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Resumo- Este artigo faz uma anadlise a metodologia de ensino tradicional na Matematica versus o ensino
tecnoldgico, visa a inclusédo de softwares educativos nas aulas e as contribuicbes para o ensino
aprendizado da mesma. O trabalho objetiva apresentar reflexdes sobre a visdo dos alunos frente a
metodologia tradicional e como se adaptam ao apresentar um software educativo. Relata as dificuldades
encontradas pelos professores com a utilizacao de softwares, onde visa mostrar a importancia de inserir o
computador e sua principal utilizagdo através de softwares no ensino da Matematica. Avalia a tecnologia
como recurso pedagoégico onde o aluno é capaz de construir de forma autbnoma o conhecimento, sendo um
agente ativo na aprendizagem. Considera-se atualmente que sé os recursos tradicionais ndo atendem mais
o0 modelo educacional que a sociedade anseia, € preciso inovar a metodologia de ensino para atender a
nova geragéo de alunos. Essa geracdo que nasceu na era digital com acesso rapido a internet e a grande
proliferagdao de dispositivos méveis. Assim cabe a esse educador ter consciéncia que a educacéao é feita
para o futuro, atualizar frente as novas metodologias de ensino para a formagdo desses alunos que ja
nasceram na era do clicar. Desta forma, leva-se o discente a um conhecimento rapido, interativo e
significativo, transformando-o motivado a aprender a Matematica.

Palavras-chave: Ensino Tradicional; Metodologia Tecnolégica; Software Educacional.

Area do Conhecimento: Educacdo Matematica

INTRODUGAO

A tecnologia vem ganhando espaco cada vez
mais na sociedade, ela esta presente em tudo
inclusive na educacdo. Através dela e de seus
recursos € possivel levar o aluno a um
conhecimento mais significativo, desenvolver
habilidades e competéncias que até entdo com o
método tradicional ndo se consegue.

A proposta é analisar o professor atual de
Matematica e a  metodologia  adotada,
apresentando uma nova forma de ensinar a
disciplina. Ensinar através de  softwares
educativos.

Adaptar a uma nova metodologia ndo é facil,
tanto para o professor quanto para o aluno, pois
ambas apresentam resisténcia ao novo. Cabe ao
educador a tarefa de insistir, incomodar e instigar
o aluno a adaptagdo para que a aprendizagem
aconteca de forma significativa. Sé os métodos
tradicionais ndo sao suficientes para o ensino de
hoje.

O ensino da Matematica sob um olhar
tecnoldgico, segue num aspecto construtivista,
onde o enfoque é o aluno, a aprendizagem

acontece em construgcdo com 0s conhecimentos
prévios, a construgdo dos significados é individual.

Desta forma a informagdo transmitida pelo
professor ao aluno é o processo de construgédo do
conhecimento interagindo com o mundo. Assim,
utilizar novas tecnologias que contribuam para
transmissao do conhecimento e uma
aprendizagem dinamica.

Softwares: Ambientes de Aprendizagens da
Matematica

A Matematica € uma disciplina base. Precisa-
se muito do conhecimento matematico tanto na
vida pessoal quanto profissional de todos. Através
dela é possivel calcular desde simples operacoes
como somar, subtrair, multiplicar e dividir, quanto a
grandes calculos, tendo diversas fungdes e
aplicagbées no dia-a-dia. Ainda assim, com tanta
necessidade de ter conhecimento em Matematica,
tem-se a preocupagéo quanto ao seu aprendizado.

O ensino da matematica €& uma das
preocupagoes da educagao matematica
vivenciada nos mais diversos centros académicos
do mundo. Muitas discussdes levam os
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educadores a refletir acerca da adogado das
melhores alternativas de ensino que proporcionam
uma aprendizagem discente mais significativa
(PACHECO e BARROS, 2013).

