem a
entender melhor o que eles estdo aprendendo por meio do ensino-
aprendizagem, fazendo com que o aluno desperte em si: o interesse,
a inteligéncia, o conhecimento e busque com o uso da tecnologia
melhores métodos que facilitardo a aprendizagem. Com o auxilio do
professor, e do uso da tecnologia ao seu favor, é possivel que o aluno
comece a caminhar de forma mais sélida no que tange a busca do
conhecimento e a descoberta de novos horizontes para aprender.

Para Andrade et al. (2012), as novas tecnologias existentes
na sociedade sdo fatores positivos para o processo de ensino e
aprendizagem. Estas tecnologias evoluiram a forma pela qual a
didatica pode ser trabalhada. Essa situagdo favoreceu o surgimento
da informatica educativa nas escolas em que diversos jogos digitais
foram construidos para colaborar com o processo de ensino-
aprendizagem (GODINHO, 2004 apud ANDRADE et al., 2012).

Portanto, com o surgimento da tecnologia e da informatica
nas escolas publicas, iniciou-se uma nova forma de se ensinar e de
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se fazer matematica. Essas tecnologias quando disponibilizadas
pela estrutura publica tendem a facilitar a pratica pedagdgica na
sala de aula. O uso desses instrumentos tecnoldgicos a favor do
ensino-aprendizagem com a utilizacao dos jogos torna o processo da
aprendizagem mais dindmico, mais interessante e principalmente
desperta no aluno o fascinio em aprender, utilizando as tecnologias.

METODOLOGIA

A presente pesquisa possui abordagem qualitativa, apresenta
natureza bdsica e exploratdria quanto aos objetivos propostos. No
que se refere aos procedimentos técnicos, caracteriza-se por ser
uma pesquisa bibliografica e também pesquisa-a¢do. Para pesquisa
bibliografica foram selecionados conteudos de artigos cientificos
e livros relacionados ao tema: Jogos Matematicos no ensino-
aprendizagem da EJA 2° segmento, com a utiliza¢do do computador
como ferramenta de ensino-aprendizagem.

A pesquisa-acgao, segundo Thiollent (1985), faz referéncia a um
tipo de pesquisa empirica a qual é concebida e realizada em estreita
associacdo com uma acdo ou com a resolucdo de um problema
coletivo no qual os pesquisadores e participantes representativos da
situacdo ou do problema estdo envolvidos seja de forma cooperativa
ou participativa.

A realizacdo da aplicabilidade das atividades ocorreu na
Escola Estadual Francisca de Paula de Jesus Izabel, situada a Rua
67, s/n, no Conjunto Francisca Mendes, bairro Cidade Nova 01,
Coordenadoria Distrital Norte 06, nas turmas da EJA do Ensino
Médio 2° segmento, na disciplina de Matematica.

Ressaltamos que no levantamento do material da pesquisa,
foram realizadas leituras e também a selecdo do material utilizado
como base deste artigo. Utilizou-se como instrumento de coleta de
dados as informacdes obtidas com a aplicabilidade das atividades
em sala de aula. Nesse processo também foi possivel verificar o
dominio dos conhecimentos do ensino e aprendizagem, abrangendo
a construcdo e interpretacdo dos conteudos trabalhados.

Num primeiro momento, em sala de aula, foram apresentados
aos alunos alguns jogos e as teorias a serem utilizados no laboratorio
de informatica, para que os mesmos pudessem conhecer as regras,
além de proceder nos computadores. No segundo momento,
realizou-se a aplicacdo dos jogos para a verificacdo dos conteudos
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matematicos que devem ser desenvolvidos pelos alunos da EJA
Médio 2° segmento. O terceiro momento também correspondeu
ao processo de aplicacdo de um questiondrio com 20 (vinte) alunos
da Turma EJA 2° segmento. Esse instrumental apresentava 10 (dez)
questdes, sendo duas abertas e oito fechadas.

Como procedimento de analise dos dados utilizou-se a andlise
descritiva por meio da técnica da observacgao. Nesse método de
analise, relata-se o comportamento de uma variavel em uma
populacado (GIL, 2002). Descobrem-se as caracteristicas de um
fendmeno e investiga-se a relacdo entre variaveis.

APRESENTAQAO E ANALISE DOS RESULTADOS

O estudo proposto e os resultados obtidos indicam que é
possivel a utilizacdo dos jogos matematicos de forma didatica por
meio do uso de instrumentos tecnoldgicos — computadores, como
ferramenta de ensino-aprendizagem para auxiliar o professor em
sala de aula e dinamizar o aprendizado do aluno. Faz-se necessario
relatar que esse processo ocorreu em trés momentos:

* 1° momento - para dar inicio a aplica¢do do projeto de
pesquisa, realizou-se primeiramente uma explanacao sobre
o conteudo, conforme Figura 1, aos trinta (30) discentes da
Turma 02 do segundo segmento do Ensino Médio da EJA da
Escola Estadual Francisca de Paula de Jesus Isabel. Nesse
processo, foi exposta previamente a metodologia do trabalho,
bem como, que este aconteceria no laboratdrio de informatica
da referida escola publica;

* 2° momento - foi nessa etapa da pesquisa que os alunos
tiveram o primeiro contato com o0s jogos matematicos
por meio dos computadores, portanto esse momento da
pesquisa ocorreu no laboratério de informadtica da escola
publica participante. Foi dado inicio a aplicacgdo de atividades
com conteudos sobre porcentagem e cdlculos a serem
resolvidos por meio dos jogos matematicos, com o auxilio do
instrumento tecnoldgico, qual seja, o computador, as Figuras
2 e 3 exemplificam as atividades;

* 3° momento - esse momento da pesquisa correspondeu a
aplicacdo e resolucdo de atividades envolvendo calculos com
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porcentagens e fracdes a serem desenvolvidas por meio dos
jogos matematicos com o auxilio de computadores. Essa etapa
referiu-se, sobretudo, a fase de aplicacdo dos questionarios
com os alunos da turma EJA segundo segmento.

Figura 1 - Apresentacdo prévia sobre a metodologia do trabalho com os jogos
matematicos

Figura 2 - Discentes em atividades com jogos matematicos no laboratdrio de
Informaética da Escola
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Figura 3 - Discentes resolvendo as atividades utilizando os jogos matematicos

Vale ressaltar que atualmente, o laboratdrio de informatica
contém 20 (vinte) computadores. No entanto, desse quantitativo,
apenas 10 funcionam e/ou estdo disponiveis para o manuseio dos
discentes. Em decorréncia dessa situacdo, o uso do computador por
aluno deu-se de forma alternada para que todos pudessem interagir,
aprender e conhecer 0s jogos matemadticos por meio do uso desse
instrumento tecnoldgico. Para esse processo a turma foi dividida
em dois grupos, com 15 (quinze) alunos em cada momento.

No laboratorio de informatica, os discentes por meio do
auxilio dos computadores tiveram acesso e/ou conheceram pela
primeira vez os jogos didaticos matematicos envolvendo cdlculos
com porcentagens e fracdes. Nesse interim, foram utilizados os
seguintes jogos:

* Colorindo Porcentagens;
* Encontre Base;
* Jogo Enigma das Fracdes.

Destacamos que no jogo Colorindo Porcentagens o discente
tem que colorir a parte que esta dividida do desenho conforme
os dados da porcentagem, fazendo calculos para obter o valor
desconhecido. O jogo denominado Encontre Base tem como objetivo
associar as cartas com as contas e seus respectivos resultados, o
discente faz o célculo e associa o resultado com a carta de igual
valor. No Jogo Enigma das Fracdes o discente vai refletir melhor
sobre os diferentes conceitos de fracdo. No jogo o discente para

66



passar de fase deve descobrir os valores de situacdes com fracdes
erevelar o valor correto.

Dessa forma, os alunos puderam aplicar as regras repassadas
e aprendidas sobre o assunto no ambiente da sala de aula. Vale
salientar que esse segundo momento da pesquisa também
oportunizou a interacdo entre o docente, os discentes, a disciplina
matematica e a tecnologia no processo do conhecimento.

Também vale registrar que o momento terceiro também
compreendeu a aplicacdo de um questionario com os discentes
a fim de que estes pudessem externar suas opinides positivas e/
ou negativas sobre o projeto desenvolvido no laboratdrio de
informatica da escola participante, bem como o significado do
projeto para o ensino e aprendizagem da matematica. Essa atividade
foirealizada no dia 21 de outubro de 2015.

A partir da aplica¢do do questionario, os discentes puderam
responder sobre os progressos e as dificuldades que os mesmos
encontraram durante o desenvolvimento das atividades com os
jogos matematicos. No que tange as dificuldades encontradas,
os alunos mencionaram: 1) Espaco fisico do Laboratdrio de
Informatica pequeno; 2) Auséncia de computadores suficientes
para todos os discentes; 3) Falta de pratica do discente em
manusear o computador; 4) A falta de climatiza¢do no laboratorio
de informatica. Essas foram algumas das dificuldades expostas
pelos alunos.

Em relacdo aos aspectos positivos, os discentes revelaram
que mesmo diante das fragilidades acima mencionadas, puderam
ter acesso ao ensino da matematica por meio dos jogos matematicos
com o auxilio dos computadores e desta forma obtiveram um
aprendizado sobre a referida disciplina, a Figura 4 exemplifica
as respostas dos alunos. Nesse processo os alunos reconheceram
a importancia do instrumento tecnoldgico como ferramenta
pedagogica para o ensino e aprendizagem da matematica no
Ensino da EJA.
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Figura 4 - Grafico de Resultados obtidos a partir da aplicacdo dos questionarios
aos alunos da EJA

CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo realizado foi relevante para a construcdo do
conhecimento e em particular para o ensino-aprendizagem de
Matematica na EJA ensino médio. Pode ser apreendido a partir
da discussdo proposta neste artigo o quanto a utilizacdo dos jogos
matematicos por meio dos instrumentos tecnoldgicos, como 0s
computadores, contribui para um ensino mais qualificado e
dindmico da disciplina matemadtica no &mbito da escola publica. No
entanto, destaca-se a insuficiéncia de computadores para o acesso
dos alunos, bem como a precarizacido em termos de estrutura fisica
e climatizacdo do ambiente do laboratério de informatica. Este
ultimo, 16cus singular e particular do presente estudo.

Mesmo diante das fragilidades encontradas, 93% dos alunos
participantes revelaram ter um aprendizado positivo por meio da
metodologia com jogos matematicos. Concluiu-se nesta pesquisa a
relevancia da utilizacdo do recurso didatico dos jogos matematicos
por meio do mecanismo do computador para o processo de resolugdo
de problemas, calculos matematicos e, sobretudo, para instigar o
raciocinio 16gico do aluno, bem como o ensino e aprendizagem da
educacdo matematica na EJA ensino médio.

Nesse interim, aponta-se a necessidade da utilizacdo de
jogos matematicos para o ensino e aprendizagem da educacéo
matematica de jovens e adultos no &mbito da escola e/ou ensino da
rede publica. No entanto, essa dindmica implica a disponibilizacéo
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de laboratdrios de informatica com estrutura adequada, tanto em
termos de ambiente fisico como em equipamentos sociais, bem
como a oferta de cursos de informatica gratuitos para os discentes,
uma vez que alguns ainda apresentam dificuldades em manusear
0 instrumento tecnoldgico — computador.
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O JOGO DE XADREZ VIRTUAL
NO ENSINO-APRENDIZAGEM
DA FUNCAO AFIM NA

12 SERIE DO ENSINO MEDIO

Waldemir Gongalves Batista
Neide Ferreira Alves



INTRODUGAO

A leitura e a intepretagdo de texto sdo fatores de suma
importancia para o aluno subir os degraus do conhecimento. E
fato visivel por parte dos educadores, nas suas avaliacdes, que
para a maioria dos educandos faltam o empenho e a busca dessas
habilidades e/ou capacidades. Portanto, ndo basta apenas saber
ler, mas principalmente entender o que se esta lendo. Para a
Matematica, essa situagdo torna-se mais agravante, tendo em vista
que ndo se trata apenas da linguagem propria dessa ciéncia, mas,
sobretudo, das multiplas simbologias que ela carrega.

Na Matematica e nas Ciéncias, é rotineiro o uso da
lingua, em textos regulares, combinada com graficos
cartesianos e outras formas de representacgdo, assim
como cédigos matematicos e cientificos se combinam
as palavras do vernaculo, nos textos de economia.
[...] A Matemadtica, com seu ostensivo carater de
linguagem que se soma a seu cardter cientifico,
facilita essa integracdo com as demais linguagens
(PCNEM, 2007, p. 17).

O impacto da tecnologia, cujo instrumento mais relevante
é hoje o computador, exigird do ensino de Matemadtica um
redirecionamento sob uma perspectiva curricular que favoreca
o0 desenvolvimento de habilidades e procedimentos com os quais
o0 individuo possa se reconhecer e orientar nesse mundo do
conhecimento em constante movimento (BRASIL, 2000, p. 41).

Que professor, aluno ou simplesmente pai ou mée nunca disse
ou ouviu dizer que os alunos sabem cada vez menos, que estdo menos
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preparados? Quem nunca se deparou com estatisticas preocupantes
sobre os baixos indices de leitura e de aprendizagem dos alunos?
Em razao de tais questionamentos, entre outros, foi observada a
necessidade deste trabalho, o qual tem por objetivo a aplicacdo do
jogo de xadrez para resolucdo de Funcdo Afim, por meio de um
estudo de caso em uma turma do 1° ano do Ensino Médio.

O conceito e as aplicacdes da Funcdo Afim nédo sdo assuntos
simples de serem entendidos e absorvidos na sala de aula. No
decorrer da histdria esse assunto foi sendo aperfeicoado e foram
anos e anos de estudos realizados por varios pesquisadores. A
relevancia e a eficdcia dessa ferramenta sdo grandes, porém pouca
importancia lhes é atribuida ou mesmo algum destaque ha para o
seu real valor, isso acontece devido a rigidez de seus axiomas e as
multiplas varidveis apresentadas no referido conceito.

FUNDAMENTAGAO TEGRICA

E comum a observacdo de alunos entediados e desmotivados
para aprenderem e se envolverem nas atividades da disciplina
Matematica. Como consequéncia, ha um baixo rendimento no
1° bimestre. Por conta disso, entendemos que os Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCNs) indicam aplicagcdo de jogos
matematicos, como material pedagdgico no processo ensino-
aprendizagem, visando a criacdo de novas perspectivas para o
aluno em relacdo a disciplina.

Se hd uma unanimidade, pelo menos no plano dos conceitos
entre educadores para as Ciéncias e a Matematica, é quanto a
necessidade de se adotarem métodos de aprendizado ativos e
interativos. De acordo com Brasil (2000, p. 52)

[...] valorizando as atividades coletivas que propiciem a
discussdo e a elaboragdo conjunta de ideias e de praticas;
desenvolvendo atividades ludicas, nos quais o aluno
deve se sentir desafiado pelo jogo do conhecimento e
néo somente pelos outros participantes.

Rezende (2005) diz que o jogo de xadrez é um esporte que
possui caracteristicas importantes, as quais podem desenvolver
varias funcdes do cérebro tais como a atencdo, concentracao,
julgamento, planejamento, imaginacdo, antecipacdo, memdoria,
analise de situacdes-problemas e criatividade.
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A ementa curricular da disciplina de Matematica pode ser
apresentada de forma ludica, por exemplo, com Jogo de Xadrez
Virtual, tornando assim o ensino-aprendizagem de Fung¢do Afim
interessante e atrativa para estes alunos, bem como confirmando
essa nova visdo de proposta para a resolucdo de problema, com o uso
de tecnologia aplicada a educacao. Portanto, a investigacdo por meio
da utilizacdo de tecnologia de realidade virtual, especificamente, o
jogo digital App Chess Free (CHESS, 2015), produzido pela empresa
Al Factory, pode contribuir para o aprendizado da Fung¢do Afim.

Os educadores precisam ter uma visdo mais acurada sobre
a sociedade e principalmente no contexto escolar. Segundo Pozo
(2008, p. 29), nossa sociedade vive momentos paradoxais do
ponto de vista da aprendizagem. Ha cada vez mais pessoas com
dificuldades para aprender aquilo que a sociedade exige delas, o
que, em termos educacionais, costuma ser interpretado como um
crescente fracasso escolar.

Este fracasso acontece por causa do analfabetismo funcional
brasileiro, logo tem-se muito caminho a percorrer, pois, conforme
informado pelo IBOPE (2015), segundo os ultimos dados do Inaf?,
divulgados em julho de 2012, o nimero de analfabetos funcionais
totaliza 20% dos brasileiros entre 15 e 49 anos, o que representa
uma reducdo de 13 pontos percentuais na comparacao com o indice
de 2001 que era de 33%.

Os avancos sdo verificados principalmente na transi¢do do
analfabetismo absoluto ou da alfabetizac¢do rudimentar para o nivel
basico de habilidades de leitura, escrita e matematica. Desta forma,
a proporc¢do neste ultimo nivel foi a que mais cresceu, passando
de 37% para 50% da populacdo nesta faixa etdria. Entretanto, a
alfabetizacdo plena, que supostamente deveria ser atingida ao se
completar o ensino fundamental, permaneceu em torno de 30%
no periodo. E possivel fazermos uma comparacio de cada ano
observando a Tabela 1.

415 Inaf - Indicador de Alfabetismo Funcional. O Inaf avalia as habilidades de escrita,
leitura e matemadtica da populacdo brasileira, classificando os resultados em quatro
niveis: (1) Analfabetos Funcionais; (2) Alfabetizados; (3) Funcionalmente Alfabetizados; (4)
Alfabetizados em nivel pleno.



Tabela 1 - Niveis de alfabetismo da populacédo de 15 a 64 anos por escolaridade
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Fonte: Inaf Brasil 2001-2002 e 2011
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O maior desafio para o professor hoje é buscar recursos
e métodos para que essa estrada seja mais plana possivel, sem
desvios e buracos, de maneira que o aluno chegue ao final e venha
a contribuir para o progresso do pais.

Os tempos mudaram, os modos como se estudava e aprendia
ha 20 anos néo se aplicam no geral a esta nova geracdo, isto é
percebido nos brinquedos e no brincar das criancas de hoje, antes, o
jogar bolinhas de gude e brincar de boneca era o que dava alegria a
garotada, agora nada é mais fascinante que os jogos eletrénicos. Por
isso, o trabalho com jogos em multimidia como material pedagogico
é de suma importancia para o educador que planeja e busca cativar
a atencdo do aluno.

Quando se trata de vincular as midias a escola, reconhece-
se que ambas encerram logicas diferentes, cédigos distintos e
oferecerem respostas dispares as grandes perguntas feitas a
humanidade. Na cultura multimidia, as criancas compartilham
codigos e conteudos que foram cuidadosamente selecionados
juntamente com uma imersdo desarticulada em novas linguagens
e conteudos audiovisuais.

Buckingham afirma que: “os meios digitais tém enorme
potencial para o ensino, mas é dificil realizar esse potencial se eles
sdo considerados apenas tecnologias, e ndo formas de cultura e
comunicacdo” (2008, p. 9).

De acordo com Antonio (2010),

Hoje em dia os telefones celulares sdo verdadeiras
centrais multimidias computadorizadas onde se pode
telefonar, ouvir rddio, mp3, assistir TV, tirar fotos, fazer
filmes, gravar voz, jogar videogame, mandar e receber
e-mails ou arquivos e acessar a internet, dentre muitas
funcoes. E é justamente por serem centrais multimidias
que deixaram de ser apenas telefones e passaram a ter
multiplas finalidades.

Segundo Pimenta (2006 apud ALMEIDA), a implementacao
do jogo de xadrez como atividade é de suma importancia para o
exercicio do raciocinio logico, e também destaca que o jogo de
xadrez enriquece, ndo s o nivel cultural do individuo, mas varias
outras capacidades como a memoria, agilidade no pensamento, a
seguranca na tomada de decisdes, o aprendizado na vitoria e na
derrota, a capacidade de concentracgdo, entre outros aspectos.
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As aplicacdes do jogo de Xadrez na area da Matematica
sdo bastante vastas e ndo necessariamente de nivel elementar,
pois, entre outras, elas concernem analise combinatoria, calculo
de probabilidades, estatistica, informatica, teoria dos jogos de
estratégia, entre outros (PIASSI, 1995).

METODOLOGIA

Tendo abordagem qualitativa e quantitativa, este trabalho
tem por objetivo verificar e analisar na turma do 1° ano do
Ensino Médio de uma Escola Estadual na cidade de Manaus, o
favorecimento do jogo de xadrez virtual App Chess Free no ensino-
aprendizagem da Func¢do Afim.

Como atividade inicial foi apresentado o Bingo Cartesiano.
Este jogo consiste em localizar pares ordenados nos quatro
quadrantes do plano cartesiano. Inicialmente, distribui-se cartelas
aos alunos; cada cartela apresenta 10 pontos, se estes forem
sorteados, o aluno devera circulé-los. O sorteio é formado por 2
dados, sendo um amarelo e o outro branco. O amarelo determina
o sinal do numero, da seguinte forma, caso o numero seja par o
sinal é positivo (+), caso contrdrio, o sinal é negativo (-). Na primeira
jogada, obtém-se a abscissa e na segunda a ordenada do ponto.
O par ordenado obtido é o ponto que o aluno deverd marcar na
cartela. Ganha quem marcar os primeiros dez pontos.

Em seguida, foi apresentado o jogo Jogada de Mestre, neste
o professor entrega uma folha com uma tabela em que ha varias
Funcdes Afim (f(x)=y). O professor fala o valor de x e 0 aluno devera
escrever na tabela o valor de y.

Por fim, foi apresentado o jogo de Xadrez virtual, neste as
atividades desenvolvidas foram divididas em quatro momentos,
a saber:

* 1°. Momento - O jogo de Xadrez e a Funcéo Afim;

* 2°. Momento - Uma perspectiva de ensino;

* 3°. Momento - O jogo de xadrez virtual App Chess Free;
* 4°. Momento - Uma jogada de Mestre.
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1°. MOMENTO - O JOGO DE XADREZ E A FUN(;KO AFIM

Iniciou-se o trabalho com a apresentacdo do projeto, seus
objetivos, material, método e resultados esperados, levantamento
de informacdes da turma com aplicacdo do questiondrio. Verificou-
se que todos os alunos responderam de forma positiva, com muito
interesse e atencdo as propostas do projeto, haja vista a possibilidade
de utilizacdo dos tablets educacionais como material pedagdgico e
de se jogar um dos classicos dos games da internet, o jogo de xadrez.

2°. MOMENTO - UMA PERSPECTIVA DE ENSINO

Observou-se nesta pratica o favorecimento e a facilidade que
0 jogo de xadrez virtual tem como material concreto e pedagogico
na aprendizagem. Pois, quando os alunos fizeram a comparacio
do tabuleiro do jogo com o plano cartesiano, responderam
corretamente a localizacdo das pecas do jogo e associaram com
0s pontos no plano cartesiano, ou seja, identificaram os pares
ordenados de um sistema de coordenadas.