Diversos recursos e meios tecnoldgicos
atualmente inovam a forma de ensinar a
Matematica, facilitando a aprendizagem por parte
dos dicentes.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicagao
(TIC) sao ferramentas a servico de uma dindmica
que as transcende e engloba, e determina em
grande parte, a concretizagdo e o alcance das
possibilidades oferecidas aos educadores e alunos
para aperfeicoar a aprendizagem e 0 ensino
(COLL, 2014).

Com a uso de softwares é possivel levar o
aluno a realidade mais proxima. Através deles,
concretizar o conteudo de forma dinadmica e ativa,
permitindo assim uma aprendizagem significativa
da disciplina.

Nota-se a importancia de inserir o computador
como recurso didatico e a pratica das ferramentas
que ele nos disponibiliza em sala de aula. A
educagao vive num processo de transformagéo,
onde a escola e os professores percebem a
necessidade da utilizagdo de tais recursos para
facilitar a aprendizagem do aluno.

Segundo Pacheco e Barros (2013) os
softwares podem se constituir em uma importante
ferramenta pedagdgica para o processo de
ensino-aprendizagem. Este recurso desempenha
um papel fundamental para a dinamizacdo e
motivagdo para aprendizagem Matematica, visto
que a informatica, que € um dos seus principios,
esta presente na realidade do aluno atual.

Percebe-se a indispensabilidade de inserir
métodos tecnoldgicos na educagéo. A unido entre
0s meios de comunicagdes e os computadores
estd permeando novas agbes pedagodgicas que
colocam os professores a rever seus paradigmas
de educagéo (JUCA, 2006).

Visto que somente as antigas praticas
pedagogicas ndo sao o bastante, o atual professor
tem que rever a sua metodologia de ensino e
adaptar a "geracéo do clicar".

Se nao se adaptar a escola arrisca perder a
qualidade do ensino. A tecnologia tem um grande
poder, ela causa forte impacto na vida das
pessoas e chegou para revolucionar os métodos
de aprender a Matematica. Cabe ao professor
levar essa realidade presente no cotidiano dos
alunos para a sala de aula.

A utilizacdo dos softwares torna o ambiente
propicio a criatividade e pesquisa, estimula o
aluno a pensar, logo o aprendizado é maior, pois o0
aluno torna pesquisador e através dos programas
computacionais, ele pode tirar suas conclusdes
sobre  determinado  conteudo, aprendendo

ativamente e concretizando
aprendizagem da Matematica.

portanto a

A Utilizagdo de Softwares no Ensino da
Matematica

A Matematica é uma das ciéncias mais antigas
existentes, ela esta presente em nosso dia-a-dia
em diversas situagdes inclusive na tecnologia. A
sociedade vive hoje na era da informagéo, onde é
preciso fazer valer a aplicacdo da tecnologia de
forma correta no ensino da Matematica.

A educacao vem sofrendo transformacdes ao
longo dos anos, principalmente em relagéo ao uso
das tecnologias como um meio educacional,
desde as palmatérias até o uso de softwares
computacionais como forma de ensino. Logo é
necessario ir além dos recursos tradicionais, usar
ferramentas que possibilitem a troca de
informacgdes e interatividade rapidamente.

Segundo Fonseca (2012) com essa inovagao
se ganha nao so fontes de pesquisa, mas também
ferramentas que auxiliam o ensino-aprendizado e
através de softwares consegue-se fazer com que
o0 aluno entenda melhor o assunto de maneira
menos complicada.

O ensino da Matematica em sua grande
maioria ainda é feito de maneira tradicional, ou
seja, o foco da aula é o professor e a mente do
aluno funciona como uma “tabua rasa”. A matéria
€ ensinada de forma pura e abstrata, a qual o
aluno é um receptor passivo de informagédo e
exige dele somente a memorizagéo.

Segundo Santos apud Viktor (2002), o ensino
da Matematica ainda é feito hoje como no século
XVII, sendo que ja dispbée de alguns movimentos,
no sentido de tornar a disciplina mais préxima do
aluno, mais ainda sao iniciativas isoladas.

Schmitt e Ferreira (2004) relatam que ao
verificar as diversas praticas metodoldgicas de
professores da area da Matematica, foi constatada
que geralmente a abordagem da disciplina ¢ feita
com certo grau de abstracao e
descontextualizagdo. Para os autores, essa
Matematica tradicional que é aprendida ha um
tempo ja ndo serve mais como referéncia a
educagao Matematica que a sociedade anseia.

Observa-se que o ritmo da educagdo néo
acompanha o avango da era da informagéo. Criar
0 novo método, acrescentar uma nova
metodologia para o ensino da Matematica nao é
facil, cabe ao educador assumir o desafio. O
desafio causa desconforto e a tarefa do educador
€ provocar, incomodar, instigar ao aluno até a
adaptagcdo de um novo método de ensino, para
que haja aprendizagem significativa.

Atualmente o modelo educacional ainda se
encontra preso a métodos de ensino
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convencionais, 0 que nao condiz com a atual
realidade cada vez mais tecnoldgica.

Entende-se que uma nova midia como a
informatica abre possibilidades de mudancgas
dentro do préprio conhecimento e que é possivel
haver uma ressonéncia entre uma dada
pedagogia, uma midia e uma visdo de
conhecimento (BORBA e PENTEADO, 2003).

O professor tem papel fundamental no
processo de introdugdo de um novo método de
ensino, incluir o computador nas aulas de
Matematica e utiliza-lo por meio de softwares
educativos é despertar nos alunos o interesse por
aprender aos contetudos matematicos.

Atualizar e inserir novas praticas metodoldgicas
em sala de aula é de extrema importancia para o
ser professor. O perfil do professor atual é dado a
partir do momento em que ele utiliza novas fontes
para inovar sua aula e torna-la mais dinamica.
Assim ele deixa de ser um professor tradicional e
passa a ser um mentor NnO processo ensino-
aprendizagem, tornando-se um “mediador” entre o
aluno e o conhecimento.

Segundo Bonilla (1995, p. 68)

[...] para que um software promova realmente
a aprendizagem deve estar integrado ao
curriculo e as atividades de sala de aula,
estar relacionado aquilo que o aluno ja sabe e
ser bem explorado pelo professor. O
computador ndo atua diretamente sobre os
processos de aprendizagem, mas apenas
fornece ao aluno um ambiente simbdlico onde
este pode raciocinar ou elaborar conceitos e
estruturas mentais, derivando novas
descobertas daquilo que j& sabia.

Ao observar o ensino da Matematica sob um
olhar tecnoldgico, segue um aspecto
construtivista, onde o enfoque é o aluno, a
aprendizagem acontece em construgdo com o0s
conhecimentos prévios, a construgdo dos
significados é individual.

Segundo Manzini (2010) a estratégia de ensino
deve ser planejada considerando-se as
caracteristicas do aluno, o objetivo e o nivel de
complexidade da atividade deve ser flexivel e
passivel de ser modificada para ter funcionalidade
para o aluno que estard aprendendo. Logo
possibilita o professor conhecer as potencialidades
e o nivel de conhecimento adquirido, o que pode
servir de base para planejar novas atividades e
estratégias.

Assim, observa-se que um software é um
recurso pedagdgico, que usado de forma correta e
planejada, traz grandes contribuicbes para o
processo de ensino-aprendizagem da Matematica.

O conhecimento do software &€ a condigao
fundamental para viabilizar as novas posturas por
parte dos professores e a construgcdo de seus
proprios caminhos (BAIRRAL, 2007; GABINI;
DINIZ, 2009).

Hoje, o grande desafio do professor & fazer
valer aplicagbes corretas de softwares para que a
aprendizagem da Matematica seja concretizada de
forma significativa. Visto que é primordial que o
docente, tenha total conhecimento do recurso e a
metodologia a ser utilizada. Este fator €
determinante para que se alcance um bom
resultado.

Nota-se que cada vez mais as tecnologias
adentram as escolas, através de dispositivos
moéveis, smartphones, tablets, ipod, PSP, entre
outros, trazidos principalmente pelas maos dos
alunos.