3° MOMENTO - O JOGO DE XADREZ VIRTUAL APP CHESS FREE

O objetivo nesta aula foi trabalhar o jogo no sentido de
explicar os lances e estratégias envolvidas, bem como relaciona-
lo com os elementos que compdem uma funcdo. Observou-se que
com 0 jogo nas maos, o controle da situacao, a estratégia, a atencéo
do lance, o erro, a tomada de decisdo, foram fatores envolventes
para os alunos.

O aplicativo Chess Free é um jogo de xadrez virtual disponivel
na Play Store, que qualquer usudrio pode baixar para celulares ou
tablets com sistema operacional Android, a Figura 1 mostra a tela
inicial do jogo.
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Figura 1 - Tela Inicial do Aplicativo

4°. MOMENTO - UMA JOGADA DE MESTRE

Neste momento, em que a turma ja conhecia o movimento das
pecas, esta foi levada a refletir e associar o “jogo” com a “Funcdo Afim”.

Assim, é mostrado nas Figuras 2 e 3, respectivamente, o
tabuleiro com o movimento do bhispo e a tabela da Funcdo Afim
representada por estes movimentos.

Para o encerramento da aula, foi proposta a atividade
adaptada do banco de questdes da OBMEP 2015 — Somando no
Tabuleiro de Xadrez. Uma situacdo-problema que envolvia varios
aspectos do conteudo estudado.

Figura 2 - Movimento do Bispo de a3 a f8
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Figura 3 - Forma tabular movimento do bispo, pares ordenados

Pares (x, y)

B

o 0 A W NP
0o ~N o o0 W

APRESENTA(;AO E ANALISE DOS RESULTADOS

O cendrio pretendido em que se buscou desenvolver toda
a dindmica da pesquisa foi o de uma sala de aula interativa, com
visdo concreta do emprego das TIC’s. Sabe-se que na maioria dos
casos, o uso de tecnologia nas escolas é estreito e sem imaginacgao.
Narealidade, o laboratdrio de informadtica permanece a maior parte
do tempo ocioso, por mais que se ouca dizer que a escola esta na
era digital, ndo é a realidade onde a pesquisa foi aplicada.

As atividades desenvolvidas nas aulas tém como pano
de fundo essa “cultura” ja estabelecida fora dela, pois o uso das
tecnologias é uma pratica cotidiana.

Alinha de pesquisa deste trabalho € o ensino-aprendizagem
de Matemadtica e tem por fim mostrar que o jogo de xadrez virtual
como material ludico e pedagdgico favorece o ensino-aprendizagem
da Fungao Afim.

Primeiro, foram levantados os dados caracteristicos dos
quarenta alunos participantes. Destes, 20 eram homens e 20 mulheres,
também constatou-se que a faixa etaria era, em média, de 15 anos.
Quanto a telefonia movel, 36 alunos possuiam e todos estavam com
o0 sistema operacional Android. A Tabela 2 mostra a divisdo entre
homens e mulheres, bem como a distribuicdo por celulares.
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Tabela 2 - Caracteristicas dos participantes

sexo
possui celular total
masculino feminino
sim 17 19 36
nao 3 1 4
total 20 20 40

Fonte: 1° Ano, Turma 02

Na observacdo da Tabela 2, pode-se confirmar que 95% dos
alunos tém conhecimento do que é um aplicativo e 70% tem curso
de informatica bdsica. Fato imprescindivel para utilizacdo dos
tablets educacionais com o aplicativo Chess Free.

Tabela 3 - Alunos que tém conhecimento do que é um aplicativo e tem curso de
informaética bdsica

Sexo
conhecem curso de total
app informaética . .
masculino feminino
sim sim 19 15 19 13 38 28
nao nao 1 5 1 7 2 12
total 20 20 20 20 40 40

Fonte: 1° Ano, Turma 02

Na atividade Bingo Cartesiano, foi observado que 94% dos
alunos fizeram o trabalho, relacionando os pontos do jogo de dados
com os elementos numéricos do plano. A Figura 4 mostra uma
cartela do jogo e a Figura 5 exibe uma aluna atenta em marcar o
resultado do ponto sorteado.
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Figura 4 - Bingo Cartesiano

Figura 5 - Bingo Cartesiano

No jogo Jogada de Mestre os alunos também conseguiram
preencher todas as colunas e associaram o conceito de par ordenado
das funcdes apresentadas. A Figura 6 mostra uma tabela preenchida
por um aluno.
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Figura 6 - Padrdes Numéricos

De acordo com Moisés (2013, p. 42), o jogo de xadrez é
formado de elementos simples (pecas, tabuleiro e regras claras),
mas com uma caracteristica complexa peculiar: o numero de
combinacdes possiveis das pecas sobre o tabuleiro é da ordem de
10120 o que faz com que o jogador esteja sempre diante de situacoes
que se transformam a medida que o jogo se desenrola. E é essa
combinacdo entre simplicidade dos elementos iniciais e complexa
atividade mental que faz o xadrez apropriado a heuristica (campo
do conhecimento dedicado ao estudo do pensamento criador).

Na exposicao do conceito da Funcéo Afim, teve-se o cuidado
de levar em conta essa visdo heuristica, de modo a associar os
elementos do jogo com os elementos do conceito da funcao.

A perspectiva desse trabalho teve por meta a utiliza¢io do
jogo de xadrez para ensino e aprendizagem do conceito da Fungéo
Afim, mas também pudemos constatar com o levantamento dos
dados que 60% dos alunos ndo tinham conhecimento e ndo sabiam
jogar xadrez.

A aprendizagem do jogo foi facilitada porque ndo houve
necessidade de uma sala de jogos ou mesmo de uma sala especial,
nem de um treinador especifico ou mesmo um parceiro para ser
adversdrio, pois o programa tem um tutorial off-line e conta com
um menu de ajuda que indica as op¢des de movimento das pecas
no desenvolvimento de uma partida. Apds a exposicdo do conteudo,
os alunos participavam de atividades praticas do jogo de xadrez
virtual, como pode ser visto nas Figuras 7 e 8.
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Figura 7 - Momento de registro e praticas do jogo

Figura 8 - Praticando o jogo

Nesta fase, observou-se um maior interesse na participagao
dos alunos, pois eles estavam respondendo a todos os
questionamentos realizados, em relacdo a posi¢do dos elementos
no tabuleiro, como, por exemplo: Qual casa do tabuleiro encontra-se
o0 bispo preto, o rei branco, o rei preto e o pedo branco?

Para o registro, utilizou-se o conceito de par ordenado, como
no sistema de coordenadas do plano cartesiano, com uma diferenca
que no eixo horizontal os elementos sdo contados por meio das
letras: a, b, ¢, d, e, f, g, h, e no eixo vertical por meio dos numeros:
1,2,3,4,5,6,7,8.
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As atividades foram finalizadas com a aplicacdo de um desafio
matematico, conforme Figura 9. A Figura 10 mostra os alunos
resolvendo a questdo. Vale salientar que o problema foi adaptado
da Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas,
edicdo 2015. O desafio tem por objetivo verificar a aprendizagem
da funcdo quanto a regularidade das sequéncias numéricas, assim
como também a soma dos termos da sequéncia finita. Na avaliacéo
observou-se grande empenho dos alunos para a resolucdo do
problema, pois 93% dos alunos, ou seja, 37, conseguiram resolver
satisfatoriamente o problema.

Figura 9 - Desafio Matematico

Figura 10 - Alunos Resolvendo o Desafio Matemético

e
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CONSIDERA(;E)ES FINAIS

Este ndo é o primeiro, nem vai ser o ultimo trabalho na
educacdo matematica a valer-se do jogo de xadrez para o ensino-
aprendizagem. Muitas teses ja foram levantadas e Antunes (2008,
p- 36) afirma que

Durante muito tempo confundiu-se ‘ensinar’ com
‘transmitir’ e, nesse contexto, o aluno era um agente
passivo da aprendizagem e o professor um transmissor
ndo necessariamente presente nas necessidades do
aluno. Acreditava-se que toda aprendizagem ocorria
pela repeticdo e que os alunos que ndo aprendiam
eram responsaveis por essa deficiéncia e, portanto,
merecedores do castigo da reprovagao.

Sabe-se que ndo existe ensino sem que ocorra a aprendizagem,
e esta ndo acontece sendo pela transformacdao, pela acdo facilitadora
do professor e pelo processo de busca do conhecimento, que deve
sempre partir do aluno.

A ideia de um ensino despertado pelo interesse do aluno
acabou transformando o sentido do que se entende por material
pedagdgico e cada estudante, independentemente de sua idade,
passou a ser um desafio a competéncia do professor. Antunes (2008,
p- 36) descreve que “seu interesse passou a ser a forca que comanda
0 processo de aprendizagem, suas experiéncias e descobertas, o
motor de seu progresso e o professor um gerador de situacdes
estimuladoras e eficazes”.

Em face do exposto, o trabalho foi desenvolvido com a intencdo
explicita de provocar uma aprendizagem significativa sobre o
conceito da Funcéo Afim, tendo o suporte a utilizacdo do jogo de
xadrez virtual como material ludico pedagogico, a fim de tornar
esse tema uma ferramenta para o desenvolvimento de habilidades.

Ressaltamos que nas atividades propostas, a busca pela
interpretacdo dos textos das situacdes-problema foi um fator
relevante e decisivo para o rendimento, porque antes a maioria
dos alunos néo tinha dominio da leitura corretamente. E claro que
a duvida gera uma inseguranca, mas, quando se ouve a pergunta:
“professor, o que eu faco para resolver essa questdo?”, fica claro
que a falta de interpretacdo o impossibilita de iniciar o processo
de resolugdo, e apos as instru¢des quanto a interpretacao, eles
respondem: “agora entendi”.
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A sala de aula é um espaco que se transforma em novos
ambientes para o ensino-aprendizagem, o simples fato de se utilizar
um celular com intengdo de ensino faz com que o educando perceba
a diferenca, e pode-se ressaltar que foi positivo o uso dos tablets
educacionais, como diz Schliemann (2010, p. 178)

O ensino de matematica no Brasil, apds ter sido
basicamente formal, foi estimulado pela ideia da
introducdo de ‘materiais concretos’ em sala de aula.
A utilizacdo de materiais concretos é proposta a partir
da nocdo de que as criancas passam por um periodo
em que raciocinam mais facilmente sobre problemas
concretos do que problemas abstratos.

Um ponto negativo que deve ser salientado, é que a escola ndo
possui uma proposta curricular para o ensino e pratica do jogo de
xadrez, apesar de haver varios trabalhos abordando o tema. Este
trabalho, como j4 foi exposto, vem confirmar que o jogo de xadrez
virtual pode favorecer o ensino-aprendizagem da Funcdo Afim.
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Unidade 2

Jogos Ludicos



6

OS JOGOS NO ENSINO E
APRENDIZAGEM DOS NUMEROS
INTEIROS NA 22 SERIE DO
ENSINO MEDIO

Maria Ivane Oliveira Nogueira
Neide Ferreira Alves



INTRODUCAO

Ensinar matemadtica é desenvolver o raciocinio légico,
estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade
de resolver problemas. Os professores podem buscar meios para
criar, em sala de aula, um ambiente de interesse e motivacgao,
propiciando ao aluno uma participacdo autbnoma no processo de
construcdo do seu conhecimento.