Percebe-se o impacto que a tecnologia tem no
dia-a-dia do aluno. E preciso que o educador
tenha consciéncia no uso deste método. A
tecnologia tem o potencial renovador e esta
reconfigurando o aprendizado do aluno.

No entanto, observa-se que a maioria dos
professores de Matematica tem certa inseguranca
quanto a experiéncia de uma nova didatica. Muitos
tém em mente que para ensinar Matematica nao
tem outro recurso de apresentagdo a ndo ser o
tradicional quadro e giz seguido do livro didatico,
com auséncia de recursos audiovisuais e
tecnoldgicos.

A introdugdo da tecnologia em sala de aula
vem ganhando espacgo, pois o método é de
extremo interesse dos alunos, independente da
aplicacgéo.

Hoje é necessario ir além do tradicional, o
professor tem que buscar recursos para dinamizar
sua aula, de forma que o aluno tenha interesse
pela Matematica. Logo, o perfil do professor atual
€ dado a partir do momento em que ele utiliza
novas fontes para inovar sua aula e torna-la mais
dindmica.

O Aluno Frente a Metodologia Tecnolégica de
Ensino da Matematica: da Resisténcia ao
Encanto.

A inclusdo de tecnologias e softwares
educativos no ensino da Matematica sao
estratégias transformadoras que visam dar
significado ao conteudo, permite  novas
possibilidades em relagdo ao aprendizado.
Usufruir dos recursos que a tecnologia oferece é
reconfigurar o jeito de aprender e ensinar (COLL,
2014).

Através do uso de tecnologias, as aulas se
tornam mais dindmicas, criativas e estratégias
diversificadas para uma metodologia de ensino. O
computador € um recurso que permite ao aluno
inumeras possibilidades, pois o0 mesmo contém
softwares e aplicativos onde €& possivel
demonstrar, simular exercicios e ainda serve como
base de pesquisa.
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O software permite ao aluno desenvolver a
capacidade de construir raciocinio l6gico de forma
autbnoma. Desta forma, o aluno levanta
questionamentos e tira suas proprias conclusoes,
conduzindo-o a uma aprendizagem significativa.

A escolha mais adequada da estratégia de
ensino possibilita o sucesso da aprendizagem,
pois amplia as experiéncias, a criatividade e a
flexibilidade dos alunos. As estratégias permitem a
motivacdo e a participagdo do aluno, além de
atender as diferengas individuais (MASSETO,
1995).

O professor € um mediador de conhecimento e
deve ter em mente que no ambiente escolar
encontram-se diversas culturas, etnias e
dificuldades de aprendizagem entre os alunos.
Dessa forma ¢é necessario criar estratégias
inovadoras de ensino que visam respeitar e
aprender a conviver com as diferengas, que
busque motiva-los para que haja interacao social e
troca de conhecimento entre os alunos. Com a
utilizagdo do computador e seus recursos €
possivel alcangar esse obijetivo.

Para Machado (1987) a dificuldade do ensino
da matematica pode estar no fato de que a ciéncia
€ tida como o ambiente das abstragbes que
enfoca os aspectos formais e se divorcia da
realidade.

Observa-se hoje que o aluno tem uma grande
resisténcia a Matematica, fato relacionado ao grau
de abstragdo em que o conhecimento matematico
€ transmitido ao discente. Quando o professor
diversifica sua forma de ensinar, ele passa a ter
mais interesse e motivagao pela matéria.

Ao inserir um software durante a aula, isto
desperta no aluno a curiosidade pela disciplina.
Ele passa a observar e analisar a Matematica de
outra forma, facilitando assim o processo ensino-
aprendizagem.

A educagdo segue num processo de
transformagédo, a forma de ensinar deve adequar a
nova geragao de alunos. Geragdo esta que ja
nasceu na era digital, com acesso rapido a internet
e da proliferagdo dos dispositivos mdveis que
contém diversos aplicativos.