De acordo com as recentes pesquisas relacionadas ao
ensino da matematica, tem-se obtido resultados insatisfatdrios
na aprendizagem desta, que além de ter um maior indice de
reprovacao, desperta ansiedade e medo nos estudantes.

Mostrar-se-4 nessa pesquisa a importancia dos jogos como
método do ensino de numeros inteiros na matemadtica, e, como
consequéncia, aumentando o interesse do aluno na aprendizagem
desta. Pensando nisso, propde-se um estudo com foco nos jogos
matematicos que estimulem a aprendizagem e o interesse na disciplina.

A utilizacdo de jogos propicia um ambiente agradavel para
a aprendizagem e, através deste, serd possivel explorar conceitos,
reforcar conteudos e testar conhecimentos ja adquiridos, e com
isso desenvolver a autoconfianca do aluno quando na elaboracéo
de estratégias para resolver um determinado problema.

A inclusio da matemadtica como disciplina no curriculo bésico
e dentro das dificuldades encontradas deve proporcionar aos
estudantes um conhecimento basico que lhes permita compreender
como, por exemplo: o estudo de matrizes e determinantes que na
maioria dos casos ird exigir conhecimentos de numeros inteiros,
no qual iro efetuar opera¢des com esse conjunto.
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Contudo, esta pesquisa foi feita no intuito de mostrar que, se
bem planejado, o jogo é uma ferramenta muito eficaz no ensino de
matematica. Cabe ao professor ter consciéncia que o seu papel é
fundamental para o bom desempenho desta metodologia de ensino.
Portanto, o objetivo deste trabalho é o de desenvolver uma proposta
baseada nos jogos ludicos matematicos, com conteudos trabalhados
em uma turma da 22 série do ensino médio.

FUNDAMENTAGAO TEGRICA

Os Parametros Curriculares Nacionais-PCNs apontam o0s
jogos como um caminho a ser seguido para o desenvolvimento
no ensino da matematica. E ainda enumera varios objetivos que
tém como finalidade levar o aluno a: “Identificar os conhecimentos
matematicos como meios para compreender e transformar o mundo
a sua volta e perceber o carater de jogo intelectual caracteristico
da matematica” (BRASIL, 2000, p. 51).

Os PCNs (BRASIL, 2000) enfatizam que 0s jogos sdo um aspecto
que leva a crianca a se interessar, se estimular e a se desenvolver
para resolver dificuldades ou problemas. Também informam que,
além de ser um objeto sociocultural em que a matematica esta
presente, o jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos
processos psicolégicos basicos e supde um “fazer sem obrigacao
externa e imposta”, embora demande exigéncias, normas e controle.
No jogo, mediante a articulacdo entre o conhecido e o imaginado,
desenvolve-se o autoconhecimento e o conhecimento dos outros.

Essa metodologia representa, em sua esséncia, uma mudanca
de postura em relacdo ao que é ensinar matematica, ou seja, ao
adotd-la, o professor serd um espectador do processo de construcao
do saber pelo seu aluno, e s6 ird interferir ao final deste quando isso
se fizer necessario através de questionamentos, por exemplo, que
levem os alunos a mudangas de hipoteses, apresentando situacoes
que forcem a reflexdo ou para a socializacio das descobertas dos
grupos, mas nunca para dar a resposta certa. Ao aluno, de acordo
com essa visdo, caberd o papel daquele que busca e constroi o
seu saber através da analise das situacdes que se apresentam no
decorrer do processo (BORIN, 1998, p. 10-11).

Segundo Lara (2003), os jogos além de facilitar o processo
de ensino-aprendizagem em Matemadtica, trazem a tona uma
Matematica prazerosa, interessante e desafiante. No entanto, antes
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disso, é necessdrio pensar criticamente como vemos e concebemos a
Matematica e seu ensino e qual o papel que o0 jogo, como um recurso
didatico ou uma estratégia de ensino, exerce para nos educadores.

Alves (2001) julga significativa a introducdo de jogos no
processo de ensino-aprendizagem e considera ser educativo
trabalhar com jogos, pois estes ajudam a lidar com a competicdo
gerada nos mesmos. Naturalmente, cada jogador aprende a competir
com honestidade, uma vez que os mesmos obedecem e respeitam
as regras elaboradas. Esses jogos educativos requerem um plano de
acdo que permita a aprendizagem de conceitos matematicos. Ja que
0s jogos em sala de aula sdo importantes, deve-se ocupar um hordrio
dentro do planejamento, de modo a permitir que o educador possa
explorar todo o potencial dos jogos, processos de solucdo, registros
e discussoes sobre possiveis caminhos que poderao surgir.

Lara (2003) comenta que a pretensdo da maioria dos
professores, com a sua utilizacdo, é a de tornar as aulas mais
agradaveis com o intuito de fazer com que a aprendizagem torne-
se algo fascinante. Além disso, as atividades ludicas podem ser
consideradas como uma estratégia que estimula o raciocinio,
levando o aluno a enfrentar situagdes conflitantes relacionadas
com seu cotidiano e, também, vem confirmar o valor formativo a
matematica, ndo no sentido apenas de auxiliar na estruturacdo do
pensamento e do raciocinio dedutivo, mas, também, de auxiliar na
aquisicao de atitudes.

Os PCNs (BRASIL, 1997, p. 36) afirmam que

um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino
que eles provocam no aluno, que gera interesse e
prazer. Por isso, é importante que os jogos facam parte
da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e
avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos
e 0 aspecto curricular que se deseja desenvolver.

De acordo com Lara (2003) esta metodologia se coloca como
o fio condutor no desenvolvimento das aulas de matematica, pois
através dela o aluno se apropria de conhecimentos obtidos pela
observacao e vivéncia dos fatos, adquirindo as competéncias e
habilidades esperadas.

Na obra de Alves (2001), sdo descritos alguns estudos realizados
por Kamii, nos quais os jogos sdo vistos como elementos que devem
ser introduzidos em sala de aula como meio de ensinar matematica,
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uma vez que sdo prazerosos e interessantes, e ainda promovem a
habilidade de coordenar pontos de vista, ampliando e desenvolvendo
autoconfianca, criatividade e muitas outras potencialidades.

Para Borin (1998) cada jogada desencadeia uma série de
questionamentos, como por exemplo, aquela seria a Unica jogada
possivel? Se houver outras alternativas, qual escolher e por que
escolher entre esta ou aquela? Terminado o problema, quais os
erros e por que foram cometidos? Ainda é possivel resolver o
problema ou vencer o jogo, se forem mudadas as regras?

Ao se propor os jogos matematicos como instrumentos
para se chegar a resolucdo de problemas, destaca-se o uso e as
aplicac¢des das técnicas matematicas adquiridas pelos alunos, na
busca de desenvolver e aprimorar as habilidades que compdem o seu
raciocinio 1dgico. Além disso, o professor tem a oportunidade de criar
um ambiente na sala de aula em que os recursos da comunicagao
estejam presentes, propiciando momentos como: apresentacoes,
trocas de experiéncias, discussdes, interacdes entre alunos e
professor, tornando as aulas mais estimulantes e dindmicas.

METODOLOGIA

Esta pesquisa é de natureza basica, com caracteristica
exploratdria e abordagem quali-quantis. Inicialmente foi realizado
um levantamento do conhecimento da turma sobre o tema
numeros inteiros.

Este estudo foi realizado na escola Estadual Ernesto Penafort,
localizada na rua Marginal s/n, no bairro Sdo José II, com uma
turma da 22 série do ensino médio na disciplina de matematica,
com faixa etdria de 15 a 17 anos.

Como instrumento de coleta de dados da pesquisa, foram
aplicadas entrevistas com os alunos, além de um questionario
com perguntas abertas e fechadas com o tema em questao pelo
professor da turma.

Por fim, os dados foram tabulados por meio de graficos e
tabelas, os quais serviram de suporte para a andlise dos resultados.

APRESENTAQAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Ao ministrar o conteudo sobre matrizes e determinantes na
turma da 22 série do Ensino Médio e, posteriormente, ao fazer os
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exercicios e avaliac6es sobre o conteudo, foi observado um grande
percentual de reprovacao dos alunos em relacdo ao referido assunto,
pois havia uma grande dificuldade nos célculos envolvendo os sinais.

Entdo, antes da realizacdo do trabalho foram feitas inumeras
leituras a fim de solucionarmos a problemaética, com o objetivo de
esclarecer a duvida de “Como podemos estimular a aprendizagem
da matemadtica nos estudantes?”.

Primeiramente, foi feito um questionario contendo cinco
questdes para avaliar o nivel de conhecimento dos alunos sobre
0s numeros inteiros. Apds esclarecermos as duvidas, chegamos
a conclusdo de que os jogos estimulariam de forma eficaz a
aprendizagem da matematica.

Foi dada entdo a sugestdo de jogos para que os alunos
confeccionassem, conforme a Figura 1, em grupos e em seguida
apresentassem para a turma, como exibido na Figura 2.

Em cada jogo foram apresentados os objetivos propostos,
0s pré-requisitos que os alunos deveriam possuir para joga-los,
numeros de jogadores, materiais necessarios para o jogo, o modo
de jogar e os materiais necessarios para confecciona-los.

Figura 1 - Alunos confeccionando o jogo Roleta dos Numeros Inteiros

. s
.
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Figura 2 - Alunos praticando o jogo Roleta dos Numeros Inteiros

As caracteristicas dos jogos selecionados e confeccionados

pelos alunos estao descritas na Tabela 1.

Tabela 1 - Caracteristicas dos Jogos

Jogo

Roleta dos Numeros Inteiros

Caminhando na Reta

Objetivos

Que o aluno seja capaz de:
resolver operacdes entre
numeros inteiros, diferenciar
as regras de sinais construidas,
desenvolver sua capacidade
de fazer calculo mental, fixar
conteudos matemadticos e criar
estratégias de resolucao.

Que o aluno seja capaz de:
construir as regras de adicao
e subtracdo entre numeros
inteiros, desenvolver a
capacidade de fazer calculos
mentais, fixar conteudo
matematico, criar estratégias
de resolugao.

Pré-requisitos

Adicao, subtracao,
multiplicacdo e divisdo com
numeros inteiros e decimais.

Construcdo dos numeros
inteiros.

N° de - . . .
Jogadores No minimo 2 jogadores. Dois ou mais jogadores.
1 reta numerada, material
Materiais 1 dado com sinais, 2 roletas, | para a escrita, 1 dado comum,

material para escrita.

1 dado com sinais (+ e-), 1
pedo para cada jogador/a.
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Modo de
Jogar

O primeiro jogador,
escolhido pelo grupo,
gira as duas roletas e
lanca o dado. Realiza
a operacdo indicada

entre os dois numeros
sorteados e registra
apenas o resultado
numa tabela. Se ele
acertar, marca um
ponto. O/as demais
jogadores/as procedem
da mesma forma
até um numero de
rodadas estabelecidas
previamente. Ao
final do jogo, os/as

jogadores/fazem o
somatdrio de todos
os seus resultados e

quem obtiver o maior

resultado, marca 5
pontos. Venceréa o/a

jogador/a que obtiver,
até o final, o maior
numero de pontos.