Na opinidao de Villa e Martins (2000), as
tecnologias da informagdo criam ambientes
educativos ricos e adaptativos as necessidades
dos estudantes da atualidade, o ensino fica mais
dindmico, motivando o estudante para o
aprendizado da Matematica.

De acordo com Vianna (2006), utilizar as
Tecnologias de Informagédo e Comunicagao (TIC)
num contexto de mediacdo é a forma mais
apropriada de garantr a  aprendizagem
significativa dos alunos.

Ao considerar as possibilidades de ensino com
o computador, destaca-se a dinamicidade desse
instrumento que pode ser utilizado para que os

alunos trabalhem como se fossem pesquisadores,
investigando os problemas matematicos propostos
pelo professor construindo solugbes ao invés de
esperarem um modelo a ser seguido (LIMA, 2009).
Através de softwares educativos o aluno passa
a ser um agente ativo no processo de ensino-
aprendizagem, pois ele é capaz de estabelecer
relagbes intrinsecas entre teoria e pratica. Por
meio dele, o aluno participa ativamente das aulas,
tornando-se um pesquisador, atento as diversas
disciplinas estudadas no curriculo escolar.

METODOLOGIA

A pesquisa caracterizou-se pela analise das
metodologias tradicionais quanto tecnolégicas
usadas para o ensino da Matematica, que
viabilizasse ~a  aprendizagem nas aulas
matematicas, numa relagdo dialogica entre
professor e aluno, com intuito de um bom
aproveitamento em termo de aprendizagem
significativa.

A pesquisa foi realizada no Colégio América do
Sul, situado em Manhuagu/MG, no periodo de
agosto a outubro de 2013 com os alunos do 6° ano
do Ensino Fundamental I, utilizando um software
educacional especifico para cada conteudo
programatico da disciplina de Matematica.

A turma continha 32 estudantes, aplicando
testes para averir o conhecimento alcangado.

Foi utilizado o método exploratério com
pesquisa qualitativa e quantitativa a partir de
analise de dados, de acordo com o desempenho
dos alunos nos testes aplicados a turma.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao iniciar a pesquisa foi analisado o conteudo
programatico do 6° ano do Ensino Fundamental |l
do Colégio América do Sul referente as operagdes
com fragbes, dentre elas, soma, subtracao,
multiplicacéo e divisao.

Dentro deste conteddo programatico foi
selecionado, apds pesquisa, as praticas
computacionais com acesso livre na internet.
Desta forma levou-se em conta, que a aula pratica
ocorreu apos a ministragdo do contetido pelo
professor em sala de aula que utiliza o método
tradicional de ensino.

Os dados da pesquisa foram coletados em trés
etapas:

I. Aplicagdo do teste apdés o professor

explicar a matéria (pré-teste).

Nesta etapa o teste continha 8 questdes
abertas, de modo a verificar a aprendizagem do
aluno.

II.  Aula pratica utilizando software

educacional sobre o conteddo ministrado
pelo professor.

| Seminario Cientifico da FACIG — 29, 30 e 31 de Outubro de 2015



Apdés o conteudo ter sido abordado, foram
usados programas educacionais especificos para
cada conteudo, oferecendo atividades para o
aluno pensar de forma rapida, desenvolvendo a
I6gica Matematica e a interag&o social.

lll.  Aplicagdo do teste apds a aula pratica

(pbs-teste).

Ao término da aula pratica, foi aplicado o teste,
para verificar se houve mudangas quanto a
aprendizagem dos alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental II.

Com os testes aplicados, foi realizada uma
uma analise qualitativa e quantitativa com o intuito
de avaliar a interagdo dos alunos com softwares
educacionais e se os mesmos obtiveram avangos
no processo de ensino-aprendizagem.

A observacao de forma passiva das aulas de
Matematica da turma do 6° ano levou a constatar
que a maioria dos alunos tem dificuldades com o
minimo multiplo comum (mmc) e que o professor
nao utiliza recursos computacionais, mesmo com
laboratério de informatica disponivel.