Todos os jogadores posicionam seu
pedo na origem e, numa tabela, na
coluna do seu nome, na 1° jogada
o numero 0. O primeiro jogador
(escolhido previamente) langa o dado
com sinais, que indicard se ird para
frente ou para trds, o dado comum
que indicara quantas casas andarae
registra a operacdo e o resultado na
tabela. O seu resultado sera o primeiro
numero da préxima jogada (Por
exemplo: Atirou o dado com sinais e
deu - e 0 dado comum deu trés. Ele
caminhard na reta encontrando a
posicdo final, posicionando seu pedo e
registrara no seu espaco da tabela, na
primeira rodada, 0-3= -3 e ja indicard
para a 2° rodada o -3 aguardando
0s proximos resultados dos dados).
Assim procedem todos os demais
jogadores por um numero de rodadas
determinado pelo professor, cerca de
10 rodadas dependendo do numero
de jogadores. O jogador usaré a reta se
achar necessario, porque ela pode néo
apresentar o resultado encontrado.
Vencerd o jogador que terminar a ultima
rodada com o maior resultado. Obs.: No
final do jogo, o professor pede para os
alunos observarem as suas respostas e
construirem regras para soma de sinais
iguais e de sinais diferentes.

Material
utilizado
paraa
confeccdo
do jogo

0 dado pode ser feito
em papel cartaz,
conforme modelo no
27° jogo. No entanto,

colocamos, nas faces, 2
sinais de multiplicagéo,
2 de divisdo e apenas 1

de adicdo e subtracdo.
As roletas também
sdo confeccionadas
em papel cartaz e
protegidas com papel
contact.

A reta numeérica pode ser desenhada
numa cartolina, ou até mesmo no
chdo, onde os pedes poderiam ser os
proprios alunos. O dado é construido

com papel cartaz.
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A Figura 3 mostra o modelo do dado e da tabela utilizado no
jogo Caminhando na Reta.

Figura 3 - Modelo do dado e dado da tabela

1°n° sinal 2°n° | resultado
0 - 3 -3

A Figura 4 exibe os alunos praticando o jogo Caminhando
na Reta, bem como os valores e sinais sorteados, e a montagem de
suas operagdes e respostas.

Figura 4 - Alunos praticando o jogo Caminhando na Reta

\\ -
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Para finalizar as atividades foi aplicado um questionario, os
resultados dos dados estao assinalados na Tabela 2, nesta é possivel
observar que dos 36 alunos que realizaram a atividade 2, ou 5,6%,
obtiveram 4, 5 e 10 de nota, as notas 7, 8 e 9 foram alcancadas por
8 alunos, o que equivale a 22,2%. A nota 6 foi obtida por 6 alunos,
0 que equivale a 16,7%.

Tabela 2 - Avaliacdo dos resultados com nota de 0 a 10

notas n° de alunos percentual
4,0 2 5,6%
5,0 2 5,6%
6,0 6 16,7%
7,0 8 22,2%
8,0 8 22,2%
9,0 8 22,2%
10,0 2 5,6%
total 36 100%

A Figura 5 exibe os resultados do questiondario graficamente,
nesta é possivel observar que mais de 80% das notas estdo na média
com notas entre 6 e 9.

Figura 5 - Gréfico: resultados obtidos ap6s a aplicagédo dos jogos

Resultado das Avaliagdes

nota4 nota5 nota6 nota7 nota8 nota9 notalO
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EN2de alunos
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CONSIDERA(;E)ES FINAIS

Foi observado durante as aulas que o0s jogos permitem que
os alunos aprendam os conceitos com maior facilidade, tanto na
introducdo como na fixagdo. Dessa forma, acreditamos que os
conteudos, quando relacionam teoria e pratica, por meio de jogos
matematicos, sdo mais bem assimilados pelos alunos.

Diante das dificuldades encontradas na turma como
assimilacdo do conteudo, falta de interesse e desmotivacao pela
disciplina, foi possivel observar que a introdugdo dos jogos no
ensino da matemadtica apresentou contribui¢des para o processo
de ensino e aprendizagem, pois houve envolvimento e interesse dos
alunos na confec¢do dos préprios jogos. Os discentes se divertiam
enquanto jogavam e ao mesmo tempo aprendiam a teoria dos
numeros inteiros, fato esse constatado apds a avaliacao.

Ao final da aplicacdo dos jogos foi possivel observar o
envolvimento dos alunos com as atividades, demonstrando um
maior interesse e seguranca na realizacdo das operacdes com 0s
numeros inteiros.
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INTRODUGAO

Ao longo dos anos, a Matematica foi ensinada aos alunos de
forma que os mesmos sentiam dificuldade em aprender. Ainda nos
dias atuais essa disciplina é vista como “um bicho de sete cabecas”.
A importancia de analisar o tema jogos ludicos no ensino da
Matematica partiu do interesse de compreender como as atividades
ludicas podem ser trabalhadas em sala de aula. Nesse sentido, o
jogo no ensino de Matematica pode ser utilizado como instrumento
norteador que facilita o aprendizado do aluno.

E necessdrio unir ambas as partes, formando em sua sala de
aula um lugar prazeroso para o aluno, onde este se sinta a vontade
para mostrar suas ideias, jogadas e construir seu conhecimento. De
acordo com Grando (2008),

Consideramos que o jogo, em seu aspecto pedagdgico,
apresenta-se produtivo ao professor que busca nele
um aspecto instrumentador e, portanto, facilitador
na aprendizagem de estruturas matematicas, muitas
vezes de dificil assimilagdo, e também produtivo ao
aluno, que desenvolveria sua capacidade de pensar,
refletir, analisar, compreender conceitos matematicos,
levantar hipdteses, testd-las e avalid-las (investigacdo
matemadtica), com autonomia e cooperagao.

Este trabalho busca reflexdes e diagndsticos por meio do
levantamento de pesquisa relacionado as atividades com funcdes
no ensino médio utilizando o ludico.

A presente pesquisa tem como objetivo aplicar jogos ludicos
nas aulas de matemadtica com intuito de melhorar o ensino-
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aprendizagem dos alunos, minimizando as dificuldades destes
no entendimento de conteudo, da referida disciplina, no ensino
médio. Também pretende-se fazer com que esses alunos gostem
da disciplina, gostem de aprender matematica, saindo da rotina da
sala de aula, despertando assim, seu interesse pela aprendizagem e
mostrando o quanto as aulas de matemadtica podem ser prazerosas.

FUNDAMENTAGAO TEGRICA

Embora muitos esforcos tenham sido feitos no sentido de
propor mudancas no ensino da Matematica nos ultimos anos,
esta disciplina continua sendo considerada a grande vila dentre
as areas do conhecimento, responsavel pelos altos indices de
reprovacdo dos alunos.

A medida que surgem dificuldades na aprendizagem de
conteudos matematicos, manifesta-se também a necessidade de
propostas pedagogicas que auxiliem tanto professores, em sua
pratica docente, quanto os alunos, na construcdo de conhecimentos
matematicos. Nesse contexto, apresentam-se os jogos matematicos,
que figuram no ambiente escolar como recurso didatico capaz de
promover um ensino-aprendizagem mais dinamico, possibilitando
trabalhar o formalismo préprio da matematica de forma atrativa
e desafiadora, visando mostrar que a matematica estd também
presente nas relacdes sociais e culturais.

Segundo Régo e Régo (2000), é compreensivel a introducéo
de novas metodologias de ensino em que o aluno seja sujeito
da aprendizagem, respeitando o seu contexto e levando em
consideracdo os aspectos recreativos e ludicos das motivacodes
proprias de sua idade, sua imensa curiosidade e desejo de realizar
atividades em grupo.

Dentro da resolucdo de problemas, a introdugdo de jogos como
estratégia de ensino-aprendizagem na sala de aula é um recurso
pedagogico que apresenta excelentes resultados, pois cria situagdes
que permitem ao aluno desenvolver métodos de resolucdo de
problemas, estimula sua criatividade num ambiente desafiador e ao
mesmo tempo gerador de motivagdo, que é um dos grandes desafios
ao professor que procura dar significado aos conteudos desenvolvidos.

O ensino da matematica através de jogos atrai os alunos e
estimula o interesse pela aprendizagem nos conteidos matematicos
removendo assim o bloqueio existente em relacdo a matéria. Os jogos
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matematicos auxiliam no aprendizado além de serem atraentes, 0s
conteudos tedricos sdo transmitidos de forma simples e divertida.

As atividades ludicas no ensino da Matematica devem ser
vivenciadas pelos educadores. A aprendizagem através de jogos faz
com que o aluno adquira conhecimento de uma forma divertida
e interessante, aumentando, assim, a organizacdo, a concentracao
além de aumentar a socializacio do individuo com outras pessoas.
Os varios conteudos da matematica do ensino médio ensinados de
forma ludica sdo de grande importancia, permitindo assim, que o
aluno perceba que é possivel aprender matematica.

Além disso, é necessario que a atividade do jogo
proposta, represente um verdadeiro desafio ao
aluno, ou seja, que se torne capaz de gerar “conflitos
cognitivos” ao aluno, despertando-o para a agao, o
envolvimento com a atividade, motivando-o ainda
mais (GRANDO, 2008, p. 25).

Tendo em vista que para a construcdo de uma aprendizagem
significativa, os alunos tém que ter um conhecimento prévio sobre
0 assunto e, além disso, o jogo pode ajudar.

A introducdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por
muitos de nossos alunos que temem a Matematica e
sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da
situagdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e
a motivacdo é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em
que estes alunos falam Matematica, apresentam também
um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente
a seus processos de aprendizagem (BORIN,1996, p. 9).

Os jogos sdo ferramentas auxiliares, ndo dispensando os
professores e os livros didaticos, os quais sdo instrumentos que
devem ser colocados de forma correta e no tempo certo, pois o
ensino ndo se faz sé de diversdo, como também néo se faz sé de
férmulas, textos e questionarios.

O uso de jogos trazidos para dentro da sala de aula faz com
que os alunos tenham mais interesse pela matematica, pois se sabe
da numerosa dificuldade enfrentada pelos alunos na resolucéo de
problemas. Assim, uma matematica divertida, prazerosa e de facil
entendimento, faz com que o préprio aluno identifique a utilidade da
disciplina, tornando-o capaz de identificar problemas e resolvé-los.
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Sabe-se que os jogos matematicos quando trazidos de forma
correta, inseridos no planejamento do professor, contribuem para
a construcdo do conhecimento que, de acordo com Hiratsuka (2004,
p- 183), concebe-se como “um processo dindmico no qual o aluno
torna-se agente dessa construcao ao vivenciar situacgoes, estabelecer
conexdes com o0 seu conhecimento prévio, perceber sentidos e
construir significados”.

A construcao do conhecimento se da a partir do dominio do
conhecimento prévio e presente. E na definicdo de Piaget e Garcia
(1984 apud MOURA, 1992, p. 46)

[...] nunca é um estado, mas sim um processo,
influenciado por etapas precedentes de
desenvolvimento, cuja transformacado continua da-
se por meio da reorganizagio e reequilibrio das
necessidades intrinsecas das estruturas, constituindo
o produto de conquistas sucessivas.

Assim, também o jogo é um processo no qual o aluno
necessita de conhecimentos prévios, interpretacdo de regras e
raciocinio, o que representa constantes desafios, pois a cada nova
jogada sdo abertos espacos para a elaboracdo de novas estratégias,
desencadeando situac¢des-problema que, ao serem resolvidas,
permitem a evolugdo do pensamento abstrato para o conhecimento
efetivo, construido durante a atividade.

Ademais Moura (1992, p. 47) afirma que:

O jogo para ensinar matemadtica deve cumprir o
papel de auxiliar no ensino do conteudo, propiciar a
aquisicdo de habilidades, permitir o desenvolvimento
operatorio do sujeito e, mais, estd localizado processo
que leva o aluno do conhecimento primeiro ao
conhecimento elaborado.