Ao conversar com o professor, 0 mesmo
relatou que ndo conhece muitos programas
computacionais matematicos, somente alguns
jogos, mas tem vontade de aprender.

Para verificar o aprendizado do aluno, foi
aplicado um teste avaliativo (pré-teste) antes do
uso de programas computacionais matematicos
como ferramenta de ensino.

Ao aplicar o pré-teste foi observado que os
alunos ndo compreendem a resolugao da soma de
um numero inteiro com um fracionario, por

1
exemplo: 2% *.

Na questdo relacionada a este tipo de
raciocinio (soma e subtragdo de fragdes), 38,5%
dos alunos nio acertaram a mesma. O erro esta
relacionado ao aprendizado obtido de forma
errada pelos alunos, nao utilizando o mmc de
forma correta. Visto que, os alunos nao
conseguem entender que todo numero inteiro
abaixo dele tem um denominador 1.

Quando vao somar fracOes com

2 5

denominadores iguais, por exemplo, 6+ 6, alguns
alunos somam numerador com numerador (2 + 5)
e denominador com denominador (6 + 6) e
Fi

colocam como resultado 12. Esta forma de
raciocinio esta errada, fato que deveria ser
realizado o mmc primeiramente. Na questao
relacionada a soma ou subtragdo de fragdes com
o mesmo denominador, 17,9% dos alunos nao
acertaram a questao.

Foi observado também que alguns alunos
multiplicam os denominadores, pois, associam
esta resolugdo, da mesma forma errada que ja

viram anteriormente quando se soma um numero
inteiro com um fracionario. Nesta questédo, 7,7%
dos alunos resolveram de forma errada.

Nas atividades de subtragao de fragoes, 38,5%
dos alunos nao fizeram a resolugdo correta.

Logo apds o pré-teste, foi apresentado o
programa computacional especifico para os alunos
entenderem como funcionam os calculos que
envolvem resolugdo de soma e subtragdo de
fracoes.

O programa utilizado foi do laboratério virtual
de Matematica da UNIJUI denominado Olimpiada
de Matematica: Adicao de fragcbes e Subtracao de
fragoes.

A Figura 1 mostra o perfil do programa gerado
no Excel envolvendo a soma de fragbes, que é
similar a subtragéo de fragao.

Olimpiada de Mafemética Assunto: Adigao com fragdes
1°) Digite ali o nome da equipe =>
2° ) Digite o nimero que aparece na célula verde para a célula de fundo azul abaixo desta

h min s
3°) Digite o valor para o efetuar os calculos
4°)Digite as respostas na tabela
Parcela + Parcela

Soma Faga o 1° passo.

1 3 Errado

3 Certo
<=Falta e

=
(00 R T R AT O R R R B I

+| | | | | | ] ] ]
5

—
Figura 1 — Perfil do programa de adigéo de fragao.

Na coluna de resultados (soma) observa-se
que o aluno ao colocar a sua resposta pode ver
imediatamente se a sua resolugdo esta ou nao
correta. Desta forma, a aprendizagem acontece a
medida que o aluno erra e busca fazer novamente
o0 exercicio da forma correta. O aluno vai
resolvendo os exercicios e fazendo as corregdes
quando necessario, sendo o principal agente do
processo de aprendizagem, ocorrendo esta de
forma significativa.

Depois dos alunos praticaram a Matematica
usando a ferramenta acima descrita, foi aplicado
um pos-teste para avaliar o desempenho dos
alunos. Ao analisar o pés-teste, foi observado que
todos os alunos obtiveram um desempenho
melhor. Alcangaram um maior numero de acertos
em relagao ao pré-teste.