Além disso, atividades com jogos matematicos permitem
a vivéncia das situacdes pelo aluno, sendo este sujeito em seu
processo de aprendizagem, como mostra Grando (2004, p. 29)
quando afirma que o jogo permite “[...] a exploragdo do conceito
por meio da estrutura matematica subjacente ao jogo que pode ser
vivenciada pelo aluno quando ele joga, elaborando estratégias e
testando-as a fim de vencer o jogo”.

De acordo com os PCNs do Ensino Médio (BRASIL, 1999),
cabe ao ensino de Matematica garantir que o aluno adquira certa
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flexibilidade para lidar com o conceito de funcdo em diversas
situacoes e, nesse sentido, através de uma variedade de situacoes-
problema, o educando pode ser incentivado a buscar a solucao,
ajustando seu conhecimento sobre fung¢des para construir um
modelo para interpretacdo e investigacdo em Matematica.

Algumas técnicas ou forma de resolucdo de problemas
aparecem naturalmente durante os jogos, dentre elas, Borin (1998,
p- 11) destaca que “a tentativa e erro, reducdo de problema mais
simples; resolucdo de um problema através de desenho, graficos e
tabelas, analogia e problema semelhantes”.

O professor, ao preparar suas aulas com a utilizagado de jogos
deve escolher as técnicas para uma exploracdo de todo o potencial
do jogo; também deve analisar as metodologias adequadas ao
tipo de trabalho que pretende, tais como: a melhor maneira
de organizar os grupos e a selecdo de que sejam adequados ao
conteudo que se pretende trabalhar. O trabalho com jogos requer
do professor certas atitudes que o levem a considerar esta como
uma atividade a ser realizada durante todo ano letivo, e ndo de
modo esporadico, relacionando o jogo como uma estratégia aliada
a construcdo do conhecimento, devendo planejar cuidadosamente
sua execucao (STAREPRAVO, 1999).

Um aspecto importante observado ao se trabalhar com jogos
é a oportunidade de se trabalhar com os erros. Borin (1998) relata
que, ao resolverem problemas, os alunos ndo deveriam apagar
as solugdes que julgassem erradas, pois estas iriam servir para
chegarem a reposta correta através da analise dos erros cometidos.
Nesse caso, é importante que o professor peca a seus alunos que
facam o registro das jogadas para uma posterior andlise do jogo e
também para evitar que se esquecam dos lances efetuados.

Ao se propor os jogos matematicos como instrumento
para se chegar a resolucdo de problemas, destaca-se o uso e as
aplicacOes das técnicas matematicas adquiridas pelos alunos, na
busca de desenvolver e aprimorar as habilidades que compdem o
seu raciocinio 16gico. Além disso, o professor tem a oportunidade
de criar um ambiente na sala de aula em que os recursos da
comunicacdo estejam presentes, propiciando momentos como:
apresentacoes, troca de experiéncias, discussoes, interagdes
entre os alunos e professor, com vista a tornar as aulas mais
interessantes e desafiadoras.
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METODOLOGIA DA PESQUISA

No ensino da Matematica, assim como em qualquer outra
disciplina, o envolvimento do aluno é uma condi¢do fundamental
para o aprendizado. O professor precisa conhecer bem seus alunos
estabelecer com eles um bom ambiente de aprendizagem para que
as intervencdes possam ser realizadas com sucesso.

Optou-se por trabalhar nesse projeto o método indutivo, que
€ um processo mental por intermédio do qual, partindo de dados
particulares, suficientemente constatados, infere-se uma verdade
geral ou universal, ndo contida nas partes examinadas. Portanto, o
objetivo dos argumentos indutivos é levar a conclusdes cujo conteido
é muito mais amplo do que o das premissas nas quais se basearam.

Uma caracteristica que ndo pode deixar de ser assinalada
é que o argumento indutivo, da mesma forma que o dedutivo,
fundamenta-se em premissas. Mas, se nos dedutivos, premissas
verdadeiras levam inevitavelmente a conclusio verdadeira, nos
indutivos, conduzem apenas a conclusdes provaveis ou, no dizer
de Cervo e Bervian (1978, p. 25):

pode-se afirmar que as premissas de um argumento
indutivo correto sustentam ou atribuem certa
verossimilhanca a sua conclusdo. Assim, quando as
premissas sdo verdadeiras, o melhor que se pode dizer
€ que a sua concluséao é, provavelmente, verdadeira.

O trabalho foi organizado com as seguintes etapas: (1)
levantamento bibliografico que serviu para elaboragao textual,
escolha do tema, objetivos e escrita do referencial tedrico; (2)
pesquisa de campo para qual adotou-se como coleta de dados a
entrevista semiestruturada com o professor Jakson Monteiro de
Assis, da 1?2 série do ensino médio da Escola Estadual Dorval Porto;
(3) Confeccdo dos jogos pelos alunos; e (4) aplicacdo dos jogos. Os
jogos utilizados foram:

¢ Trilha do Conceito de Funcdes;
* Jogo Dominé das Funcdes.

O conteudo matematico por trds do jogo Trilha do Conceito
de Funcdes consiste no propdsito de que o aluno reconhecesse
conceitos de funcgdes, assim como qual a lei relaciona as varidveis;
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utilizasse dados contidos em tabela para identificar relacdes entre
variavel dependente e independente; construisse graficos a partir
de uma situacdo problema e identificasse a fungédo correspondente.

0 jogo doming das funcgdes trabalha com problemas voltados
para as funcdes afim e polinomiais do 1° grau, abordando aspectos
relacionados as caracteristicas e propriedades de cada funcao,
e também permite reconhecer e analisar o grafico, bem como
identificar o crescimento, decrescimento, dominio e conjunto
imagem da funcao.

Antes da utilizacdo dos jogos foi aplicado um teste com
algumas questdes sobre o assunto para verificar o nivel de
conhecimento dos alunos. Foram analisados fatos ocorridos como
o comportamento dos alunos durante a realizacao dos jogos, em que
estes se mostraram competitivos, em busca de aspectos indicativos
tanto dos beneficios quanto de alguns possiveis problemas que o
trabalho com jogos pudesse apresentar para o processo de ensino
e aprendizagem das funcoes.

APRESENTAQAO E ANALISE DOS RESULTADOS

O trabalho aqui apresentado € constituido de jogos abordando
o conceito de funcdo afim e fun¢do polinomial do 1° grau.

A elaboracao desse artigo € resultado da pesquisa, do desejo
de ter uma atuacao dindmica e participativa em sala de aula em
relacdo aos conteudos que estavam sendo trabalhados. O objetivo
foi criar um ambiente de interesse e motivacdo em sala de aula,
permitindo ao aluno uma participacdo no processo de construcdo
do conceito de funcéo e nas suas propriedades.

Para elaboracdo dos jogos, inicialmente foi feita uma reflexao
para analise do professor que gostaria de aplicar jogos em sala de
aula: a) Qual é o objetivo que pretendo atingir? b) Vou precisar
fazer uma adaptacdo? c) Quais materiais necessarios para aplicar
0 jogo escolhido? Como aplicé-lo?

Durante a aplicagao dos jogos, o professor coletou dados
por meio de observacdes das atitudes e das estratégias dos grupos
utilizadas na resolucéo das atividades contidas nos jogos. A pesquisa
foi desenvolvida com 17 alunos do 1° ano do Ensino Médio, optou-se
por trabalhar em um numero menor, para que fosse possivel um
melhor acompanhamento, analisando e observando suas duvidas e
dificuldades. O professor procurou nio intervir nas estratégias dos
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alunos, auxiliando-os somente, quando estritamente necessario. Foi
solicitado aos alunos que registrassem a resolucgdo das situagdes-
problema em uma folha, que foi recolhida para analisar as
estratégias por eles utilizadas. Apds a aplicagdo dos jogos, foram
registradas, também, as opinides dos alunos a respeito dos jogos,
principalmente sobre a contribuicdo em relacdo a aprendizagem do
conteudo. Estes dados foram analisados para conferir se o objetivo
proposto fora atingido.

Ao final de cada jogo pode-se observar que foram feitas 66%
das atividades corretamente. Nas 34% restantes, os alunos sentiram
dificuldades em analisar ou construir um grafico e justificar se ele
representa, ou ndo, uma funcéo. Foi realizada uma entrevista com
0s participantes, onde eles puderam opinar sobre a importancia dos
jogos e desafios matematicos nas aulas, uma das duplas manifestou sua
opinido sobre o jogo Trilha do Conceito de Fungdes, conforme Figura 1.

Figura 1 - Opinido de uma dupla sobre o Jogo Trilha do Conceito de Fungdes
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0 jogo Domino das Funcg6es obteve um resultado satisfatdrio,
pois a maioria dos alunos conseguiu montar o dominé6 sem
dificuldades e aprofundaram o conhecimento em fun¢do polinomial
do 1° grau. Sobre esse jogo, uma dupla escreveu sua opinido, como
descrito na Figura 2.

Figura 2 - Opinido de uma dupla sobre o Jogo Dominé das Funcdes
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Torna-se importante salientar que na turma trabalhada
os alunos nunca haviam utilizado de jogos matematicos para
desenvolver o conceito de funcao.

A Tabela 1 apresenta as caracteristicas dos dois jogos
utilizados nas atividades desenvolvidas pelos alunos.
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Tabela 1 - Comparativo entre os jogos

Jogo Domind das
Funcoes

Trilha do Conceito de Fungdes

série

1° ano do ensino médio

1° ano do ensino médio

conteudo

Funcédo polinomial do
1° grau

Conceitos de funcdes: escrita,
numérica, tabular, grafica,
algébrica (representada por
meio de féormulas), diferentes
representacgoes de funcdes

Objetivo

Reconhecer a lei de uma
funcéo polinomial do
1° grau, reconhecer e
interpretar o grafico e

analisar o crescimento e

decrescimento da fungdo;
interpretar o gréafico e
obter a lei da fungdo,

determinar o dominio e o

conjunto imagem

Utilizar o jogo para resolver
situacgdes-problema no nivel mais
elevado por meio de atividades
propostas; que o aluno seja
capaz de reconhecer diferentes
representagdes de funcdes:
escrita, numérica, tabular,
gréfica, algébrica (representada
por meio de férmulas), e utilizar
as diferentes representacdes para
tornar mais claro o conceito de
funcéo

Organizacgao

Dupla de alunos

Dupla de alunos

Material

Jogos de carta com
14 pecas

21 cartas-perguntas, 21 cartas-
respostas, 21 cartas-solugao, pedes
de cores diferentes para cada
jogador, um tabuleiro contendo a
trilha do jogo e um dado

Vale ressaltar que as regras do jogo foram explicadas pelo
professor. O jogo de domind é composto de quatorze pecas. Cada
peca é composta de uma carta-pergunta e de uma carta-resposta e

é jogado por uma dupla de alunos, conforme Figura 3.

As pecas devem ser embaralhadas e distribuidas, sete delas
para cada aluno. Quem inicia o jogo coloca a primeira peca na
mesa e o oponente deve colocar, ao lado, a carta-resposta ou a
carta-pergunta correspondente, dependendo da carta na mesa. O
jogo continua até que um aluno complete a sequéncia das pecas do
domind. Ao fim do jogo, é fornecido aos alunos o gabarito com as
cartas-pergunta e suas correspondentes cartas-resposta para que

possam conferir os resultados.
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Figura 3 - Jogo Domin6 com situacdes-problema sobre fun¢édo
polinomial do 1° grau
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Para jogar o Jogo das Trilhas cada jogador recebe um
tabuleiro com 30 casas e trés cores diferentes, casa de saida e casa
de chegada, 21 cartas-perguntas, 21 cartas-respostas, 21 cartas-
solucdo, em que o aluno devera escrever sua resposta. As cartas nas
cores amarela, azul e vermelha sdo distribuidas em trés montes e
na ordem crescente dos numeros escritos nos versos.

Para iniciar o jogo, cada aluno escolhe um pedo de cor
diferente e joga o dado. Quem obtiver o maior numero, inicia o
jogo lancando o pedo. Se 0 pedo parar na casa cor amarela, o aluno
deve pegar uma carta-pergunta da cor amarela, e assim por diante.
Cada carta tem numero, entdo, o aluno deve pegar a carta-solugao
do numero equivalente e escrever sua resposta. O outro aluno da
dupla deve pegar a carta-resposta equivalente e verificar se seu
oponente acertou ou ndo a resposta. Se ele acertou, deve andar trés
casas adiante, se ele errou, volta uma casa. Para a proxima jogada,
0 aluno da dupla deve realizar os mesmos procedimentos. Se néo
houver mais cartas na cor da casa da qual o aluno parou, ele deve
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pegar uma carta da cor da proxima casa. Termina o jogo quem
percorrer as 30 casas e atingir a casa de chegada em primeiro lugar.

A atividade aconteceu na parte fora de sala de aula, onde o
professor usou caixa e microfone para explicar o passo a passo, e
parte em sala de aula, onde os alunos trabalharam na confeccéo do
material utilizado e na aplicacdo dos jogos, totalizando assim, trés dias.

A Figura 4 exibe cartazes com conceitos de funcdes e os
alunos trabalhando com o referido jogo.

Figura 4 - Jogo Trilha do Conceito de Fungéo

O trabalho com jogos matematicos mostrou-se bastante
eficaz, pois permitiu que muitos alunos participassem, mostrando,
principalmente, interesse pelos jogos e os conteudos por eles abordados.

A equipe pedagdgica da escola, também ficou satisfeita com
os resultados apresentados com a aplicacdo dos jogos matematicos,
sugerindo que o material fosse repassado a outros professores
da area para que a mesma estratégia fosse feita com outros
alunos de outros turnos, pois se péde observar também uma
melhoria no comportamento da turma que passou a respeitar
condutas e normas pré-estabelecidas para os jogos e estender esse
procedimento para a sala de aula.

CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho com jogos matemadticos mostrou-se bastante
eficaz, pois apresentou muito interesse por parte dos alunos em
aprender o conteudo estudado. As duplas que participaram desses
jogos demonstraram satisfacdo com a estratégia utilizada, pois os
jogos ajudaram a desenvolver o raciocinio, a entender a matéria
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de forma interessante e ressaltaram, ainda, o carater ludico que é
o de aprender de uma maneira diversificada e divertida.

Outra vantagem na aplicacdo dos jogos foi o contentamento
do professor em conseguir realizar uma atividade diferenciada e,
finalmente, dar uma oportunidade aos alunos de aprender, completar
ou consolidar a aprendizagem do conteudo por meio de jogos.

As dificuldades na aplicacdo dos jogos, do ponto de vista do
professor, foram pequenas. Uma delas relaciona-se a quantidade
de aulas necessarias para realizar esse trabalho, entdo para nédo
prejudicar o planejamento escolar, seria interessante que os alunos
elaborassem o0s jogos em casa ou no contraturno.

Pode-se concluir que a aplicagdo de jogos matematicos,
contribuiu para o processo de ensino-aprendizagem do conteddo de
fungdes. Observou-se que apos a conclusdo das atividades, a maioria
dos alunos teve dificuldades resolvidas em relacido ao conteudo
trabalhado, evidenciando que essa pratica pedagogica é eficaz e
viadvel de ser implementada em sala de aula.
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Unidade 3

Educacao Infantil



DIAGNOSTICO DAS AULAS DE
MATEMATICA NA EDUCACAO
INFANTIL E NO ENSINO
FUNDAMENTAL I

Ruberval Alves de Lima
Neide Ferreira Alves



INTRODUCAO

O ensino de matematica inicia-se na Educac¢édo Infantil,
com atividades ludicas, que desenvolvem o raciocinio 16gico-
matematico. As criangas comecam a relacionar quantidades a
simbolos numéricos, bem como a identificar formas geométricas.
As aulas na Educacdo Infantil e no Ensino Fundamental I sdo
ministradas por apenas um professor, porém este professor
ministra vdrias disciplinas, inclusive Matemadtica. Compreender
como sdo passados os conhecimentos 16gico-matematicos para
esses alunos é o principal objetivo deste trabalho. Vale ressaltar
que nessas modalidades de ensino, o professor possui formacao
em Pedagogia, e essa formacao pode dificultar a apresentacdo de
topicos matematicos, principalmente para os alunos do 1° ao 5° ano
do Ensino Fundamental I.

A linguagem matemadtica poderd ser imprescindivel na
Educacao Infantil se os topicos forem abordados com a aplicacdo
de defini¢des em problemas propostos, ou mesmo por meio da inter-
relacdo entre os conteudos programaticos de Matematica com outras
areas do conhecimento, ou seja, inserindo o trabalho interdisciplinar
para buscar o desenvolvimento das habilidades cognitivas.

Dos métodos de ensino em Matemadtica na Educacéo Infantil,
tem-se a Dialética com estratégias diddticas de execugdo. De
acordo com Konder (2004, p. 8), “na acep¢do moderna, dialética
é 0 modo de pensarmos as contradi¢des da realidade, o modo de
compreendermos a realidade como essencialmente contraditoria
e em permanente transformacéo”. O significado de aprender esta
sempre em processo de mudanca na pré-escola, o fator é inserido
na Educacdo Infantil como contribuicdo as atividades ludicas.
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A Dialética tem a finalidade de um didlogo entre educandos e
familiares, o professor é um direcionador de estratégias didaticas,
para executd-las € preciso haver compreensdo e entendimento em
todo processo. Logo, se a ldgica for inserida em propostas curriculares
desde a Educacdo Infantil, provavelmente o aluno sera capaz de
demonstrar os calculos complexos em todas as atividades propostas.

FUNDAMENTAGAO TEGRICA

Trabalhar a Matematica Interdisciplinar é uma sugestao
a pratica pedagdgica do educador, pois geralmente na Educacao
Infantil e na Educacdo Fundamental I, tem-se apenas um educador
para ministrar as disciplinas propostas em Grades Curriculares.
Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs):

A matemadtica precisa fazer parte da formacédo dos
professores para que tenham elementos que lhes
permitam mostrar aos alunos a matemdtica como
ciéncia que néo trata de verdades eternas, infaliveis e
imutéveis, mas como ciéncia dindmica, sempre aberta
a incorporacdo de novos conhecimentos [...] (Brasil,
1997, p. 37).

Numa reflexdo sobre o ensino da Matemadtica é de
fundamental importancia ao professor “[...] ter clareza de suas
proprias concepgdes sobre a Matemadtica, uma vez que a pratica
em sala de aula, as escolhas pedagdgicas, a defini¢do de objetivos
e conteudos de ensino e as formas de avaliacdo estdo intimamente
ligadas a essas concep¢oes” (BRASIL, 1997, p. 29).

Cabe também ao professor buscar formalismo e qualidade
no ensino. Para Libaneo (2005, p. 117) “devemos inferir, portanto,
que a educacdo de qualidade é aquela mediante a qual a
escola promove, para todos, o dominio dos conhecimentos e o
desenvolvimento de capacidades cognitivas e afetivas”.

Em Brasil (1997, p. 26) tem-se a seguinte afirmacio “E
importante destacar que a Matematica deverad ser vista pelo aluno
como um conhecimento que pode favorecer o desenvolvimento do
seu raciocinio, de sua capacidade expressiva, de sua sensibilidade
estética e de sua imaginac¢do”.

Se cada educador tivesse a oportunidade de trabalhar
especificamente com a disciplina de acordo com a sua formacdo,
acreditamos que a educagdo com qualidade teria grandes progressos.
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Despertar o senso de investigacdo desde o contexto histdrico,
de certa forma, poderd enriquecer o desenvolvimento de Matematica
desde a pré-escola. Para isso, a formacdo do professor é primordial.
Conforme Brasil (1997, p. 29), o professor de Matematica precisa:

* identificar as principais caracteristicas dessa ciéncia, de
seus métodos, de suas ramificacdes e aplicacoes;

» conhecer a histéria de vida dos alunos, sua vivéncia de
aprendizagens fundamentais, seus conhecimentos informais
sobre um dado assunto, suas condic8es sociolégicas,
psicoldgicas e culturais;

* ter clareza de suas proprias concepcdes sobre a Matematica,
uma vez que a pratica em sala de aula, as escolhas pedagogicas,
a definicdo de objetivos e conteudos de ensino e as formas de
avaliacdo estdo intimamente ligadas a essas concepcdes.

O significado de aprender estd sempre em processo de
mudanca, cada educador define de acordo com a sua formacéo e
experiéncia profissional. A aprendizagem passa a ser significativa
quando o estudante comeca a refletir sobre as situacdes da
vida cotidiana e das problemdticas que podera superar com o
conhecimento adquirido.

Por séculos os matematicos aperfeicoam o conhecimento
matematico, existem problemas que podem ser solucionados em
alguns minutos, outros em dias e outros passaram mais de trés
séculos para serem solucionados, logo, propor atividades que levem
a construir o conhecimento é uma das estratégias didaticas, neste
sentido tem-se a Educacdo Matematica. No contexto da educacgao
matematica, a superacao

da concepcédo fragmentada dessa ciéncia vem sendo
destacada por pesquisa, em especial num campo
denominado Etnomatematica. Essa proposta, mais
conhecida entre pesquisadores da area de educacao
matemadtica, esta presente nos PCN como um dos
possiveis caminhos para o ensino de matematica
(MONTEIRO & POMPEU JUNIOR, 2001, p. 15).

Existe uma Metodologia a ser aplicada na Educac¢ado Infantil
ao trabalhar as disciplinas que fazem parte da Grade Curricular.
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Nao basta o educador selecionar um conjunto de métodos para
aplicar em aulas tedricas, faz-se necessario o trabalho coletivo entre
educadores e familiares para o aluno superar as complexidades
diagnosticadas na aprendizagem.

Observar os fendmenos da natureza e perceber a inter-
relacdo da Matematica com a vida cotidiana é uma das propostas
para o desenvolvimento do senso de observacao, o direcionamento
a reflexdo de analisar a presenca de conteudos da disciplina em
diversos problemas, para superar as dificuldades encontradas em
conteudos programadticos a partir da sala de aula, é sem duvida
essencial no ensino de Matematica. Quanto a isso nos PCNs tem-se:

As coisas que as criangas observam (a mée fazendo
compras, a numeracdo das casas, os hordrios das
atividades da familia), os cdlculos que elas proprias
fazem (soma de pontos de um jogo, controle de
quantidade de figurinhas que possuem) e as
referéncias que conseguem estabelecer (estar distante
de, estar préximo de) serdo transformadas em objeto
de reflexdo e se integrardo as suas primeiras atividades
matematicas escolares (BRASIL, 1997, p. 45).

As atividades ludicas devem fazer parte dessa relacéo escola-
familia-sociedade. De acordo com Araujo-Junior (2012, p. 4), nas “[...]
atividades ludicas o professor faz com que as criancas se interessem
mais, pelo processo educativo, ajudando-os a aprender, fazendo
de uma atividade que ndo é interessante, se tornar atrativa [...]”. O
desenvolvimento das habilidades cognitivas ndo depende somente
da metodologia aplicada pelos educadores, a inter-relacdo entre
familia e escola contribui de forma significativa na formacéo do
carater e da personalidade de cada crianga. Além dos fatores que
interferem na aprendizagem da linguagem matematica, o fator
socioeconémico também contribui no desempenho escolar dos
alunos, pois muitos instrumentos geométricos essenciais como
régua, compasso, transferidor, esquadro, dentre outros, devem
ser adquiridos, pois a escola ndo disponibiliza para os alunos.