Portanto, pode-se concluir que através da
aplicagao do pré-teste o rendimento da turma era
de 71,4%. Apos utilizar a ferramenta tecnoldgica
no ensino de fragdes verificou-se com o pds-teste
um rendimento na aprendizagem do aluno de
83,9%.

| Seminario Cientifico da FACIG — 29, 30 e 31 de Outubro de 2015



Posteriormente os alunos tiveram uma semana
de aula tradicional com o professor, trabalhando
conteudos de fracbes abordando conceitos,
redugdo de fragdes, fragbes equivalentes,
proprias, mistas, multiplicacdo e divisdo de
fracdes.

Nesta segunda parte da andlise de dados foi
verificado que a maior dificuldade dos alunos do 6°
ano estava na divisdo de fragbes. Foi observado
que os alunos quando associam as figuras as
fragcbes, conseguem identifica-las e compreendé-
las melhor.

Ao aplicar o pré-teste foi observado que os
alunos nao compreendem a resolugédo de divisdo

3 3
de fracdo com fragdo, como por exemplo 16 ~ §
conforme mostrado na figura abaixo:

Figura 2- Divisao de fragao do exercicio 2a do pré-
teste.

Na questdo relacionada a este tipo de
raciocinio (divisdo de fragdes), 50% dos alunos
erraram a mesma. O erro esta relacionado a
identificacdo da fracdo e a falta de atengédo de
alguns alunos ao efetuarem a multiplicagado para
encontrar o resultado da divisdo.

Alguns alunos efetuaram com o sinal errado,
tiraram o mmc dos denominadores, e subtrairam
os numeradores. Este raciocinio esta errado, fato
que deveria ter repetido a primeira fragdo e
multiplicado pela inversdo da segunda fragcéo, ou
seja, trocar o numerador pelo denominador da
segunda fracdo, depois multiplicar e encontrar o
resultado. Foi observado também que alguns
alunos repetem o numerador das fragbes em que
estdo sendo divididas e multiplicam somente os
denominadores das fracoes.

Nas atividades envolvendo a multiplicagdo de
fracdes 69,44% resolveram de forma correta.

Foi observado que os alunos tiveram mais
facilidade e melhor desempenho nas atividades
que envolvem a multiplicagao de fragdes, fato este
se deve porque na multiplicagdo de fracbes, ao
resolver a atividade multiplica-se numerador com
numerador e denominador com denominador.

Em seguida, foram realizadas aulas no
computador onde os alunos exploraram um
programa do Laboratério Virtual de Matematica da
UNIJUI.

Em relagao aos alunos, foi observado que eles
tiveram maior interesse pelo conteudo na aula de
computador do que a aula tradicional. Surgiram
duvidas sobre a matéria, que provavelmente nao
foram sanadas na aula tradicional, que apés
apresentacdo do programa eles conseguiram
entender.

Os alunos néo tiveram dificuldades quanto a
utiizacdo do computador e do programa.
Demonstraram interesse e curiosidades quanto ao
programa, logo foram descobrindo sobre o mesmo
e tirando suas préprias conclusdes. Para fazer
confirmacbes sobre o exercicio, os alunos
visualizavam as fragdes e refaziam em seus
cadernos as multiplicagbes e divisdes de fragdes
para ver se realmente o exercicio estava correto.
Desta forma, eles estavam estudando tanto as
figuras fracionarias quanto a resolugdo de forma
tradicional.

A Figura 3 mostra o perfil do programa gerado
no laboratoério virtual envolvendo a multiplicagcéo
de fragdes que é similar a de divisdo de fragdes.

1/2 17
12:17
1/2 = 7114 % 1T =214 % 7714 :2114=7/2

Arraste este ponto sobre o segmento
Figura 3 — Perfil do programa de multiplicagdo de
fracoes.

Observa-se que abaixo das figuras tem-se uma
linha com a escrita "arraste este ponto sobre o
segmento”. A medida que os alunos arrastavam o
ponto, mudavam-se as fragbes e
consequentemente os resultados. Desta forma os
alunos puderam identificar outras fracdes e
associar a novos resultados.

Ao aplicar o pés—teste foi observado que na
questao relacionada a divisdo de fragcbes, os
alunos ainda continuaram errando. Os alunos
conseguem identificar a fragdo correspondente a
cada figura, mas ao efetuar a divisdo erram. Mas
em relagdo ao pré-teste foi observado que os
erros sao menores e diferentes.

Na questdo relacionada a este tipo de
raciocinio (divisdo de fragbes), foi verificado que
33,33% dos alunos n&o acertaram a mesma. O
erro esta relacionado a falta de atengéo de alguns
no momento de encontrar o resultado final e
também no fato de inverterem as duas fragoes,
ndo sendo obrigatéria a inversdo das duas
fracOes.
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Para efetuar a divisdo entre as fragdes, repete-
se a primeira fragdo e multiplica-se pelo inverso da
segunda fragdo correspondente a figura.

Quando os alunos véo fazer a divisdo de
fracbes através de figuras fracionarias, por

2
exemplo, # 5, alguns alunos invertem o
numerador € o denominador das duas fragdes
5

- . . N
como 2 2 e multiplicam a inversdo das duas
20

fracOes, resultando "t . Esta forma de raciocinio
estda errada, fato que deveria ser repetido a
primeira fragcdo e multiplicar pelo inverso da
segunda, ou seja, troca-se o0 numerador pelo
denominador.

Qutro erro ainda observado foi a falta de
atengdo dos alunos, pois alguns ja haviam
repetido a primeira fracdo e invertido a segunda
fracdo, neste momento era s6 multiplicar os
valores. Mas inverteram novamente as duas
fracbes, e multiplicaram a inversdo das duas
fracOes, resolvendo de forma errada.

Foi verificado na primeira parte da analise, a
que envolveu as operagdes de soma e subtragao
de fragdes que houve um aproveitamento de
85,1%, ja na segunda parte da analise, que
envolveu operagdes de multiplicagdo e divisdo
apenas 61,0%. Percebeu-se, comparativamente,
que houve uma queda de desempenho de 24,1%
entre os alunos. Pode-se concluir que na primeira
parte da analise o conteludo abordado os alunos
tiveram mais facilidade enquanto que na segunda
parte da analise percebeu-se que os alunos
tiveram muita dificuldade na divisao de fragbes.

Isto se deve ao fato de n&o conseguirem
entender em sua grande maioria que na divisdo de
fracOes, primeiramente repete a primeira fragdo e
multiplica pelo inverso da segunda fragéo, ou seja,
troca-se o0 numerador pelo denominador da
segunda fragdo para obter o resultado correto.

Pode-se verificar entdo, que a partir dos
resultados obtidos, o wuso de programas
computacionais viabiliza o conhecimento rapido e
interativo entre os alunos, proporcionando-os
aprendizagem de modo eficaz da Matematica.

Consideragoes Finais

O presente artigo apresentou uma breve
reflexdo sobre a importdncia de inserir
metodologias  tecnolégicas no ensino da
Matematica. Com um foco na alfabetizacao
tecnoldgica tanto do professor quanto do aluno.

Conclui-se que com o uso de softwares como
ferramenta tecnoldgica no ensino da Matemética
os alunos tém mais interesse e mais facilidade na
aprendizagem da disciplina. A partir desta
metodologia os conteudos mateméaticos s&o vistos

de forma significativa, envolvendo o aluno como
agente ativo na aprendizagem. Visto que hoje as
criangas aprendem a manusear o computador
muito cedo, o que facilta a introdugdo de
softwares em sala de aula.

E necessario nesta abordagem, que o aluno
tenha um conhecimento prévio sobre o conteudo
abordado, antes de o professor apresentar um
software especifico. Assim apds a apresentagao
do mesmo, permitra ao aluno demonstrar,
comprovar e questionar criticamente ao prévio
conhecimento, aprendendo assim de forma ativa e
significativa.

Novas tecnologias surgem todos os dias. E
papel essencial do professor atualizar-se frente as
novas metodologias para diversificar a forma de
ensino. Apresentar diversos métodos para que a
aprendizagem de fato acontega significativamente
e atenda a todos os alunos.
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