Investigar as novas tendéncias de ensino de matematica
no século XXI podera despertar a criatividade e o interesse
pela pesquisa desde a Educacdo Infantil. Para que ocorra uma
aprendizagem significativa em Matematica, serd necessario ensinar
o aluno da Educacdo Infantil a usar os recursos tecnoldgicos
disponiveis na escola para os educadores. O uso do laboratdrio
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de informatica juntamente com a presenca de um técnico com a
finalidade de ensinar o educador a transmitir os conhecimentos
adquiridos tem sido alvo de discussdes em agdes governamentais.

Em nivel nacional, uma das primeiras ac¢des no sentido
de estimular e promover a implementa¢do do uso de
tecnologia informaética nas escolas brasileiras ocorreu
em 1981 com a realizacdo do I Seminario Nacional
de Informdtica Educativa, onde estiveram presentes
educadores de diversos estados brasileiros (BORBA;
PENTEADO, 2001, p. 19).

Sabe-se que a técnica da repeti¢cdo leva a memorizacdo das
letras para a construcdo de silabas e das palavras. Ja o ensino de
Matematica comeca a partir da contagem, a nocdo de numero leva
a compreensdo em como se constroi um determinado numero.
Provavelmente, a aprendizagem ird progredir se o aluno realizar
atividades no laboratdrio de informatica, por meio de softwares
voltados para exercicios matematicos.

O desenvolvimento das habilidades cognitivas comeca a se
manifestar a partir do desenvolvimento da coordenacdo motora,
com atividades direcionadas para a iniciagdo a leitura e a escrita.
Entdo, um dos grandes desafios na Educacédo Infantil é disciplinar
os alunos a fazerem as atividades propostas, mas se as atividades
forem oferecidas com o uso de tablets e smartphones, a atividade
podera ficar mais atraente. Porém, é necessario que os professores
também estejam preparados para desenvolverem as atividades com
tecnologias computacionais.

A formacdo do educador contribui significativamente no
progresso desta ciéncia, o reflexo do resultado néo satisfatdrio
do rendimento escolar podera ser identificado desde a Educacéo
Infantil. O desenvolvimento de Matematica enquanto ciéncia
depende e muito da conducédo do professor.

Para disciplinar através da reflexdo, o educador deverd
investigar a Teoria do Conhecimento para inserir o saber
filoséfico em aulas de Matemadtica na pré-escola. De acordo
com as percepc¢des de Bicudo (2010, p. 23) “A tarefa da Filosofia
da Educacdo Matemadtica é manter vivo o movimento de acdo/
reflexdo/acdo nas atividades realizadas e atualizadas em Educacdo
Matematica, sejam elas de ensino e aprendizagem, que ocorrem
no ambito escolar [...]".
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O profissional da educacdo infantil é o responsavel pelos
primeiros passos no ensino de matematica, nas demais disciplinas
e também nas relacdes sociais. A afirmacdo de Antunes sintetiza o
perfil deste profissional.

Que sejam desafiadores, inquietos, responsaveis e
sobretudo estudiosos para que se mantenham
sempre ao lado dos avancos cientificos da neurologia,
pedagogia, psicologia e psicopedagogia e que saibam
transpor essas conquistas para sua agao junto as
criancas (ANTUNES, 2004, p. 60-61).

METODOLOGIA DA PESQUISA

O universo da pesquisa foi composto por turmas e professores
do 1°, 2°, 3° e 5° ano de uma escola publica estadual, localizada na
cidade de Manaus, na zona Centro-Sul de Manaus, com uma populacdo
de 350 (trezentos e cinquentas alunos). Esta escola que denominamos
X funciona em trés turnos: matutino, vespertino e noturno. O suporte
pedagdgico é dado por trés orientadoras e uma supervisora.

A pesquisa foi composta por 2 fases:

* Fase 1 - entrevistas com 4 professoras do Ensino Fundamental I;
* Fase 2 - observacao das aulas.

Na primeira fase ocorreu a investigacdo dos métodos
cientificos em fontes diversas. Os instrumentos e técnicas utilizados
foram entrevistas seguidas de observacéo.

Segundo Lakatos e Marconi (2008, p. 278), a entrevista é
“uma conversacdo efetuada face a face, de maneira metddica,
que pode proporcionar resultados satisfatorios e informacdes
necessarias” e tem como objetivo compreender as perspectivas e
vivéncias dos participantes.

A pesquisa aplicada foi semi-estruturada junto a duas
professoras e uma pedagoga com onze anos de magistério e cinco
anos atuando na educacdo infantil. A professora nédo especificou
como gostaria de ser identificada na pesquisa, ficando a critério,
entdo, optamos por identifica-la pelo pseudénimo de Maria. A outra
formada também em pedagogia, com especializacdo em educacéo
infantil e psicopedagogia, atuando ha 14 anos somente na educacao
infantil, preferiu ser chamada de Rose. A entrevista continha oito
questdes abordando a tematica foco do estudo.
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Para Richardson (2007, p. 259), a “[...] observacdo significa
um exame minucioso ou a mirada atenta sobre um fenémeno
no seu todo ou em algumas de suas partes é a captacdo precisa
de um objeto examinado”. Para melhor aplicacdo desta na
pesquisa, foram feitos registros fotograficos para complementar
a observacdo. As observacdes seguidas de registros fotograficos
ocorreram em duas salas de aula, sendo uma no turno matutino e
a outra no turno vespertino. A carga hordria total de observacao
foi de 12 horas, sendo que em cada turma foram registradas
algumas fotografias.

Segundo Lakatos (2009, p. 112): “O conceito de amostra é
que a mesma constitui uma porc¢ao ou parcela, convenientemente
selecionada do universo (populacdo)”. Sera aplicado um instrumento
de pesquisa, para a identificacdo das problematicas encontradas
pelos educadores para a coleta de dados.

Apoés a aplicacdo do instrumento de pesquisa ocorreu a
analise, bem como a tabulacdo dos dados coletados, os quais foram
analisados de forma qualitativa e estdo descritos na préxima secao.

APRESENTAQAO E ANALISE DOS RESULTADOS

No primeiro momento da pesquisa, foram realizadas as
entrevistas com as professoras. A conversa foi um tanto informal, no
intuito de abordar como as professoras atuam na sala, ndo somente
com matematica, mas com as demais disciplinas. Apds as quatro
entrevistas foi possivel concluir que:

* H4 professores que ndo gostam de matematica;
* H4 professores que conseguem dar aula de matematica.

O fato de constatar que hd professores que ndo gostam de
matematica vai de encontro ao principal objetivo deste trabalho,
que é compreender como sdo passados os conhecimentos l4gico-
matematico na educacdo infantil. Pois, foi perceptivel que ha
dificuldade em se trabalhar tépicos dos quais ndo ha empatia.

Na fase 2, foi feito o acompanhamento de algumas aulas em
todas as turmas. Apos assistir as aulas foi possivel destacar duas
situacdes: (a) improvisos das professoras e (b) desconhecimento de
certos tépicos, levando a ndo ensina-los. Novamente, ficou evidente
a falta de conhecimento em matematica.

123



Nas Figuras 1, 2 e 3 estdo imagens de algumas aulas de
matemadtica que foram observadas durante a pesquisa. Na primeira,
a professora esta trabalhando com formas geométricas.

Figura 1 - Professor ensinando as formas geométricas

Na Figura 2, os alunos estdo assistindo uma aula sobre
multiplicacdo. Apds escrever os conceitos sobre o assunto a
professora desenvolvia varias contas e os alunos copiavam.

Figura 2 - Alunos assistindo aula sobre multiplicacdo

Na Figura 3, os alunos da educacdo infantil estdo trabalhando
com conceitos de geometria por meio de uma atividade de
observacdo de objetos e desenhos com lapis e papel.
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Figura 3 - Alunos resolvendo atividades

|

Ao final da fase 2 foi possivel concluir que, com base nas
observagdes, muitos profissionais estdo ingressando na profissao
docente sem um conhecimento que lhes garanta atuar de forma
segura ao ensinar Matematica. Alids, € comum encontrar sujeitos
que apresentaram muita dificuldade nessa drea durante o periodo
em que eram alunos e optaram pelos cursos de Pedagogia ou
Normal Superior por acreditarem que desse modo nao teriam
que estuda-la novamente. Sendo assim, com frequéncia, alunos
de graduacdo que apresentam deficiéncias em Matematica, ao se
tornarem professores, terdo que ensinar Matematica.

A observacdo permitiu concluir que os professores precisam
de formagdo em matematica para lecionarem tanto na Educacéo
Infantil quanto no Ensino Fundamental I. Desse modo sera possivel
identificar no cotidiano da crianca quais situa¢6es podem ser
exploradas matematicamente.

E necessario repensar tanto na formagcéo inicial como na
continuada, de modo a privilegiar cada vez mais o desenvolvimento
profissional do professor para que ele possa exercer sua atividade
com autonomia, integridade e responsabilidade, pois é preciso ter
consciéncia dos processos de aquisi¢do do conhecimento matematico.

CONSIDERAGOES FINAIS
Antes da realizacdo desta pesquisa foi possivel perceber, em

um primeiro momento, uma caréncia de estudos, cujo objeto fosse a
formacéo do professor que ensina Matematica na Educagao Infantil
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e no Ensino Fundamental I. Os dados aqui expostos e analisados
confirmam que essa deficiéncia, de fato, existe; o que permite
sugerir o desenvolvimento de pesquisas que tenham por intencao
desvelar e compreender as especificidades relativas a formacéo
dos professores em questao.

Acredita-se que o desenvolvimento de pesquisas dessa
natureza pode proporcionar aos professores a chance de refletir
sobre sua propria aprendizagem e, possivelmente, superar algumas
de suas limitacdes, e as institui¢des formadoras podem ter a chance
de identificar, discutir e buscar alternativas para tais limitacdes.

E preciso que o professor tenha consciéncia dos processos de
aquisicdo do conhecimento matematico, assim como repensar sobre
a sua formacdo inicial, bem como buscar uma formacao continuada,
de modo a privilegiar cada vez mais o seu desenvolvimento
profissional como professor, também permitindo que ele responda
positivamente ao desafio de educar as criangas em seu primeiro
contato com a disciplina matemadtica, dando base suficiente para os
alunos continuarem os estudos sem muita aversao a essa disciplina.
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Agosto de dois mil e vinte e um, setenta e sete anos da conclusédo
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A coletanea de textos cientificos apresentados neste livro
como resultado de pesquisas no decorrer do curso de
Pé6s-graduacdo Lato Sensu em Metodologia da Matematica da
UEA em parceria com a SEDUC/AM torna esta obra relevante
para os professores da rede publica do Estado do Amazonas,
pois demonstra o compromisso do educador em buscar
novos caminhos para uma aprendizagem significativa. Essa
producédo podera ser utilizada nas escolas e na formacéao
de professores contribuindo para a pratica educativa. O
compromisso da UEA em divulgar esses trabalhos, além
de valorizar os profissionais participantes, contribuira
para motivar os demais professores em pesquisar praticas
inovadoras que despertem o interesse do aluno em relagao
ao aprendizado da Matematica.

Dayse Lucide de Freitas Abreu
Gerente da GEAQ/CEPAM/SEDUC
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